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

Sammanfattning
Sedan 2013 har spelifiering applicerats inom olika områden, bland annat digitalt
medierad sysslohantering (DMSH), för att uppnå positiva effekter. Tidigare forskning
visar dock på en diskrepans i väntade utfall vid bruk av metoden och resultat inom
området. Studien har nyttjat fältexperiment för att utvärdera användarupplevelsen av två
instanser av en nätbaserad DMSH kallad Att.Göra. En instans spelifierades (AG.Play)
och en inte (AG). 14 deltagare läts utvärdera sin användarupplevelse genom dagböcker
under en veckas tid. Genom tematisk analys av den resulterande empirin har denna studie
funnit att spelifiering kan påverka användarupplevelsen av DMSH genom att förhöja
upplevd hedonik, sänka förväntningar på pragmatisk förmåga samt öka motivation till
fortsatt användning. Detta riskerar dock inte vara nog för att tillfredsställa användarens
behov långsiktigt, då det primära syftet med DMSH är att understödja användare i
pragmatiskt orienterade aktiviteter snarare än hedoniska.

Nyckelord
Digitalt medierad sysslohantering, användarupplevelse, människa-datorinteraktion,
spelifiering, Hassenzahls pragmatiska/hedoniska modell, självbestämmandeteori



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 Att.Göra. 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
Få poäng för varje steg du tar och en medalj när du lärt dig fem ord på Grekiska; idag behöver vi
inte leta länge för att finna tecken på Rojas, Kapralos och Dubrowskis (2013) observation om att
spelifiering blir en allt vanligare del av modern teknik. Spelifiering är en designmetod med mål
att motivera användare till särskilda beteenden och psykologiska utfall genom att applicera så
kallade spelelement i icke-spelkontext (Matallaoui, Hanner och Zarnekow, 2017, s.3). För att
åstadkomma detta används vanligen spelmekanik så som mål, poäng och medaljer (ibid.,
s.8–10). Idag används spelifiering inom en rad områden, från hållbarhet och resursplanering till
produktion och logistik (ibid., s.4), och detta inte utan skäl. Spelifiering har visats vara ett
effektivt och kraftfullt sätt att skapa beteendeförändring utan behov av klassiska
motivationsfaktorer så som pengar eller bestraffning (Diefenbach och Müssig, 2019; Matallaoui,
Hanner och Zarnekow, 2017; Hamari, 2017). Ett flertal studier har även visat att spelifiering har
förmåga att generera positiva känslor, öka arbetsflöde, upplevd enkelhet i användning och även
användbarhet, vilket vidare kan ha stark inverkan på användares 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 där enstaka aspekter av spelifiering används,
exempelvis ett medaljsystem, har visat en ökning i användares interaktionsnivå jämfört med
kontrollgrupper (Hamari, 2017). Spelifiering verkar således vara ett mycket kraftfullt verktyg för
att driva beteendeförändring, motivation och även förhöja aspekter av användarupplevelsen. Inte
helt oväntat har spelifiering och dess applikationsområden därmed fått ett stort uppsving i
uppmärksamhet de senaste åren, inte minst inom forskning (Rojas, Kapralos och Dubrowski,
2013, s.135).

Samma år som Rojas, Kapralos och Dubrowski (2013) förde sin observation om spelifieringens
framfart ponerade Kappen, Johannesmeier och Nacke (2013) att metoden potentiellt skulle kunna
rendera positiva resultat inom domänen digitalt medierad sysslohantering (DMSH). DMSH, känt
på 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 hjälp av funktioner så som “att göra”-listor, kalendrar och påminnelser (ibid.). I
dagsläget finns inga enhetliga kriterier för vad som anses vara DMSH inom
människa-datorinteraktion (MDI), men gemensamt utmed litteraturen är deras uttalade syfte att
understödja och avlasta användaren genom effektiviserad och digitalt medierad hantering av
sysslor, uppgifter och aktiviteter (ibid.; Diefenbach och Müssig, 2019; Naeem et al., 2017).
Kappen, Johannesmeier och Nacke (2013) ville därmed utforska huruvida spelifierad DMSH
skulle kunna öka användares produktivitet, fokus och engagemang. Via en enkätstudie med
efterföljande intervjuer undersöktes respondenters användarupplevelse, motivation och upplevda
användbarhet av de rollspelstematiserade (RPG) DMSH-applikationerna Task Hammer och Epic
Win. Till sin förvåning, och i motsats till lovorden från tidigare forskning, fann de att användare
inte ansåg applikationerna vara varken upplevelse- eller motivationsförhöjande, eller mer
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användbara än icke-spelifierade alternativ. Användarna föredrog till och med sina ordinarie
icke-spelifierade sysslohanterare framför de spelifierade alternativen. Anledningen till att
Kappen, Johannesmeier och Nackes (ibid.) fynd inte överensstämde med tidigare forsknings
goda resultat är svår att utsaga, men två år senare konstaterade Seaborn och Fels (2015) risken att
negativa och neutrala forskningsresultat om spelifiering sällan kom att publiceras. De fann vidare
att liknande implementering av spelifiering inom olika domäner inte nödvändigtvis producerade
liknande resultat. Vidare menar Matallaoui, Hanner och Zarnekow (2017, s.4) att även om många
studier visat på positiva effekter av spelifiering inom användarbeteende och psykologi, saknas
fortfarande både forskning och applicering inom särskilda domäner av informationssystem. Det
är därmed inte möjligt att utesluta att Seaborn och Fels (2015) antagande om positiv partiskhet, i
kombination med avsaknaden av studier om spelifierings effekter inom vissa domäner, kan vara
en förklarande faktor till diskrepansen mellan Kappen, Johannesmeier och Nackes (2013) fynd
och tidigare forskning. Det vore inte heller orimligt att resonera att MDI som ämnesområde
därmed skulle gynnas av forskning som intar ett mer kritisk förhållningssätt till metoden, och
även studier vilka utforskar mindre forskningsmässigt mättade domäner.

Fyra år efter Seaborn och Fels (2015) studie gjorde Diefenbach och Müssig (2019, s.191) en
observation om att spelifiering generellt verkade anses som ett “supervapen” inom MDI, utan
beaktning för potentiella konsekvenser och kritiska effekter. Istället för att fokusera på positiva
utfall renderade av spelifiering beslöt Diefenbach och Müssig (ibid.) att undersöka spelifierings
möjliga kontraproduktiva effekter på användare. För att åstadkomma detta utfördes en
omfattande studie med fokus på Habitica, en spelifierad DMSH med RPG-tematik och mer
funktionalitet än Task Hammer och Epic Win. DMSH som ämnesområde valdes då tekniken
ansågs lämpad för att framställa generaliserbara resultat om spelifiering med anledning av dess
“breda relevans” utan specifikt utsatta mål Studien nyttjade intervjuer, dagböcker och fältstudier
i kombination med tematisk analys. De fann att samtliga 46 respondenter till någon grad
upplevde kontraproduktiva effekter (ibid., s.190). Bland annat började vissa användare värdesätta
mindre viktiga sysslor framför större för att fortare tillgå belöningar inom applikationen, och ett
antal började till och med värdera målen i Habitica över sina egna i den verkliga världen (ibid.,
s.207). Vissa deltagare i studien upplevde sig till och med mer produktiva innan de började
använda Habitica (ibid, s.202). I kombination med Kappen, Johannesmeier och Nackes (2013)
resultat vore det således inte udda att finna anledning att vidare utforska spelifiering utifrån
kontexten av hur metoden påverkar användarupplevelsen av DMSH.

Användarupplevelse som forskningsområde har stigit i popularitet och relevans inom MDI sedan
tidigt 2000-tal (Hassenzahl, 2005; Kaasinen et al., 2015). Detta till trots har denna studies
litteraturgenomgång endast renderat ett fåtal artiklar vilka hanterar temat spelifiering,
användarupplevelse och DMSH. Av dessa har tillsynes endast Diefenbach och Müssig (2019)
fokuserat på att utforska och teoretiskt tolka effekter på användarupplevelsen. I resterande
litteratur har användarupplevelse snarare låtits agerat biroll till mer traditionellt mätbara aspekter
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så som användbarhet och motivation (Kappen, Johannesmeier och Nacke, 2013; Martín-García
och Pérez Marín, 2020). Då användarupplevelse är ett forskningsområde vilket saknar
standardiserad teori (Preece, Rogers och Sharp, 2015, s.14) är det delvis förståeligt att tidigare
studier om spelifierad DMSH dragit sig för att fokusera på denna. Samtidigt lyser beprövade
teoretiska modeller och ramverk för att tolka och förstå användarupplevelsen, så som
Hassenzahls (2005) pragmatiska/hedoniska modell, med sin frånvaro. Majoriteten av de tidigare
studier som förts har därutöver enbart arbetat med att utvärdera effekten av redan spelifierad
DMSH (Diefenbach och Müssig, 2019; Kappen, Johannesmeier och Nacke, 2013; Martín-García
och Pérez Marín, 2020). Detta har inneburit att fynden inte kunnat ställas mot ett jämförbart
icke-spelifierat alternativ, och således inte kunnat jämföras mot kontrollgrupper för att avgöra
vilka effekter som härstammar från spelifiering och inte. Under litteraturgenomgången fanns
ingen studie vilken brukat experiment för att ta reda på spelifierings effekter på
användarupplevelsen av DMSH. I dagsläget vore det således inte felaktigt att anse domänen
sakna forskningsmässig mättnad gällande spelifierings effekter på användarupplevelsen; detta
desto mer utifrån ett teoretiskt förankrat perspektiv.

1.1 Syfte och frågeställning
Det föregående avsnittet kan summeras enligt följande: Spelifiering kan vara en kraftfull och
mycket effektiv metod för att skapa beteendeförändring, öka motivation och förhöja
användarupplevelse (Diefenbach och Müssig, 2019; Matallaoui, Hanner och Zarnekow, 2017).
Ämnesområdet har riskerat lida av positiv partiskhet i det förflutna (Seaborn och Fels, 2015;
Diefenbach och Müssig, 2019), och forskning om- samt applicering av spelifiering inom vissa
domäner relevanta för MDI, så som DMSH, saknas (Matallaoui, Hanner och Zarnekow, 2017,
s.4). Effekterna av spelifiering uttrycker sig olika inom olika domäner, och därmed kan även dess
effekter skilja sig mellan dem (Seaborn och Fels, 2015). DMSH är ett område vilket kan anses
användas för att observera generaliserbara effekter av spelifiering. Detta då tekniken har en bred
relevans utan specifikt utsatta mål (Diefenbach och Müssig, 2019). Den litteratur som
framkommit under litteraturgenomgången antyder att kunskap om användarupplevelsen av
spelifierad DMSH hittills inte mättats, eller studerats på en djupare nivå utifrån ett teoretiskt
förankrat perspektiv. Tidigare forskning har heller inte observerat spelifierings effekter med hjälp
av kontroll- och experimentgrupper, vilket innebär att effekter som observerats inte med säkerhet
kan fastslås härstamma enbart från spelifiering. Denna studie syftar således bidra till att fylla
dessa luckor, och undersöka hur användarupplevelsen av DMSH kan påverkas av spelifiering.
Frågeställningen denna studie ämnar besvara lyder därmed:

Hur kan spelifiering påverka användarupplevelsen av DMSH?
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1.1.1 Studiens utförande

För att besvara frågeställningen har denna studie utfört ett fältexperiment (Bryman, 2016, s.44).
Två DMSH-applikationer med samma basfunktionalitet, gemensamt benämnda Att.Göra, har
framställts. En av dessa applikationer, Att.Göra.Play (AG.Play) har spelifierats utifrån Chatfield
(2010) och Priebatsch (2010) designprinciper med utgångspunkt i MDA-ramverket (Matallaoui,
Hanner & Zarnekow, 2017, s.8; Hunicke, LeBlanc & Zubeck, 2004). Den andra (AG) har
förblivit utan spelelement. En kontroll- och experimentgrupp har instruerats att använda de två
applikationerna under upp till en veckas tid och varje dag utvärdera sin användarupplevelse med
hjälp av strukturerade dagböcker (Bilaga 1). För att tolka empirin renderad av respektive grupp
har tematisk analys med en abduktiv ansats använts för att framställa ett antal teman (Bryman,
2016, ss.587–588; Alvehus, 2019, s.114). Dessa har därefter analyserats utifrån Hassenzahls
(2005) pragmatiska/hedoniska modell samt inre/yttre motivation från självbestämmandeteori
(SDT) (Ryan och Deci, 2000) för att besvara forskningsfrågan. I denna uppsats kommer
hädanefter benämningen Att.Göra användas för att gemensamt hänvisa till AG och AG.Play.

1.1.2 Avgränsning

Att.Göra är en mycket enkel DMSH vilken kan understödja användare i sitt dagliga
syssloutförande genom att agera digitalt medierad “att göra”-lista. Användaren kan lägga till
sysslor, bocka av- och ta bort inlägg. Att.Göra är således en avskalad applikation begränsad till
grundläggande funktionalitet. Detta innebär att studiens resultat inte kan säkerställas vara
generaliserbara gällande spelifiering av mer komplexa DMSH-applikationer (Alvehus, 2019,
s.131). Studien kan därmed endast uttala sig om spelifierings effekter på användarupplevelsen av
funktionellt avskalad DMSH, och på så vis utgöra ett enkelt tillskott till den konversation som
påbörjats av bland andra Kappen, Johannesmeier och Nacke (2013), Diefenbach och Müssig
(2019) samt Martín-García och Pérez Marín (2020).

Vidare bör noteras att endast ett urval spelelement kunnat implementeras inom AG.Play. Detta på
grund av studiens korta längd samt utförande av en enskild forskare. Denna studie kan därav
exempelvis inte uttala sig om effekten av sociala spelelement på användarupplevelsen, vilket
diskuteras vidare i avsnitt 4.0 Metod. Detta till trots torde denna studie utgöra ett givande
tillskott till fältet, då det som tidigare diskuterat saknar forskningsmässig mättnad och ännu inte
utforskats via experimentell metod med fokus på användarupplevelsen. Vidare faktorer att beakta
rörande generaliserbarheten i studiens resultat diskuteras i avsnitt 6.1.1 Begränsningar (Alvehus,
2019, s.131).

2.0 Teoretisk bakgrund
Följande avsnitt hanterar studiens teoretiska bakgrund. Avsnittet ämnar bereda ämnesmässigt
kontext gällande användarupplevelse och spelifiering i syfte att skapa fördjupad förståelse av
respektive område.

4 av 55



2.1 Spelifiering
Som tidigare beskrivet är spelifiering en designmetod vilken syftar motivera användare till
särskilda beteenden och psykologiska utfall; exempelvis utförande av uppgifter, påskyndning av
inlärning eller uppmuntran till daglig användning (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
förhöja en tjänst med affordanser för spelaktiga upplevelser i syfte att understödja användarens
värdeskapande”. Nicholson (2014, s.289) delger en tredje definition, vilken lyder: “Spelifiering
är appliceringen av spelaktiga eller lekfulla lager för att motivera involvering inom en särskild
kontext”. Spelifiering kan således sägas kunna lägga fokus på förhöjd användarupplevelse och
motivation.

Inom ämnesområdet finns ett antal ramverk och modeller utifrån vilka vi kan förstå, designa och
framställa spelifierade system; bland annat MDA och BLAP. MDA är ett välciterat ramverk inom
spelstudier vilket segmenterar spel i tre samspelande aspekter: Spelmekanik, speldynamik och
spelestetik (Hunicke, LeBlanc och Zubeck, 2004). BLAP, vilket på svenska står för medaljer,
levels, mål (achievements) och poäng, är ännu en välkänd modell inom området (Nicholson,
2014, s.293). Spelelement som dessa har förmåga att påverka användaren då de spelar på att
tillfredsställa diverse mänskliga behov, så som viljan att höja individuell kompetens och status
eller utöva självuttryck (ibid.; Matalloui, Hanner och Zarnekow, 2017, s.8; Ryan och Deci, 2000;
Hassenzahl, 2005).

Studier om spelifiering nyttjar ofta psykologiska teorier så som SDT för att förstå och anpassa
system efter önskad effekt på användarens motivation; exempelvis hur användare kan drivas att
utföra uppgifter utan yttre belöningsfaktorer (Matalloui, Hanner och Zarnekow, 2017). Eftersom
spelifiering utgår från mänskliga behov för att engagera och motivera är det dock inte helt ovist
att notera att metoden också riskerar bli offer för mer mundana psykologiska faktorer så som
vana och tristess: Exempelvis kan användarupplevelsen av spelifierade system, liksom övrig
teknik, påverkas av “nyhetens behag”. I början kan systemen känns nya och spännande, men
efter en tids användning 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 mötas av systemet (Hassenzahl, 2007). Nicholson (2014), myntare av BLAP, menar
att denna problematik behöver lösas om spelifiering syftar skapa långsiktig beteendeförändring
hos användare. Zichermann och Cunningham (2011) menar att risken finns att spelifierade
system annars behöver användas för evigt för att engagera användaren och fortsätta ge önskad
effekt. Rapp (2016) delger även kritik mot området som helhet, och menar att fokus på
användarens egna mål och behov saknas. Nicholson (2014, s.289) anser att det inte finns någon
betydelsefull skillnad mellan att motiveras via klassiska motivationsfaktorer så som pengar eller
moderna spelifierade belöningar: Båda är yttre motivationsfaktorer vilka driver användaren att
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utföra uppgifter via löften om belöning. Således kan det vara relevant att beakta spelifiering som
ämnesområde utifrån detta kontext, där både möjligheter, begränsningar och kritik noteras i mån
att undgå att spelifiering abstraheras till att ses som ett så kallat “supervapen” (Diefenbach &
Müssig, 2019).

2.2 Användarupplevelse
Användarupplevelse, mer vida känt som user experience eller UX, kan sägas vara det
kombinerade resultatet av olika aspekter under en interaktion vilka utgör grund för hur något
känns att använda. Preece, Rogers och Sharp (2015, ss.12–13) definierar begreppet som “[...] hur
folk känner för en produkt, och deras nöje samt tillfredsställelse när de använder den [...]”.
Begreppen användbarhet och användarupplevelse förvirras ofta som synonymer, men
användbarhet fokuserar främst på en produkts pragmatiska aspekter, så som utilitet och praktisk
förmåga att uppnå ett tänkt syfte, medan användarupplevelse hanterar den bredare upplevelsen
som resulterar av användandet (ibid; Hassenzahl, 2007). Det senare kan även sägas fokusera på
icke-utilitära, så kallade hedoniska aspekter av användandet, så som sensorik, nöje och
tillfredsställelse (Preece, Rogers & Sharp, 2015, s.24; Hassenzahl, 2005). Användarupplevelse
kan dock inte helt separeras från användbarhet, eftersom funktionalitet och enkelhet i
användning alltid kommer påverka användandet och den resulterande upplevelsen. En produkt
vilken inte möjliggör för utförande av pragmatiska uppgifter som väntat kommer exempelvis
riskera resultera i en negativ användarupplevelse (Hassenzahl, 2005). Positiva känslor och
attribut står i centrum inom användarupplevelse, varpå områdesspecifika UX-designers fokuserar
på att understödja användare i att uppnå dessa (Preece, Rogers och Sharp, 2015, s.24). Centrala
element inom användarupplevelse kan därför sägas vara en kombination av attribut så som
användbarhet, funktionalitet, estetik, innehåll, utseende, känsla samt sensuell och emotionell
dragningskraft (ibid.).

För att bereda en god grund för användarupplevelsen att utgå från kan etablerade standarder så
som designprinciper, tumregler och riktlinjer användas. Mest omnämnda är troligtvis Nielsens
tio designprinciper för interaktion (Nielsen, 2020). Dessa erbjuder generella riktlinjer för god
gränssnittsdesign utifrån ett användbarhetscentrerat perspektiv, och redogörs vidare för i
utformningen av Att.Göras gränssnitt i avsnitt 4.1.3 Produktion och utformning av Att.Göra.
Trots att riktlinjer kan lägga en god grund för en positiv användarupplevelse bör beaktas att det
inte finns några garantier för hur användaren kommer uppleva en design, produkt eller
interaktion. Detta då användarupplevelsen är högst subjektiv, och ansatser att tolka och skildra
denna utan teoretisk förankring riskerar vara lika subjektiva som användarupplevelsen i sig
(Preece, Rogers och Sharp, 2015, s.24; Hassenzahl, 2005). Hassenzahl (2005, s.3) betonar även
att en upplevelse inte kan skapas, utan endast designas för.

Trots att ett antal processer och teorier finns för att säkerställa och utvärdera god användbarhet
(Kaasinen et al., 2015) finns som omnämnt ingen standardiserad teori inom MDI med vilken att
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utvärdera och studera användarupplevelse (Preece, Rogers & Sharp, 2015, s.14). Emellertid kan
olika teoretiska infallsvinklar, metoder och modeller användas och kombineras för att studera
den (Preece, Rogers & Sharp, 2015, s.14). Exempelvis kan användarupplevelse delas upp i
kategorierna upplevelse och meta-upplevelse (Hassenzahl, 2007), där upplevelse är det stundande
samspelet mellan situation, individ och produkt och meta-upplevelse abstrakta sammanfattningar
av dessa vilka hänvisar till särskilt minnesvärda ögonblick. Meta-upplevelsen kan även fokusera
på enskilda aspekter av användarupplevelsen, så som produktuppfattning och känslor som
ingivits. För att analysera innehållet inom respektive kategori krävs dock mer ingående ramverk
och modeller. En av dessa återfinns i Hassenzahls (2005) pragmatiska/hedoniska modell, vilken i
syfte att möjliggöra just detta inom denna studie utvecklas på nedan.

3.0 Teoretisk referensram
I detta avsnitt presenteras studiens teoretiska ramverk via två ämnesspecifika avsnitt. För att
möjliggöra analys av användarupplevelsen introduceras först Hassenzhals (2005)
pragmatiska/hedoniska modell följt av en redogörelse för en avgränsad version av inre/yttre
motivation utifrån SDT (Ryan och Deci, 2000). För att teoretiskt förankra utformningen av
AG.Play följer därefter en genomgång av Chatfield (2010) och Priebatsch (2010) designprinciper
tillsammans med en avgränsad variant av MDA. Som helhet representerar avsnittet en
teorimässig fördjupning av ämnesområdet användarupplevelse och spelifiering.

3.1 Användarupplevelse
Detta avsnitt introducerar Hassenzahls (2005) pragmatiska/hedoniska modell samt en avgränsad
redogörelse för inre/yttre motivation utifrån SDT (Ryan & Deci, 2000). Detta i syfte att teoretiskt
förankra analytiska fynd via Hassenzahls (2005) modell på djupare nivå samt möjliggöra
korrelation mellan motivation i användning och attribut återfunna i deltagarnas
användarupplevelse. Studien har dock huvudsakligen utgått från Hassenzahls (2005) modell för
att analysera och tolka empirin. Nedan lyder en sammanfattande genomgång av modellen följt av
individuella fördjupningar av modellens primära aspekter.

3.1.1 Hassenzahls pragmatiska/hedoniska modell

Hassenzahls (2005; 2007) pragmatiska/hedoniska modell antar att individer uppfattar och
upplever produkter enligt två skilda dimensioner: Pragmatik och hedonik. Attribut innefattade av
dessa menas tillfredsställa olika mänskliga behov, och utgör grunden för olika aspekter av
användarupplevelsen (Hassenzahl, 2005, s.4). Pragmatik berör användarens uppfattning av en
produkts förmåga att understödja uppnående av praktiska göra-mål, så som att ringa ett samtal
eller skapa en hemsida. Hedonik hänvisar till användarens uppfattning av en produkts förmåga
att understödja uppnående av psykologiska vara-mål, så som att vara kompetent, unik eller
relaterbar (Hassenzahl, 2007, s.10).
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Modellen utgår vidare från att användare har inneboende antaganden om kontrasterande
relationer mellan olika attribut, exempelvis mellan enkel–komplex och vanlig–nymodig. På
samma vis antar modellen att användaren särskiljer produkters pragmatiska och hedoniska
attribut; att en mobiltelefon verkar svår att använda separeras från att användarens vänner
kommer finna den cool (Hassenzahl, 2007).

Användarens uppfattning av en produkts pragmatiska och hedoniska attribut bildar tillsammans
hens upplevda produktkaraktär, upplevelsen av vilken kan ändras beroende på
användarsituationen. Detta samspel utgör grund för hur väl användaren anser en produkt
möjliggöra för hen att uppnå diverse olika mål, vilket i sin tur leder till emotionella konsekvenser
så som att produkten upplevs tilltalande, nöjesfylld eller tillfredsställande.

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

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

Upplevd produktkaraktär

Hassenzahl (2005, s.4) menar den upplevda produktkaraktären att vara en kognitiv konstruktion
som skapas av användaren för att representera en produkts olika attribut och relationer. Dessa
kan definieras som användarens tolkning av en produkt och vilka möjligheter den ger
användaren att uppfylla relevanta göra- och vara-mål. Då den upplevda produktkaraktären skapas
vid användarens första intryck av produkten möjliggör den för användaren att dra tolkande
slutsatser vilka går bortom det visuella; exempelvis kan ett gränssnitt anses enkelt att navigera
trots att användaren aldrig använt det (ibid.). Det är även viktigt att notera att den upplevda
produktkaraktären kan ändras över tid. Detta då den är ett resultat av både upplevda
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produktattribut och inre faktorer hos användaren. Exempelvis är det möjligt för en produkt att
upplevas mindre spännande men mer praktisk i takt med att användarens vana och expertis ökar
(Hassenzahl, 2007).

Användarsituationer

Användarsituationen har stor påverkan på den upplevda produktkaraktären och den resulterande
användarupplevelsen. Hassenzahl (2005, s.9) ser användarsituationer som psykologiska lägen i
vilka produkter kan upplevas. De kombinerar användarens upplevda produktkaraktär med en
uppsättning aspirationer för interaktionens utfall, utifrån vilka produkter värderas. Hassenzahl
(ibid.) menar att användare således värderar produkter baserat på hur väl de uppfyller deras
behov i särskilda situationer, varpå olika situationer resulterar i olika känslomässiga
konsekvenser. Enligt Hassenzahl (ibid.) består användning alltid av en uppsättning beteendemål
och handlingar för att uppfylla dessa.

Pragmatiska attribut

Hassenzahl (2005, s.4) definierar pragmatiska attribut som egenskaper att manipulera miljö med;
exempelvis förmåga att flytta objekt, rangordna en lista eller färgsätta text. Produkter med
majoriteten pragmatisk kvalitet är därmed främst utilitära, och berör funktionella,
användbarhetsorienterade aspekter av användarupplevelsen. Pragmatiska attribut kan exempelvis
göra att en produkt upplevs enkel, tydlig, understödjande, och kontrollerbar. De kan i korthet
sägas representera hur något ska gå till, eller the How, i en interaktion (Diefenbach och
Hassenzahl, 2008, s.3053).

Hassenzahl (2007) menar att pragmatiska attribut fokuserar på produkten i sig. Deras primära
roll är att möjliggöra uppfyllelse av yttre och internt genererade beteendemål eller målsättningar,
vilka som omnämnt kallas göra-mål (Hassenzahl, 2005, s.4). Dessa syftar alltid till att
understödja uppfyllandet av psykologiskt överordnade vara-mål, vilka hanterar personlig
utveckling och självuttryck (Diefenbach och Hassenzahl, 2008, s.3052). Dessa mål tillfredsställs
i sin tur i regel av en produkts upplevda hedoniska attribut.

Hedoniska attribut

Hedoniska attribut fokuserar på användarens inre snarare än produktens kapabiliteter i sig
(Hassenzahl, 2007), och kan sägas representera behov och personliga mål, eller the Why, i en
interaktion (Diefenbach och Hassenzahl, 2008, s.3053). Hedoniska attribut representerar
uppnåelse av de tidigare omnämnda vara-målen, så som exempelvis att vara kompetent, unik
eller relaterbar (Hassenzahl, 2007, s.10). Dessa mål har sin grund i grundläggande mänskliga
behov återfunna inom psykologiska teorier så som SDT (Ryan och Deci, 2005). Hassenzahl
(2005, s.5) anser att hedoniska produkter innehar en mycket starkare potential för att inge
njutning och skapa starka band än pragmatiska; detta då användarens inre, behovsbaserade
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vara-mål inte är lika föränderliga som situationella göra-mål. Exempel på uttryck vilka visar på
upplevd hedonik är att en produkt känns fantastisk, imponerande, spännande och intressant
(ibid., ss.4-5).

För att särskilja tillfredsställandet av olika mål och behov kategoriserar Hassenzahl (2007; 2005)
hedoniska attribut i tre funktioner. Dessa ämnar representera en generalisering av mänskliga
behov inom ramen för interaktioner mellan människor och teknik (Hassenzahl, 2005, s.4). Han
menar dock att dessa kan utvecklas på, och även ersättas, av andra teoretiska modeller vilka
hanterar mänskliga behov. För att avgränsa studiens omfång till en hanterbar nivå kommer dock
denna uppsats utgå från funktionerna utstakade av Hassenzahl (2007, s.10).

Stimulation

Hassenzahl (2005, s.5) menar att människor drivs av att åstadkomma personlig
utveckling i form av ökad kunskap och kompetens, vilket inom modellen
representeras av funktionen stimulation. Detta speglas även inom SDT, där
kompetens och viljan att uppnå det anses som ett grundläggande mänskligt behov
(Ryan och Deci, 2005, s.337). För att användare ska kunna uppfylla behovet krävs
att produkter möjliggör för nya intryck, möjligheter och insikter via vilka att driva
personlig utveckling. Exempelvis menar Hassenzahl (2005, s.5) att oanvända
funktioner i ett system kan vara stimulerande: detta då de möjliggör för framtida
personlig utveckling och framfart av kompetens. Hassenzahl (ibid.) menar vidare
att tillfredsställelse av detta behov kan kompensera för motivationsbrist för att
uppnå externa mål satta av yttre faktorer, exempelvis en tilldelad uppgift där
användaren upplever lärande och på så vis även kompetensförhöjning.

Identifikation

Då människor använder fysiska objekt och ägodelar för att uttrycka sin identitet
menar Hassenzahl (2005, s.5) att användare generellt föredrar produkter vilka kan
kommunicera en fördelaktig identitet till andra. Inom modellen representeras detta
genom funktionen identifikation. Faktorer så som socialt erkännande, uttryck av
identitet, att relatera till- och utöva makt över andra tillhör denna funktion, och
Hassenzahl (ibid.; 2007) anser den således vara helt social. För att tillfredsställa
behovet menar Hassenzahl (2007) att produkter behöver kunna kommunicera
användarens identitet, och att användare generellt föredrar produkter vilka kan
kommunicera en fördelaktig identitet till andra (Hassenzahl, 2005, s.5). Inom
SDT speglas funktionen av det mänskliga behovet tillhörighet (Ryan och Deci,
2000). Även inom MDA (Hunicke, LeBlanc och Zubeck, 2004) beaktas
självuttryck och status som mänskliga behov.
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Framkallning av minnen

Framkallning av minnen hanterar aspekter av en produkt vilka kan stimulera och
representera förflutna händelser, relationer eller tankar som är viktiga för
individen (Hassenzahl, 2005). Funktionen menas representera koncepten symbolik
och nostalgi; exempelvis kan souvenirer inge symboliskt värde genom att hålla
minnen av en förfluten resa vid liv, och ett datorspel från barndomen framkalla
nostalgi (ibid., s.6). På så vis skapas hedoniskt värde för individen. I kontrast till
funktionen identifikation är denna funktion mer intern och personlig snarare än
social.

Sammanfattningsvis kan sägas att en produkt kan uppfattas som pragmatisk då den möjliggör
effektiva sätt för användaren att uppnå göra-mål genom att manipulera den fysiska eller digitala
miljön. En produkt uppfattas som hedonisk då den möjliggör tillfredsställelse av psykologiska
behov och uppnående vara-mål så som att vara kompetent, unik eller relaterbar (Hassenzahl,
2005, s.9).

ACT och SELF: Pragmatiska och hedoniska produkter

Som tidigare beskrivet utgår Hassenzahls (2005) modell från att pragmatiska och hedoniska
attribut särskiljs av användaren (ibid., s.7). För att beskriva produktkaraktärer vilka upplevs
viktade åt antingen det pragmatiska eller hedoniska introducerar Hassenzahl (ibid.) ACT- och
SELF-produkter. En upplevd produktkaraktär användare främst anser inneha pragmatiska attribut
kategoriseras som en ACT-produkt (stark pragmatik/svag hedonik), och en med främst hedoniska
attribut som en SELF-produkt (stark hedonik/svag pragmatik). Hassenzahl (ibid., s.8) menar att
SELF-produkter i regel uppskattas mer än ACT-produkter då användare menas skapa starkare
band till dessa. Hassenzahl (ibid.) menar att ACT-produkter endast kan uppnå samma starka band
som SELF-produkter om handlingen de möjliggör är av stark personlig relevans, vilket på så vis
kan inducera hedoniskt värde.

De pragmatiskt lagda ACT-produkternas möjlighet att tilltala användare baseras i göra-målens
situationella relevans (Hassenzahl, 2005, s.7): Ett dyrt verktyg med högt pragmatiskt värde kan
plötsligt upplevas värdelöst om det saknas saker att laga i hemmet. De hedoniska
SELF-produkterna är i sin tur direkt relaterade till användarens inre, exempelvis deras ideal,
relationer och minnen. Hassenzahl (ibid., s.6) menar att vilken typ av upplevd produktkaraktär
som föredras av användaren beror på vad som är relevant för hen i den givna situationen. Den
produkt vars karaktär föreslår uppfyllande av rådande mål är den som väljs. Vad som tilltalar
användaren i att använda en produkt är således situationsbundet, och enligt Hassenzahls (ibid.)
modell är den resulterande upplevelsen till stor del även bunden till hens förväntningar på
produktens förmåga att uppfylla hens mål i situationen.
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Produkter vilka användaren anser inneha en låg nivå av både pragmatiska och hedoniska attribut
resulterar i en oönskad produkt; detta då de inte möjliggör för tillfredsställelse av varken göra-
eller vara-mål (Hassenzahl, 2005, s.8). Av samma skäl resulterar upplevelsen av att en produkt
innehar en hög andel pragmatiska och hedoniska attribut i en mycket önskvärd produkt.  En
kompromisslös kombination av de två attributen anses som det högsta designmålet inom
Hassenzahls (ibid.) modell. Detta då de både möjliggör för tillfredsställelse av användarens göra-
och vara-mål.

Känslomässiga konsekvenser: Tillfredsställande, nöjesfylldhet och tilltalande

När användare interagerar med en produkt uppstår så kallade emotionella konsekvenser
(Hassenzahl, 2005, s.8). Dessa kategoriserar Hassenzahl (ibid.) som tillfredsställande,
nöjesfylldhet och tilltalande.

Tillfredsställelse menas uppnås när användarens förväntningar uppfylls, exempelvis när en
applikation är lika nöjesfylld som väntat eller datorn stängs av korrekt vid ett knapptryck. En
produkt bedöms i sin tur som tilltalande när den framkallar positiva emotionella reaktioner; till
exempel kan en tilltalande produkt upplevas som bra, sympatisk, trevlig, attraktiv, motiverande,
önskvärd och inbjudande (Hassenzahl, 2005, s.8). Detta attribut är direkt baserat på användaren
och användarsituationen, och integrerar denna med produktkaraktären. Exempelvis kan en
användare vara mer intresserad av självuttryck och en annan att uppnå beteendemål, varpå de
kommer finna samma produkt olika tilltalande (ibid, s.9.). Av samma skäl kan olika användare
uppleva en produkt mer eller mindre nöjesfylld och tillfredsställande beroende på individuella
förväntningar. Hassenzahl (ibid.) definierar nöjesfylldhet som en känsla vilken upplevs i respons
till ett önskvärt utfall i sig. Känslor av nöjesfylldhet kan dock uppstå utan förväntningar: Detta då
känslan uppstår när produkten frångår användarens förväntningar på ett önskvärt sätt. Desto mer
oväntat något är, desto mer nöjesfyllt upplevs det (Ortony et al., 1988: citerat av Hassenzahl,
2005, s.8).

3.1.2 Självbestämmandeteori

SDT är en psykologisk makroteori med fokus på motivation och självstyre (Ryan och Deci,
2000; Kappen, Johannesmeier och Nacke, 2013; Matallaoui, Hanner och Zarnekow, 2017). Som
diskuterat har teorin nyttjats både inom tidigare studier om spelifiering överlag och spelifierad
DMSH (Kappen, Johannesmeier och Nacke, 2013; Diefenbach och Müssig, 2019), och kan starkt
relateras till Hassenzahls (2005; 2007) hedoniska/pragmatiska modell. Därav torde SDT vara
passande för att utforska motivationsrelaterade effekter på användarupplevelsen och förankra
analytiska fynd gjorda genom modellen inom denna studie.

Grundläggande för SDT är att motivation anses utgå från och påverkas av de tre psykologiska
behoven kompetens, tillhörighet och autonomi/självbestämmande (Ryan och Deci, 2000, s.57).
Dessa återspeglas som bekant i Hassenzahls (2005, s.4) modell i form av de hedoniska
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funktionerna stimulans och självuttryck. Amotivation, eller avsaknad av vilja och intention att
agera, uppstår när individen inte anser en aktivitet vara värdefull, om hen inte anser sig
kompetent nog att utföra den eller om handlingen anses oförmögen att rendera önskat utfall
(Ryan och Deci, 2000, s.61). Detta kan vidare kopplas till Hassenzahls (2005) tankar om
oönskade produkter; om en produkt inte anses möjliggöra för tillfredsställande av göra- eller
vara-mål skapas en negativ användarupplevelse, varpå amotivation till fortsatt användning
uppstår (Ryan och Deci, 2000, s.61).

SDT är en stor och väletablerad makroteori vilken innefattar en mängd delteorier (Ryan och
Deci, 2000). I egenskap av att vara en kort studie utförd av en enskild forskare kommer denna
uppsats endast bruka en avgränsad sammanfattning av grundkoncepten inre och yttre motivation.
Liknande avgränsningar har gjorts av tidigare studier i syfte att redogöra för- och utforska
användares motivation i relation till spelifiering, varpå det torde vara rimligt att göra även 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 mänskligt beteende är
beroende av en vilja att belönas i någon form. Inre motivation uppstår då en handling eller syssla
upplevs njutbar eller belönande i sig, vilket motiverar individen att utföra den. Exempelvis kan
detta vara att en person finner lärande belönande och därför drivs att studera. Yttre motivation
utgår från att det njutbara, eller belöningen, är vad handlingen eller sysslan uppnår, exempelvis
att studera i syfte att erhålla ett bra betyg (Ryan och Deci, 2000, s.60). Vad som inger inre eller
yttre motivation och inte är således högst individuellt.

Ryan och Deci (2000) menar att inre motivation är mer önskvärt att uppnå än yttre då det
möjliggör för bättre inlärning och kreativitet. Grundläggande för att åstadkomma inre motivation
är tillfredsställande av behoven kompetens, tillhörighet och autonomi. Belöningar,
kommunikation och återkoppling kan förhöja känsla av kompetens under en handling, vilket kan
öka individens inre motivation att utföra denna (ibid., s.57). Detta är exempelvis synligt i att
negativ återkoppling sänker inre motivation medan positiv återkoppling förhöjer den
(Harackiewicz, 1979: citerat av ibid., s.58). Detta är dock inte möjligt om individen inte upplever
en känsla av autonomi, det vill säga självstyre och möjlighet att ta egna beslut, avsaknaden av
vilken istället riskerar att sänka inre motivation. Tillhörighet i form av social meningsfullhet eller
grupptillhörighet kan även bidra till internalisering av ett yttre mål, men det krävs även autonomi
för att omvandla detta till motivation och egen vilja att utföra en externt given uppgift (Ryan och
Deci, 2000).

Yttre motivationsfaktorer som erhålls baserat på utförande av uppgifter individen redan känner
inre motivation att utföra har visats underminera inre motivation, vilket kan riskera utmana
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fundamentala belöningsaspekter inom spelifiering så som poäng och mål (Hunicke, LeBlanc och
Zubeck, 2004, s.2). Detsamma gäller yttre hot så som deadlines, direktiv och konkurrenstryck, då
dessa upplevs kontrollera och styra individens beteende. Således är inre motivation beroende av
att individen upplever autonomi och kompetens, medan yttre motivation är desto mer beroende
av att individen anser handlingen uppnå ett önskvärt mål, och kan därmed variera i upplevd
autonomi. Yttre motivation relaterar således mer till behoven tillhörighet och kompetens (Ryan
och Deci, 2000, ss.64–65).

3.2 Spelifiering
Detta avsnitt redogör för den teori vilken legat till grund för utveckling av AG.Play. Avsnittet
ämnar vidare teoretiskt förankra spelifieringsrelaterade aspekter av studiens analys.

Spelifieringen av AG.Play har baserats på Chatfield (2010) och Priebatsch (2010)
designprinciper, vilka introduceras nedan. Dessa utvecklas därefter på genom en avgränsad
redogörelse för MDA (Hunicke, LeBlanc och Zubeck, 2004). Chatfield (2010) och Priebatsch
(2010) designprinciper sammanflätas med MDA av Matallaoui, Hanner och Zarnekow (2017,
s.8), varpå kombinationen torde rimlig att nyttja i denna studie. Då Chatfield (2010) och
Priebatsch (2010) delger en god fingerpekning i utveckling av en spelifierad applikation, och
MDA (Hunicke, LeBlanc och Zubeck, 2004) en djupgående förståelse för hur element så som
spelmekanik och speldynamik kan nyttjas för att åstadkomma målsättningen inom principerna,
torde detta vara en god kombination att utgå från i framställan av AG.Play.

3.2.1 Chatfield och Priebatsch designprinciper

Chatfield (2010) och Priebatsch (2010) designprinciper delger förslag på diverse element,
dynamiker och komponenter vilka syftar understödja användare i att engagera sig mer i
spelvärlden. Principerna är främst inriktade till spelutvecklare, men kan även användas för att
spelifiera olika kontext och produkter (Matallaoui, Hanner och Zarnekow, 2017, s.8). Dessa
principer lyder:

● Integration och uppvisning av en mätningskomponent för användarens framgång och
upplevelse,

● Kontinuös och prompt feedback,
● Bestämmelse av långsiktiga samt kortsiktiga mål,
● Progressiv belöning för uppnåelse av givna mål,
● Oväntade och icke-deterministiska belöningsmekanismer,
● Erbjudande av flerspelarläge (dvs. Förhöjning av kollaboration och utmaning)

I mån av att vara en kort studie med fast tidsram har valts att inte implementera den sjätte
designprincipen om flerspelarläge. Detta då studien utförts av en enskild forskare, vilket
begränsat den tid som kan läggas på bland annat teknisk utveckling och testning. Framtida
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studier kan dock med fördel utforska hur denna aspekt påverkar användarupplevelsen av
spelifierad DMSH, då den sociala aspekten i flerspelarlägen torde ha stor inverkan på upplevd
hedonik via funktionen identifiering samt motivation via behovet tillhörighet (Hassenzahl, 2005;
Ryan och Deci, 2000). Denna studie kan även i ett sådant fall agera underlag för hur spelifiering
utan sociala aspekter kan påverka användarupplevelsen.

3.2.2 MDA-ramverket

MDA är ett både välkänt och välciterat ramverk inom spelstudier (Matallaoui, Hanner och
Zarnekow, 2017, s.8). Förkortningen står för ramverkets tre kategorier utifrån vilka olika
aspekter av spel definieras: mechanics, dynamics och aesthetics. I denna studie översätts dessa
till spelmekanik, speldynamik och spelestetik . Dessa kategorier ämnar verka som perspektiv att
iaktta spel via, vilket möjliggör för både ett isolerat och sammanflätat betraktande av ett spels
olika komponenter (Hunicke, LeBlanc och Zubeck, 2004, s.2). Ramverket kan även användas
som utgångspunkt för att förstå och forma spelifierade system (Matallaoui, Hanner och
Zarnekow, 2017, s.8).

Denna studie har valt att avgränsa bruk av MDA både gällande utveckling av AG.Play och den
empiriska analysen till att endast innefatta spelmekanik och speldynamik. Detta då den tredje
kategorin spelestetik hanterar så kallad tonsättning (Hunicke, LeBlanc och Zubeck, 2004) och
det emotionella gensvar som önskas framkallas hos spelare vid interaktion med systemet
(Matalloui, Hanner och Zarnekow, 2017, s.10). Exempelvis kan detta innefatta att se spel som
äventyr, fantasi eller tidsfördriv. Då studien inte önskade åstadkomma ett särskilt 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 utföra
denna avgränsning i framställan av applikationen. Detta torde även rendera mer
forskningsmässigt intressanta resultat, då tidigare studier om spelifierad DMSH tillsynes enbart
utforskat applikationer med äventyrsinriktad och RPG-baserad spelestetik (Kappen,
Johannesmeier och Nacke, 2013; Diefenbach och Müssig, 2019).

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

Spelmekanik

Matalloui, Hanner och Zarnekow (2017, s.8) menar att spelmekanik innefattar komponenter på
nivån av spelets datarepresentation och algoritmer, det vill säga vad som är funktionellt möjligt
inom spelvärlden. De poängterar dock att spelmekanik särskiljer sig från spelregler:
Spelmekanik berör funktioner så som att få poäng, medan spelregler styr anledningen till varför
detta sker. På så vis menas spelmekanik kunna ha direkt påverkan på användarens motivation
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och engagemang. Matalloui, Hanner och Zarnekow (ibid.) anser de vanligaste spelmekanikerna
att vara:

● Poäng, vilka används för att bland annat belöna användare,

● Poängtavlor, vilka låter användare jämföra sig med andra spelare,

● Levels, vilka indikerar användarens aktivitet utmed systemet. Designern även kan välja att
ersätta dessa med exempelvis medaljsystem,

● Målsystem (achievement systems), vilka delger användare meta-uppgifter utöver hens
huvudsakliga uppgift i systemet. Dessa uppgifter uppfylls av aktiviteter inom kärnsystemet,
men har sällan direkt påverkan på det.

Speldynamik

Speldynamik kan sägas beskriva spelmekanikens beteende och den resulterande upplevelsen
baserat på användarens input och systemets output (Hunicke, LeBlanc och Zubeck, 2004).
Kategorin hanterar tillfredsställelse av vanliga önskemål, eller behov, hos användare. Exempelvis
kan speldynamiken belöningar tillfredsställa användarens grundbehov om att uppleva sig
kompetent, och inge hen med yttre motivation att interagera med spelmekaniken för att uppnå
dessa (Ryan och Deci, 2000). Speldynamik anses vara anledning till varför användaren motiveras
till att interagera med spelmekaniken (Matalloui, Hanner och Zarnekow, 2017, s.9), och syftar
även lägga grund för den spelestetiska upplevelsen (Hunicke, LeBlanc och Zubeck, 2004, s.3).

Matalloui, Hanner och Zarnekow (2017, s.9) menar att de vanligaste speldynamikerna, och
således önskemålen och behoven vid användning av ett spelifierat system, är:

● Belöningar, vilka ges till individer efter utförande av en uppgift eller uppvisande av särskilt
beteende i syfte att uppmuntra upprepning av detta.

● Status, vilket innefattar uppmärksamhet och erkännande. Matalloui, Hanner och Zarnekow
(2017) menar likt Hassenzahl (2005) att detta är ett basbehov för majoriteten av människor,
för vilka det är avgörande att ingå i aktiviteter där de kan erhålla prestige och respekt från
andra runt sig.

● Mål (achievements), vilket innefattar behovet om att erhålla dessa samt uträtta givna
uppgifter. Matalloui, Hanner och Zarnekow (2017) menar att människor söker sig till nya
utmaningar för att skapa nya mål att uppnå. Mål kan representeras både inom kärnsystemet
och som meta-uppgifter inom målsystem.

● Självuttryck, vilket gör det möjligt att särskilja sig själv från andra och uttrycka en unik
identitet, som speglat i funktionen identifikation (Hassenzahl, 2005).
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● Tävling, vilket hjälper individer att uppnå en högre prestationsnivå då de både känner sig
motiverade och tillfredsställda när de kan jämföra sig med andra runt sig.

● Altruism, vilket möjliggör för individer att ge och få gåvor av andra i en gemenskap.

4. Metod
Detta avsnitt redogör för studiens metod. För att besvara forskningsfrågan “Hur kan spelifiering
påverka användarupplevelsen av DMSH” har denna studie använt sig av fältexperiment,
dagböcker samt tematisk analys. Dessa har valts för att möjliggöra kontrollerad jämförelse av
användarupplevelsen baserat på ett icke-spelifierat och spelifierat kontext.

Avsnittet inleds med en ingående beskrivning av studiens fältexperiment, urval och framställan
av applikationerna AG och AG.Play. Därefter följer en redogörelse för utformningen av studiens
dagböcker. Slutligen diskuteras processen bakom studiens empiriska kodning och tematiska
analys.

4.1 Fältexperiment
För att kunna utvärdera spelifierings möjliga effekter på användarupplevelsen har valts att utföra
ett fältexperiment. Enligt Bell och Waters (2014, s.27) passar experiment då forskare önskar
undersöka en viss faktors påverkan inom ett visst kontext. Bryman (2016, s.44) menar även att
experiment tenderar att rendera robusta resultat av hög intern validitet, det vill säga graden enligt
vilken två faktorers kausala relation kan anses rimlig (ibid., s.692). I experiment fördelas
respondenter in i två grupper kallade experimentgrupp och kontrollgrupp. Den faktor vars effekt
önskar undersökas tillförs till experimentgruppen. Därefter jämförs resultaten från
experimentgruppen med kontrollgruppen för att undersöka den tillförda faktorns effekt.
Eventuella skillnader anses därav kunna tillskrivas denna (Bell & Waters, 2014, s.27; Bryman,
2016, ss.44–45). Experiment har även brukats av tidigare forskning för att utvärdera spelifierings
möjliga effekter inom olika sammanhang (Hamari, 2017). Därav torde denna metod vara
passande för att besvara studiens forskningsfråga.

Denna studie har valt att bruka fältexperiment då metoden möjliggör för observation av hur ett
fenomen fungerar i verkligheten. Detta genom att låta experimentet utspelas i en så naturlig
kontext som möjligt, vilket låter studien erhålla ökad extern validitet och ekologisk validitet.
Extern validitet innebär att studiens resultat är generaliserbara till andra kontext bortom det i
vilket de framställdes (Bryman, 2016, s.691), medan ekologisk validitet berör huruvida miljön i
vilken datainsamlingen utförts påverkar eller förvrider resultatet. Av detta skäl har exempelvis
labbexperiment låg ekologisk validitet, då de sker i så kallade artificella, onaturliga kontext
(Preece, Rogers & Sharp, 2015, ss.470–471). Då studien önskar utforska och utvärdera
spelifierings möjliga effekter på användarupplevelsen så som skulle ske under vardaglig
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användningsform, torde fältexperiment vara den mest passande metoden. Skillnader som skulle
uppstå i den verkliga användarupplevelsen av spelifierad och icke-spelifierad DMSH bör kunna
utvinnas via metoden.

Fältexperiment kan dock medföra viss problematik, så som en svårighet att fastslå möjliga
externa påverkansfaktorer vilka kan ha effekt på studiens utfall. I denna studie kan detta dock
snarare ses som en positiv faktor; detta då användarupplevelsen inte existerar i ett vakuum, och
ständigt påverkas av helheten i användningskontexten (Hassenzahl, 2005, s.4–9). Att utföra ett
labbexperiment med denna studies tänkta syfte skulle således, enligt Hassenzahl (ibid.), helt
bortse från den mest avgörande faktorn rörande skapande av användarupplevelse:
Användarsituationen. Därav bör fältexperiment vara den mest passande metoden för att rendera
resultat av hög validitet utifrån studiens frågeställning.

4.1.1 Urval och tillvägagångssätt

Denna studie har nyttjat en kombination av slumpmässigt urval och bekvämlighetsurval. I syfte
att åstadkomma ett generaliserbart och reliabelt resultat gjordes initialt en ansats till ett rent
slumpmässigt urval (Alvehus, 2019, ss.70–73). Alvehus (ibid., s.73) yrkar att heterogenitet
bereder väg för bredare insikt i, och nyansrikedom gällande, fenomenet som ska studeras. Därav
beslutades att eftersöka respondenter av olika åldrar, könsidentitet och sysselsättning för att
uppnå generaliserbara insikter om hur spelifiering kan påverka användarupplevelsen.

För att finna deltagare till studien utfördes två rekryterande ansatser. Under den slumpmässiga
ansatsen söktes deltagare via öppna intresseanmälningar inom tre ämnesmässigt relevanta
grupper på den sociala media-plattformen Facebook. Detta renderade ett könsmässigt homogent
resultat med 15 intressenter, varav majoriteten var kvinnor. Dessa söktes kontakt med över e-post
under veckan som föregick experimentet tillsammans med information om deltagande i studien,
samt ett samtyckesformulär rörande studiens datahantering. Då responsen var låg fanns i detta
stadie inte nog med deltagare för att uppnå god kvalitet i studiens resultat. Bell och Waters
(2014, s.180) menar emellertid att det är svårt att åstadkomma ett rent slumpmässigt urval i
mindre studier; i dessa fall menas istället att forskaren får nöja sig med att rekrytera deltagare
vilka önskar delta och går att få tag i. För att garantera ett tillfredsställande antal deltagare i
studien valdes således att komplettera den tidigare ansatsen via ett bekvämlighetsurval (Alvehus,
2019, s.72). Detta gjordes genom ett öppet inlägg på den sociala media-plattformen Instagram,
vilket spred sig till cirka 380 individer av olika relation till forskaren. Genom denna ansats
rekryterades nog med intressenter för att respektive grupp skulle erhålla 8 deltagare vardera,
vilket även ökade urvalets heterogenitet rörande ålder och könsfördelning (ibid., s.73).

För att undgå skevheter i resultatet som konsekvens av eventuell viktning i urvalet, valdes att
strategiskt utforma kontroll- och experimentgruppen på ett så heterogent vis som möjligt.
Exempel på faktorer som togs i beaktning vid denna utformning är ålder, könsidentitet,
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sysselsättning och relation till forskaren. I bilaga 1 kan en överblick av respektive grupp
tillsammans med denna information ses, samt hur många dagar respektive deltagare deltog i
studien.

4.1.2 Hantering av kontaminerad data

Under studiens gång uttryckte två deltagare (Kg.D8, Kg.D9) märkbar påverkan av att inte ha
tilldelats en plats i experimentgruppen. Bland annat genom att jämföra sin upplevelse med hur de
trodde den skulle kunnat förbättras av spelifiering, och besvikelse över avsaknaden av
spelifierade element. Då datan renderad av dessa individer ansågs kontaminerad och riskerade
kompromissa både studiens reliabilitet och validitet (Bell och Waters, 2016, ss.132-133), valdes
att avlägsna materialet från studien. Detta ledde till att kontrollgruppen inte kom att erhålla
någon deltagare över 26 års ålder, varpå kontrollgruppen blev mer åldersmässigt homogen än
experimentgruppen. Övriga dagböcker kunde inte avläsas ha påverkats på liknande vis, men kan
inte uteslutas ha påverkat studiens utfall i viss grad. Som synliggjort i det kommande avsnitt 5.1
Kontrollgruppen verkar dock denna problematik ha undgåtts, då resterande deltagare inte
upprepade mönster, känslor eller uttryck sedda i Kg.D8 och Kg.D9s dagböcker. Detta torde
antyda att resterande data inte kontaminerats till den grad att studiens resultat påverkats i
betydande grad, men eventuell påverkan av resultatet baserat på studiens urval diskuteras vidare i
avsnitt 6. Diskussion och slutsats.

4.1.3 Produktion och utformning av Att.Göra

Produktionen av Att.Göra utgick med inspiration av produktionsmetoden kitbashing. Metoden är
populär inom bland annat 3D-design och konceptkonst med anledning av dess förmåga att öka
produktionshastighet vid framställning av prototyper (García, Elosua och Aguirre, 2019).
Att.Göras grundläggande DMSH-funktionalitet har utgått från källkod i nätartikeln How to Build
a Todo List App With Javascript and Local Storage (TheCodingPie, 2020), men samtliga
spelifierade element, gränssnittsdesign och anpassning har utvecklats och implementerats av
forskaren. Inför experimentstart utfördes två ostrukturerade pilottest för att upptäcka och arbeta
bort eventuella tekniska problem inför experimentstart, utifrån vilka AG och AG.Play vidare
utvecklades och anpassades. I Bilaga 2 kan en skärmavbild av AG ses tillsammans med en
hyperlänk för att besöka nätapplikationen.

För att undvika problematik rörande användbarhet (Preece, Rogers & Sharp, 2015, ss.12–13) har
applikationernas gränssnitt utgått från ett urval av Nielsens (2020) designprinciper. Då dessa som
nämnt används flitigt inom MDI såväl praktiskt som akademiskt, torde de vara passande att utgå
från i framställan av AG och AG.Play. Utifrån dessa har gränssnittet utgått från en minimalistisk,
upprepande estetik, och ämnar simulera verkliga “att göra”-listor genom att stryka över sysslor
när de bockas av. Gränssnittet ämnar vidare utgå från igenkänning snarare än återkallning,
undviker tekniskt språk och nyttjar ett konsekvent bruk av uttryck, färger och symbolik, så som
röda kryss för att radera inlägg och bockar för att markera avklarade sysslor. Applikationernas
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färgtema har medvetet undvikit färger med tydlig innebörd och symbolik och brukar av samma
skäl en sans serif-baserad typografi för att inge ett neutralt intryck (ibid.).

Till konsekvens av tidsbrist kunde inte designprinciperna intern hjälp och dokumentation samt
återhämtning från fel efterföljas till fullo. Detta gav inte upphov till noterbara problem eller
utmaningar under pilottesten, och dokumentation och instruktion rörande användning samt
eventuell felåterhämtning skickades ut till samtliga experimentdeltagare under dagarna som
föregick experimentet. Dock uppdagades problematik rörande felåterhämtning inom
experimentgruppen under experimentets gång, vilket kan ha kommit att påverka studiens
resultat. Detta diskuteras vidare i avsnitt 5.2 Experimentgruppen samt 6. Diskussion och slutsats.

4.1.4 Spelifieringen av AG.Play

För att spelifiera AG.Play utifrån Chatfield (2010) och Priebatsch (2010) designprinciper har
applikationen låtits erhålla tre spelmekaniker: Poäng, medaljer och målsystem (Hunicke,
LeBlanc och Zubeck, 2004). När användaren öppnar AG.Play möts hen av en poängräknare och
tre hålrum för dagliga medaljer. Dessa ämnar representera långsiktiga och kortsiktiga mål
(Chatfield, 2010; Priebatsch, 2010), och används istället för levels (Matalloui, Hanner och
Zarnekow, 2017, s.8). För varje utförd syssla erhåller användaren 100 poäng, vilka i kombination
med medaljsystemet kan anses agera mätningskomponent för användarens dagliga framgång och
upplevelse (Chatfield, 2010; Priebatsch, 2010).

Totalt finns 13 olika mål i form av meta-uppgifter att uppnå i AG.Plays målsystem. När
användaren uppnår ett mål notifieras hen via en notis inom applikationen. För att följa
designprincipen om kontinuerlig och prompt feedback är samtliga interaktiva aspeker av
AG.Play direkta, vilket exemplifieras i avsaknad av fördröjning mellan uppnåelse av mål och
notisens ingång (Chatfield, 2010: Priebatsch, 2010.). Målen agerar både väntade och oväntade
icke-deterministiska belöningsmekanismer baserat på dolda bestämmelser så som att uppnå
medaljer, poäng och att påbörja nya dagar. Detta möjliggör även för uppfyllande av
designprincipen om progressiv belöning för uppnåelse av givna mål (ibid.). Exempel på mål som
kan uppnås i AG.Play är “du har uppnått din andra medalj”, “du har uppnått 1000 poäng” och
“du har använt Att.Göra i 3 dagar”.

Som nämnt har AG.Play avgränsats till att inte innefatta sociala aspekter så som flerspelarläge
eller poängtavlor (Chatfield, 2010; Priebatsch, 2010; Matalloui, Hanner och Zarnekow, 2017,
s.8). Detta då sådan funktionalitet riskerade ta för lång tid att implementera inom ramen för en
kort uppsats med en enskild forskare. I Bilaga 3 kan en skärmavbild av AG.Play ses, tillsammans
med en hyperlänk för att besöka nätapplikationen.
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4.2 Dagboksmetoden
För att möjliggöra dokumentation av experimentdeltagarnas användarupplevelse 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] människor skriva ner
sina erfarenheter i samband med ett visst tema under en viss tidsrymd”. Enligt Bryman (2016,
s.237) passar dagboksmetoden särskilt bra då forskaren ämnar undersöka precisa uppskattningar
av respondenternas beteende; Bell och Waters (2014, s.207) tillägger även att metoden kan ge
särskilt användbara insikter då dagböcker möjliggör för personliga redogörelser. Bryman (2016,
s.238) menar vidare att dagböcker kan ersätta strukturerade observationsstudier då respondenten
själv observerar och dokumenterar sitt beteende för forskaren att analysera. I egenskap av att
vara självrapporterande möjliggör metoden för dokumentation och analys av deltagarnas
meta-upplevelse (Hassenzahl, 2007), vilket innebär att empirin representerar deltagarnas
minnesvärda ögonblick, abstraktioner och dagliga sammanfattningar av användarupplevelsen.
Dagböcker har har även använts i kombination med tematisk analys av tidigare forskning för att
utvärdera användarupplevelsen (Diefenbach och Müssig, 2019). Metoden valdes även för att
undgå viktning i data som resultat av initiala positiva reaktioner till spelifiering, som varnat för
av Seaborn och Fels (2015). Av dessa skäl har dagböcker ansetts vara en lämplig metod för att
samla studiens empiri.

En risk att beakta vid bruk av denna metod berör representativitet: Då deltagare ombeds föra ned
sin användarupplevelse finns risken att de anpassar sitt beteende för att gynna studien, eller
anpassar sin dokumentation i syfte att ge ett bättre intryck av sin person. Emellertid är detta en
risk med all form av datainsamling, och inte problematik säregen för dagboksmetoden (Bell &
Waters, 2014, s.210). Således bör denna studies resultat beaktas utifrån perspektivet av att
baseras i deltagarnas självrapportering, vilken alltid kommer påverkas av deras egen person, vilja
och karaktär, samt kontextet av att delta i en studie.

4.2.1 Utformning av dagböckerna

Denna studie har utgått från Brymans (2016, s.237–255) riktlinjer för utformning av dagböcker
och frågor. Exempelvis har dubbla innebörder, ledande frågor och tekniska termer undvikits. För
att ta del av deltagarnas användarupplevelse utgick dagböckerna från Hassenzahls (2005)
pragmatiska/hedoniska modell samt en fråga om huruvida deltagaren kände sig motiverad att
använda applikationen. Dagböckerna delades upp i en funktionell och nöjesmässig del ämnade
att representera pragmatiska och hedoniska attribut, vilka som nämnt separeras från varandra av
användaren (ibid.). I dagböckerna ombads deltagarna berätta om bland annat vad applikationen
använts för under dagen, hur det kändes och om hens behov tillfredsställdes. Frågorna
fokuserade på att låta deltagarna reflektera öppet och fritt om sin upplevelse samt beskriva
rådande användarsituation och målsättning (ibid.). Deltagarna instruerades även att fylla i
dagböckerna på ett sätt som kändes autentiskt och naturligt för dem; detta innebar att några
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deltagare skrev mycket utförligt, och andra mycket kort. Båda typer av skrivande kan anses
representera meta-upplevelsen i egenskap av att vara rekonstruktioner av användarupplevelsen
(Hassenzahl, 2007).

För att säkerställa dagböckernas validitet utfördes två pilottest utifrån vilka frågorna itererades
på. Bland annat utvecklades språket för att tydligare särskilja mellan pragmatiska och hedoniska
aspekter av användarupplevelsen (Bryman, 2016, s.239; Hassenzahl, 2005), och frågornas
formulering slipades för att undvika eventuella missförstånd under experimentet. I bilaga 4 kan
ett exempel på en icke-ifylld sida från dagböckerna ses.

4.2.2 Experimentets utförande

En vecka före experimentstart skickades samtyckesformulär och information om studien till
vardera experimentdeltagare via e-post. Utifrån Brymans (2016, s. 239) riktlinjer för
dagboksstudier skickades även dokumentation med exempel på hur dagböckerna kunde fyllas i
samt anpassade instruktioner för respektive grupp ut två dagar före experimentstart. Deltagarna
instruerades att använda och dokumentera sin upplevelse av AG respektive AG.Play i
dagböckerna minst en gång om dagen i upp till en veckas tid, men fick välja själva att avsluta
studien tidigt om så önskades. Klockan 08.00 på morgonen den första dagen av
experimentveckan erhöll vardera deltagare två länkar: En till sin individuella dagbok i Google
Drive, och en till antingen AG eller AG.Play. Forskaren agerade teknisk support över e-post vid
behov under hela experimentveckan.

4.3 Tematisk analys
För att möjliggöra analys av den resulterande empirin har denna studie nyttjat tematisk analys.
Både Alvehus (2019, s.114–115) och Bryman (2016, s.584) beskriver tematisk analys som en av
de vanligaste analytiska tillvägagångssätten inom kvalitativ forskning, och som nämnt har även
Diefenbach och Müssig (2019) tidigare kombinerat denna metod med dagboksmetoden för att
utföra analys av användarupplevelsen.

Tematisk analys återfinns inom en rad olika kvalitativa ansatser, bland annat grundad teori,
kvalitativ innehållsanalys och narrativ analys (Bryman, 2016, s.584). Vad som särskiljer tematisk
analys är att metodiken inte utgår från en särskild teori eller ett standardiserat arbetssätt i sitt
utförande. Emellertid beskriver Bryman (ibid.) en generell process vilken förlitar sig på
forskarens tolkning av data för att producera ett antal koder. Dessa sammanställs därefter för att
skapa teman att föra analys utifrån. Denna process utgår vanligen från antingen en deduktiv eller
induktiv ansats. Enligt Brymans (ibid.) perspektiv kan denna studie sägas ha nyttjat en induktiv
ansats, vilket innebär att koder och teman framställts öppet utifrån empirin utan förutfattade
teoretiska antaganden för att sedan analyseras teoretiskt (Alvehus, 2019, s.113). Detta för att låta
empirin tala utan att anpassas utefter- eller begränsas till befintlig teori. Dock är det tämligen
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omöjligt att helt frångå påverkan av förkunskap när koder och teman skapas; Alvehus (ibid.,
ss.126–127) menar exempelvis att det är “[...] meningslöst att hävda att ‘verkligheten’ kan
frånkopplas från teoretiska förföreställningar eller uttolkarens roll”. Ren induktion menar han
vara mycket ovanlig inom kvalitativa studier, och därtill relativt ohållbar då förkunskap alltid
kommer påverka tolkning av empirin (ibid., s.113). Utifrån detta perspektiv är det således mer
rimligt att tala om att denna studie, liksom Alvehus (ibid.) menar gäller majoriteten av induktivt
drivna kvalitativa studier, nyttjat en variation av så kallad abduktiv ansats. Den abduktiva
ansatsen förutsätter en växling mellan empirisk och teoretisk reflektion där de två delarna
kontinuerligt understödjer nytolkning och insikt utifrån varandra, vilket innebär att nya teoretiska
insikter kan uppstå samtidigt som nya sidor av empirin träder fram. Teori och empiri anses
således inte vara “huggna i sten”, utan möts iterativt för att framställa en förklaring (ibid., s.114).
I nedanstående avsnitt redogörs för hur koder och teman framställts samt analyserats för att
uppnå studiens resultat.

4.3.1 Framställning av koder och teman

Bryman (2016, s.583) menar att när empiri fragmenteras och bryts ner till koder för att pusslas
om i teman finns risk för ursprungliga kontext och meningar att gå förlorade. För att undgå detta
har denna studie valt att utgå från en iterativ tematiseringsprocess inspirerad av Diefenbach och
Müssig (2019). Analysprocessen har vidare utgått från Alvehus (2019, ss.114–115) och Brymans
(2016, ss.581–589) riktlinjer för kodning och tematisk analys. Då studien utförts av en enskild
forskare och interbedömarreliabilitet således inte kunnat skapas (Alvehus, 2019, s.115) har två
separata genomgångar av empirin utförts för att simulera detta. Denna process redogörs för
nedan.

Den initiala analysprocessen utfördes i realtid utmed experimentveckan (Bell & Waters, 2014,
s.184). Vardera svar inom dagböckerna sammanfattades till enskilda hela meningar i
nätapplikationen Mural; en digital whiteboard vilken möjliggör för visualisering, sortering och
klustring av data. Dessa ämnade representerade den tolkade essensen av vad som sagts i syfte att
bibehålla kontext (Diefenbach och Müssig, 2019, ss.195–196). Citat vilka uppvisade tematiska
likheter sorterades sedan samman i breda proto-teman (Alvehus, 2019, ss.114–115), daterades
och färgkodades utefter vardera deltagare. Detta möjliggjorde observation av enskild
deltagaraktivitet under experimentveckans olika dagar samt tendens inom olika teman för att
undgå skevheter i resultatet.

De proto-teman som framställts under experimentveckan agerade underlag för nästa analysfas,
vilken var en analog, detaljorienterad kodningsprocess. Samtliga dagböcker gicks genom på nytt
och kodades via överstrykning, memos och anteckningar i syfte att skapa djupgående förståelse
för empirin, vilket kan anses vara en av de viktigaste aspekterna av kvalitativ analys (Bryman,
2016, ss.581–588; Alvehus, 2019, s.115). Då kodningen färdigställts jämfördes denna med
tidigare framställda proto-teman och itererades på. Detta genom en abduktiv process där insikter
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och tolkningar gav upphov till ny förståelse för hur empirin bäst kunde representeras tematiskt,
via vilken de teman som framställts vidare skärptes. Slutligen jämfördes samtliga teman mot
direkta citat från dagböckerna i syfte att bekräfta god tematisk representation av empirin
(Alvehus, 2019, s.115). Ett antal av dessa citat figurerar som exempel för vardera tema i avsnitt
5. Analys och resultat.

Som beskrivet ovan har både koder och teman kontinuerligt relaterats sitt ursprungliga kontext
utmed den tematiska analysen, och även testats och jämförts mot empirin för att säkerställa att
deltagarnas tänkta mening framkommer i de slutgiltiga tematiska grupperingarna. Detta torde
säkerställa att studiens resulterande teman representerar datan på ett reliabelt vis, med undantag
för forskarens tolkande perspektiv, vilket alltid kommer utgöra en påverkande faktor vid
kvalitativa studier (Alvehus, 2019, ss.126–127). Således har samtliga teman itererats på under
hela analysprocessen i syfte att på bästa möjliga vis representera och förklara möjliga fenomen,
samband och innebörder i ljuset av nyuppkommen insikt (ibid., s.116).

5. Analys och resultat
Detta avsnitt presenterar studiens analys och resultat. Den tematiska analysen har för vardera
grupp genererat ett antal övergripande överteman med tillhörande underteman. För att illustrera
vardera undertema presenteras dessa med exemplifierande citat från dagböckerna (Diefenbach
och Müssig, 2019, s.197). Inom varje undertema förs vidare empirinära analys och reflektion
utifrån Hassenzahls (2005) pragmatiska/hedoniska modell samt inre och yttre motivation (Ryan
och Deci, 2000).

Nedan presenteras inledningsvis de teman som genererats utifrån kontrollgruppen, och därefter
experimentgruppen. Som nämnt i avsnitt 4.1 Fältexperiment torde de skillnader från
kontrollgruppen vilka synliggörs inom experimentgruppen kunna tillskrivas spelifiering (Bell &
Waters, 2014, s.27; Bryman, 2016, ss.44–45). Slutligen sammanfattas framträdande skillnader
mellan de två grupperna i avsnitt 5.3 Diskussion och slutsats, vilket ämnar besvara studiens
frågeställning: Hur kan spelifiering påverka användarupplevelsen av DMSH?

5.1 Kontrollgruppen
I detta avsnitt presenteras de teman som framställts utifrån kontrollgruppen. Den tematiska
analysen resulterade i två övergripande överteman; T1. Användarsituation och T2. Neutral
inställning. Utifrån dessa framkom fyra teman; T1.1 Kapabel att tillfredsställa behov, T1.2
Inkapabel att tillfredsställa behov, T2.1 Neutralitet och T2.2 Intryckslöshet. T1.1 och T1.2
renderade även ett antal underteman; T1.1.1 Positiva känslor, T1.1.2 Avlastning, T1.1.3 Enkelhet
i användning, T1.1.4 Motivation, respektive T1.2.1 Negativa känslor, T1.2.2 Avsaknad av
funktion samt T1.2.3 Amotivation. En illustration av dessa kan avläsas nedan i Figur 2.
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Figur 2. En illustration av teman som framställts utifrån kontrollgruppen. (Hjorth, 2021)

T1. Användarsituation
Övertema T1. Användarsituation beskriver en abstraktion av möjliga situationer deltagaren
kunde befinna sig i vid användning av AG. Detta innefattar även deltagarnas känslomässiga läge,
så som att ha en stressig dag eller var spänd att utföra sina uppgifter. Olika användarsituationer
verkade leda till olika behov eller förväntningar, vilka AG antingen upplevdes tillfredsställa eller
ej. Detta verkade ge upphov till olika utfall, vilka representeras nedan i T1.1 Kapabel att
tillfredsställa behov och T1.2 Inkapabel att tillfredsställa behov. Notera dock att tillfällen kunde
uppstå då AG kunde tillfredsställa vissa behov och andra inte, varpå kombinationer av
underteman från respektive gren kunde uppstå inom olika användningssituationer. Som bekant
yrkas användarsituationen som en avgörande faktor i användarupplevelsen av Hassenzahl (2005;
2007), varpå möjlighet att inducera temat torde kunna anses bekräfta teorins validitet i analys av
användarupplevelsen (Bell och Waters, 2016, ss.132-133).

T1.1 Kapabel att tillfredsställa behov

Vid tillfällen då AG tillfredsställde deltagarnas behov verkade ges upphov till ett antal känslor
och upplevelser, vilka sammanfattas i nedanstående underteman: T1.1.1 Positiva känslor, T1.1.2
Avlastning, T1.1.3 Enkelhet i användning T1.1.4 Motivation.

T1.1.1 Positiva känslor

När AG tillfredsställde vissa eller samtliga av respondenternas funktionella och emotionella
behov verkade diverse positiva känslor uppstå, vilket indikerar en förhöjd användarupplevelse

25 av 55



(Preece, Rogers och Sharp, 2015, s.24; Hassenzahl, 2005). När en av kontrollgruppens deltagare
(Kg.D5) fann ett applikationsområde där AG tillfredsställde situationella behov kändes
upplevelsen exempelvis kul och lättande. Detta stod i kontrast till hens tidigare
användarupplevelse under veckan. Majoriteten av deltagarna beskrev sin positiva
känsloupplevelse i breda generella termer, så som att det kändes “bra” eller “positivt”. De
positiva känslor som uppgavs verkade främst relatera till utilitära, pragmatiska attribut som
representerat i T1.1.2 Avlastning och T1.1.3 Enkelhet i användning, vilket kan indikera att
kontrollgruppen inte upplevde AG erhålla noterbart hedoniska attribut (Hassenzahl, 2007, s.10).
Då nog med data för att tematisera säregna känsloupplevelser saknas, representerar detta tema en
abstraktion av positiva känslor baserade i en självrapporterad positiv upplevelse med
utgångspunkt i förutnämnda generella termer.

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

“[Det kändes] kul, lättande. Jag var väldigt fokuserad och i ett flow.”
– Kg.D5, Söndag, F6

“[Jag fick en] positiv känsla med startsidan. Gillar enkelheten och tydligheten.”
– Kg.D6, Måndag, F4

T1.1.2 Avlastning

När AG mötte deltagarnas behov verkade en andel uppleva känslor av lugn, struktur och ibland
även minskning av stress. Detta verkade uppstå som resultat av att föra ner uppgifter, få hjälp att
minnas och sänka mental belastning. Att understödja i utförandet av uppgifter och avlasta
användaren är grundläggande drag för DMSH (Kappen, Johannesmeier och Nacke, 2013;
Diefenbach och Müssig, 2019; Naeem et al., 2017), varpå befintligheten av detta tema kan anses
bekräfta validiteten i framställan av Att.Göra som DMSH. Viktigt att poängtera är dock att dessa
känslor endast uppstod då AG tillfredsställde deltagarnas situationella behov. Detta särskilt då
deltagarnas önskade nivå av manipulation och funktionalitet inom AG inte översteg förmågan
som erhölls av applikationen (Hassenzahl, 2005, s.4), vilket diskuteras vidare i T1.2.2 Avsaknad
av funktionalitet. Deltagare vilka upplevde avlastning verkade även uppvisa mer drag av att vara
tilltalade av AG och motiverade att fortsätta använda applikationen (ibid, s.7; Ryan och Deci,
2000). Denna motivation var troligtvis av yttre art då dessa deltagare noterade externa mål så
som att erhålla struktur att vara primära motivationsfaktorer till fortsatt användning.

“Jag noterade att jag kände mig mindre stressad än vanligt idag då jag hade en tydlig lista över dagens
måsten. Detta hjälpte mig strukturera dagen bättre än vanligt och jag kunde fokusera bättre på listans
innehåll istället för att bli distraherad och börja lägga tid på annat [...]”
– Kg.D1, Tisdag, F9

“Jag behövde inte vela eftersom jag skrivit ned och bestämt vad jag skulle göra och då var det lättare att
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slappna av.”
– Kg.D7, Måndag, F8

“Appen hjälpte mig [...] att minnas det jag skulle göra, genom att jag skrev ner det och därför lagrade det
i minnet bättre (än om jag inte hade skrivit ner det alls).”
– Kg.D5, Fredag, F3

T1.1.3 Enkelhet i användning

När deltagare upplevde AG tillfredsställa behov och förväntningar verkade dessa uppleva
enkelhet i användning. Detta uppvisades i upplevelse av klassiskt pragmatiska attribut så som
tydlighet, lätthet och enkelhet (Hassenzahl, 2005, s.4). Attributen verkade upplevas av
majoriteten av deltagarna, och kan därmed antyda att kontrollgruppen upplevde enkelhet i
användning att vara en del av AGs produktkaraktär (ibid.). Den övergripande upplevelsen av AG
som avlastande och enkel att använda i kombination med tematisk avsaknad av hedoniska
aspekter så som nöje, kan antyda att kontrollgruppen tolkade AG som en ACT-produkt: En
produkt med stark pragmatik och svag hedonik (ibid., s.7).

“[AG uppfyllde mina behov.] Det var jättelätt att bara skriva in och spara och kunde specificera för mig
hur länge jag ville göra vissa aktiviteter i texten.”
– Kg.D7, Måndag, F7

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

“[Jag fick en] positiv känsla med startsidan. Gillar enkelheten och tydligheten.”
– Kg.D6, Måndag, F4

T1.1.4 Motivation

I fall då AG mötte deltagares behov och förväntningar verkade en viss andel deltagare uppleva
ökad motivation att använda applikationen (Ryan och Deci, 2000). Exempelvis upplevde Kg.D1
och Kg.D5 motivation då de åstadkom känslor av struktur och produktivitet av att bocka av
sysslor. Detta kan förklaras av att uppleva en känsla av belöning och ökad kompetens då sysslor
bockas av (ibid., s.58). Därav kan poneras att känslan av kompetens och belöning förstärks för
var ibockad syssla, varvid individer vilka upplever fenomenet kontinuerligt förstärker yttre
motivation till fortsatt användning av applikationen. Deltagare vilka upplevde känslor av ökad
produktivitet och struktur kan även poneras uppleva AG mer hedonisk som resultat av den
kompetensdrivna funktionen stimulans (Hassenzahl, 2005, s.5). Detta kan därmed tänkas leda till
en förhöjd användarupplevelse jämfört med övriga deltagare, vilket även reflekteras i
prevalensen av T.1.1.1 Positiva känslor i respektive deltagares dagbok. Det är dock inte möjligt
att fastslå om denna ökade motivation att använda AG ledde till en noterbar förlängning av
deltagandet i studien, då majoriteten av kontrollgruppen slutade fylla i sin dagbok inom 2–3
dagar (se Bilaga 1).
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“När man har rätt situation och rätt typ av uppgifter så är det väldigt kul att få bocka av saker och
känna att man kommer framåt.”
– Kg.D5, Söndag, F9

“Det var även motiverande för mig att kunna bocka av de sysslor som var genomförda då jag kände mig
produktiv ju fler avbockade sysslor listan fylldes med”.
– Kg.D1, Söndag, F9

“[Jag känner mig motiverad att använda Att.Göra idag], tyckte det var mycket bra igår och vill använda
den för samma funktioner idag. [...] Jag [har] också lösa arbetsuppgifter som saknar fast schema och
därför skriver jag också in dem så de får struktur.”
– Kg.D7, Tisdag, F2

T1.2 Inkapabel att tillfredsställa behov

Vid tillfällen då AG inte lyckades tillfredsställa deltagarnas behov verkade ett antal säregna
teman uppstå, vilka sammanfattas i tre underteman: T1.2.1 Negativa känslor, T1.2.2 Avsaknad av
funktionalitet och T1.2.3 Amotivation.

T1.2.1 Negativa känslor

När deltagare inte upplevde AG kunna möta deras behov gavs upphov till känslor som
frustration, uttråkan och stress, vilket kan anses motarbeta en god användarupplevelse (Preece,
Rogers & Sharp, 2015, s.24). Utifrån Hassenzahls (2005, ss.6–8) modell kan detta förklaras av
att AG upplevdes som mindre tillfredsställande och tilltalande då deltagarnas förväntningar och
behov inte möttes. I vissa fall förekom negativa känslor med explicit grund i
användarsituationen, exempelvis att deltagaren haft en lång dag vilket gjorde en lista med
icke-utförda uppgifter betungande och stressande att se (Kg.D5). I majoriteten av fall uppstod
dock negativa känslor på grund av oförmåga att manipulera innehåll och skapa den interna
struktur som önskats. I stunder då AG inte upplevdes möjliggöra för uppnåelse av beteendemål
eller tillfredsställande av situationella behov, kan således antas att applikationen istället utgjorde
en källa till stress och frustration snarare än uppnåelse av kompetens, självuttryck eller belöning
(ibid., s.4; Ryan och Deci, 2000). Då negativa känslor främst verkade uppstå som resultat av
ouppfyllda förväntningar om pragmatik, kan detta vidare understödja att AG kan ha tolkats som
en ACT-produkt av kontrollgruppen. Detta skulle även kunna förklara varför funktionella
begränsningar gav upphov till uttryck av negativa känslor i så stor utsträckning, snarare än
avsaknad av hedonik (Hassenzahl, 2005, s.4).

“[Det kändes] smått frustrerande [...]”, “Eftersom mina behov för en att-göra-lista inte kunde tillgodoses
så kände jag lite frustration och inte så mycket motivation över att fortsätta använda "appen".”
– Kg.D2, Måndag F6, F8

“Jag hann/orkade(sic) bara göra några få grejer av de uppgifter jag skrivit in i appen. Mängden grejer
blev därför bara stressande att se.  [...]”, “[Det kändes] stressande, stor jobbig mängd. Fick låta appen
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agera som ett arkiv, istället för en task manager. Valde att använda min kalender istället, där det stod
färre saker. [...]
– Kg.D5, Torsdag F4, F6

"Att bocka av saker på sin to-do-list är motiverande och peppande, tills vardagen händer och gör att man
halkar efter. Då börjar man istället bli stressad och få ångest av allt man ska göra, och listan ger en
negativ och skamfylld känsla..."
– Kg.D5, Fredag, F9

T1.2.2 Avsaknad av funktionalitet

Som nämnt verkade majoriteten av kontrollgruppen uppleva T1.1.1 Negativa känslor som
resultat av avsaknad av manipulativ förmåga inom AG (Hassenzahl, 2005, s.4), vilket
representeras av T1.2.2 Avsaknad av funktionalitet. Exempelvis upplevde många deltagare
frustration över att inte kunna prioritera om sysslor, redigera inlägg eller gruppera dem på önskat
vis. Då kontrollgruppen visade tecken på att uppleva AG som en ACT-produkt, kan tänkas att de
erhöll förväntningar på förhöjd pragmatik i form av manipulativ förmåga och funktionalitet vilka
gick bortom de applikationen kunde erbjuda. Dessa otillfredsställda förväntningar riskerade
således resultera i en negativ användarupplevelse av AG. Detta särskilt då AGs upplevda
produktkaraktär i en sådan instans kunde omtolkas att erhålla både låg pragmatik och hedonik,
varpå applikationen riskerade upplevas som en oönskad produkt (ibid., ss.6–8). När deltagare
inte kunde manipulera innehållet i AG på önskat vis, gavs vidare upphov T1.2.3 Amotivation.
Detta kan förklaras av att deltagarna upplevde avsaknad av manipulativ förmåga som förlorad
kontroll och autonomi, särskilt då studien instruerade dem att använda AG trots detta, vilket i sig
riskerar bidra till både sänkt inre och yttre motivation (Ryan och Deci, 2000, s.61).

“Appen är extremt simpel. Det är som att skriva en att-göra-lista på ett papper fast det är på mobilen
istället. Jag kunde inte para ihop uppgifter och kunde inte heller ändra färg på vissa uppgifter för att visa
att de har olika sorters prioriteringar. Helt ärligt talat så ser jag inte riktigt poängen med att använda den
här ‘appen’ istället för att bara skriva på ett papper där jag kan göra mer sammanhängande listor och
para ihop uppgifter.”
– Kg.D2, Måndag, F7

“[...] eftersom den är rätt basic så [tillfredsställde den inte mina behov med att göra en agenda för dagen]
helt. Skulle behöva kunna strukturera, punktuera(sic) och flytta uppgifter lite mer.”, “T ex. [Skulle jag
vilja] kunna rangordna ens uppgifter lite mer, flytta runt, kanske göra underrubriker mitt i (kan stå typ
före lunch, mellan 11-12:30 etc)”
– Kg.D4, Tisdag, F5, F7

“[...] Viktiga funktioner som jag hade behövt saknas.”
–  Kg.D5, Lördag, F8
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T1.2.3 Amotivation

I stunder då AG inte upplevdes tillfredsställa deltagarnas behov verkade ges upphov till
amotivation att använda applikationen. En deltagare (Kg.D3) uttryckte exempelvis att AG inte
kändes stimulerande nog, och en annan (Kg.D2) att AG kändes för ineffektiv för önskad
användning. Amotivation till fortsatt användning kan förklaras av att AG inte ansågs möjliggöra
för deltagarna att uppnå situationellt relevanta beteendemål, alternativt en avsaknad av mål att
uppfylla, varpå ACT-produkter tenderar att anses som mindre tilltalande (Hassenzahl, 2005, s.7).
I samtliga fall verkade det övergripande temat vara att instanser av T1.1.1 Negativa känslor,
T1.1.2 Avsaknad av funktionalitet samt T2.1 Neutrala känslor ledde till amotivation till fortsatt
användning. Detta tema har vidare framställts utifrån avsaknad av fortsatt deltagande; som nämnt
slutade majoriteten av respondenterna fylla i sin dagbok mellan dag 2–3 (se Bilaga 1), vilket
indikerar amotivation till fortsatt användning. Detta antyder att majoriteten av deltagarna inte
upplevde användning av AG möjliggöra för rendering av önskade utfall (Ryan och Deci, 2000,
s.61), vilket vidare understödjer att den användning som skett främst drivits av yttre motivation
av majoriteten av kontrollgruppen.

“[Jag kände mig inte motiverad att använda AG idag], det var mycket annat jag behövde göra och det
kändes enklare att använda ett papper för att kategorisera alla uppgifter. ”
– Kg.D2, Tisdag, F2

“[AG uppfyllde delvis mina behov], den hjälpte mig sortera mina tankar litegrann. Men dagens
användning har varit främst av pliktskäl gentemot den här studien”, “[Det känns] neutralt. Appen funkar
i kris, men den gör mig inte så taggad”.
– Kg.D5, Lördag, F5, F6

“[Jag kände mig inte lika motiverad] som igår, svårt att säga om det var pga nyhetens behag igår eller att
jag helt enkelt var upptagen med annat”
– Kg.D6, Tisdag, F2

T2. Neutral inställning
Upplevelser och uttryck vilka varken drog positivt eller negativt samt inte verkade utgå direkt
från tillfredsställande av behov eller förväntningar i användarsituationen tematiserades under
övertemat T2. Neutral inställning. Deltagare verkade kunna uppleva känslor representerade inom
detta övertema oavsett om behov och förväntningar tillfredsställts eller ej. Övertemat behandlar
två underteman: T2.1 Neutrala känslor och T2.2 Intryckslöshet.

T2.1 Neutrala känslor

En andel deltagare verkade varken ha en positiv eller negativ upplevelse av AG oavsett om
applikationen tillfredsställt förväntningar eller ej, och upplevde sig neutrala inför applikationen
och dess funktioner. Denna neutralitet kunde uppstå av flertalet skäl, men tillsynes vanligast var
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att AG inte gav upphov till särskilda känslomässiga konsekvenser (Hassenzahl, 2005, ss.6–8).
Generellt verkade deltagare vilka inte uppvisade kontinuerliga tecken på T1.1.1 Positiva känslor
eller T2.1 Negativa känslor uppvisa tecken på T2.1 Neutrala känslor. Som tidigare nämnt
verkade neutralitet i ett antal fall korrelera med T1.2.3 Amotivation och tidigt avslutande av
deltagande i studien. Undertemat skulle kunna förklaras 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 produktkaraktären som en med både svag pragmatik och hedonik. I ett
sådant fall kan AG ha setts som en oönskad produkt vilken inte var förmögen att understödja
deltagarna i att uppnå önskade mål eller utfall (ibid.). Således upplevde sig dessa deltagare
neutrala inför applikationen, och amotiverade till fortsatt användning.

“Kändes inte så mycket nu då det inte gav så mycket uttryck, man klickar så försvinner det.”
– Kg.D3 Tisdag, F1, F6

“[Min upplevelse idag var] helt okej. Inget jättefascinerande men inte en dålig upplevelse heller”.
–  Kg.D2 Måndag F4

T2.2 Intryckslöshet

Relaterat till T2.1 Neutrala känslor återfanns även en säregen tematik rörande intryckslöshet. Ett
antal deltagare verkade uppleva AG som intetsägande, vilket vidare kan understödja att AG
ansågs erhålla både låg pragmatik och hedonik av vissa deltagare inom kontrollgruppen
(Hassenzahl, 2005, s.5). En deltagare (Kg.D3) noterade exempelvis att “[Det inte] kändes så
mycket [...]”, och en annan (Kg.D5) upplevde sig “tröttna” på AG då gränssnittet var “för
enkelt”. Fenomenet skulle kunna förklaras av att AG inte upplevdes erbjuda nog med hedoniska
aspekter för att väga upp avsaknaden av manipulativ förmåga (ibid.; 2007). Således kan temat
tolkas representera avsaknad av upplevd hedonik. Detta kan vidare kan bekräfta att den upplevda
produktkaraktären av AG initialt tolkades som en ACT-produkt, men då manipulativ förmåga
ansågs otillfredsställande för att möta situationella behov därefter tolkades om till att anses som
en oönskad produkt (Hassenzahl, 2005, s.8).

“Kändes inte så mycket nu då det inte gav så mycket uttryck, man klickar så försvinner det. [...] Hade
önskat lite mer uttryck, kanske animering, rörelse, vikt.”
– Kg.D3, Tisdag, F4, F6

“[Min upplevelse idag var] helt okej. Lite trött på appen, då användargränssnittet är så förenklat och man
bara har en enda lista.”
– Kg.D5, Lördag F4, F6

5.2 Experimentgruppen
Nedan presenteras de teman vilka framställts utifrån experimentgruppens dagböcker. I egenskap
av experimentets utformning uppstod som väntat många likheter i användarupplevelsen mellan
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de två grupperna, men även ett antal unika skillnader. Dessa torde kunna tillskrivas spelifiering
(Bell & Waters, 2014, s.27; Bryman, 2016, ss.44–45). Då experimentgruppen i regel författade
längre och mer deskriptiva dagböcker fanns även mer data att tillgå och inducera teman utifrån.
Detta kan vara ett resultat av att experimentgruppen verkade ty sig mer till applikationen än
kontrollgruppen, vilket vidare kan förklaras av att uppleva AG.Play erhålla högre hedonik än AG
(Hassenzahl, 2005, s.7). Detta utvecklas vidare på i nedanstående analys.

Till skillnad från kontrollgruppen återfanns endast ett överordnat övertema inom
experimentgruppen; T1. Användarsituation. Gruppen gav således inte uttryck för att uppleva
neutralitet eller intryckslöshet i tillräcklig utsträckning för dessa att kunna tematiseras.
Underordnat T1 tillkom tre teman: T1.1 Kapabel att tillfredsställa behov, T1.2 Inkapabel att
tillfredsställa behov, och T1.3 Tekniska problem. Tillhörande T1.1 återfanns fem underteman:
T1.1.1 Positiva känslor, T1.1.2 Nöjesfylldhhet, T1.1.3 Avlastning, T.1.1.4 Enkelhet i användning
och T1.1.5 Motivation. Tillhörande T1.2 återfanns T1.2.1 Negativa känslor, T1.2.2 Avsaknad av
funktion, T1.2.3 Amotivation samt T1.2.4 Amotivation per spelmekanik. Slutligen tillkom två
underteman T.1.3.1 Frustration och T.1.3.2 Förvirring till T1.3. I Figur 3 nedan kan en
illustration av dessa och tillhörande relationer ses.

Figur 3. En illustration av de teman som framställts utifrån experimentgruppen (Hjorth, 2021)
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T1. Användarsituation
Liksom kontrollgruppen verkade experimentgruppens användarupplevelse utgå från situationellt
kontext och tillhörande behov (Hassenzahl, 2005). Tema T1. Användarsituation återkommer
därmed med föregående beskriva innebörd, det vill säga en abstraktion av möjliga situationer och
känslomässiga lägen användaren kan befinna sig i vid användning av AG.Play. Av samma skäl
återfanns uppdelningen T1.1 Kapabel att tillfredsställa behov och T1.2 Inkapabel att
tillfredsställa behov även inom experimentgruppen. Dessa representerar återigen olika tillfällen
då AG.Play kunde möta de förväntningar eller behov som uppstod i respektive användarsituation
och inte, och hur detta verkade påverka olika aspeker av användarupplevelsen. Återigen kunde
olika kombinationer av underteman uppstå i fall då behov och förväntningar endast delvis kunde
mötas, varpå dessa inte bör anses dikotoma utan som samspelande aspekter av
användarupplevelsens komplexa helhet.

T1.1 Kapabel att tillfredsställa behov

Vid tillfällen då AG.Play tillfredsställde respondenternas behov verkade diverse positiva känslor
uppstå, vilka sammanställts i fem underteman: T1.1.1 Positiva känslor, T1.1.2 Nöjesfylldhet,
T1.1.3 Enkelhet i användning, T1.1.4 Avlastning och T1.1.5 Motivation.

T1.1.1 Positiva känslor

I fall då AG.Play ansågs möta deltagares behov uppstod diverse positiva känslor. I kontrast till
kontrollgruppen uppvisade majoriteten av experimentgruppen tydliga tecken på detta gentemot
AG.Play. Detta korrelerade särskilt med tema T1.1.2 Nöjesfylldhet och uttryckt uppskattning för
medaljer och poäng (Hunicke, LeBlanc och Zubeck, 2004), varpå dessa kan anses bekräftas ha
upplevts som speldynamiska belöningar. Deltagare kan således antas, inte helt olikt de i
kontrollgruppen vilka motiverades av att bocka av sysslor genom att uppnå känslor av
produktivitet, ha upplevt känslor av förhöjd kompetens av att uppnå dessa (Hassenzahl, 2005,
s.5; Ryan och Deci, 2000, s.58). Detta torde vidare ha förstärkt upplevd hedonik via funktionen
stimulans, och således bistått användare i att uppleva sig uppnå vara-mål (Hassenzahl, 2005, s.4).
Experimentgruppen använde mer precisa ord som inspirerande, glad och kul för att beskriva sin
upplevelse i större utsträckning än kontrollgruppen, vilken brukat mer generella uttryck som bra
och positiv. Detta ställer sig i stark enlighet med Hassenzahls (ibid.) exempel på uttryck vilka
används av användare för att beskriva hedoniska upplevelser, vilket indikerar att AG.Play
upplevdes inneha starkare hedonik än AG. I samband med hur applikationen upplevdes av
deltagare vilka inte tillfredsställdes av spelmekanikerna (se T1.2.5 Amotivation per
spelmekanik), kan detta vidare antyda att experimentgruppen upplevde AG.Play som en
SELF-produkt, det vill säga en produkt med svag pragmatik och stark hedonik (ibid., s.7).

“Man blir fan glad när man får en guldmedalj!”
– Ex.D2, Måndag, F6
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“[Jag kände mig motiverad då] det var skönt och kul att skriva ner i att.göra eftersom appen känns
inspirerande med dess färger, poäng samt medalj funktion(sic).”
– Ex.D3, Lördag, F2

“[Det kändes] intressant och värdefullt.”
– Ex.D6, Torsdag, F6

T1.1.2 Nöjesfylldhet

När AG.Play mötte deltagares behov verkade majoriteten av dessa uppleva positiva känslor
relaterade till nöjesfylldhet. Detta uppvisades särskilt genom uttryck om att användningen kändes
kul, eller att det kändes bra att uppnå olika belöningar i applikationen. Dessa känslor verkar
särskilt ha härstammat från spelmekaniken medaljer, vilken upprepade gånger lyftes som grund
till känslorna. I kombination med de aspekter som lyftes i T1.1.1 Positiva känslor verkar detta
påvisa att implementering av spelmekanik resulterade i en förhöjd hedonisk upplevelse av för
deltagare vilka utvann nöje från dessa (Hassenzahl, 2005, s.4; Matalloui, Hanner och Zarnekow,
2017, s.8). Dessa deltagare verkar även ha upplevt en förhöjd yttre motivation att fortsätta
använda AG.Play då de ville fortsätta uppnå dessa belöningar (Ryan och Deci, 2000, s.61). Detta
relaterar återigen till vara-målet om att uppnå känslor av kompetens, vilket stimulerar upplevd
hedonik hos användare (ibid; Hassenzahl, 2005, s.4.). Poäng och mål lyftes ibland, men mer
sällan, som grund till dessa känslor, vilket kan indikera att dessa mekaniker inte gav upphov till
belöningskänslor i samma utsträckning som AG.Plays medaljer.

“[Det kändes] bra som fan, jag brände av många grejjer(sic), 700 poäng”.
– Ex.D2, Onsdag, F6

“Det kändes kul att gå in på appen och att få poäng när man klarat något.”
– Ex.D6, Måndag, F6

“Även om jag inte uppnådde en medalj idag så känns det ändå kul att använda [AG.Play] eftersom den i
helhet gör mig glad.”
– Ex.D3, Tisdag, F8

T1.1.3 Avlastning

Liksom kontrollgruppen uppvisade deltagare vilka upplevde AG.Play tillfredsställa situationella
behov tecken på att finna applikationen avlastande. Detta genom uttryckt behag av att erhålla
ökad struktur, samt att det var avslappnande och skönt att skriva in sysslor i AG.Play. Liknande
kontrollgruppen pekar dessa aspekter på att AG.Play åstadkom att understödja deltagarna i
DMSH-specifika syften genom att avlasta användaren i sin sysslohantering (Kappen,
Johannesmeier och Nacke, 2013; Diefenbach och Müssig, 2019; Naeem et al., 2017). Detta
antyder även att AG.Play ansågs erhålla en viss andel pragmatiska attribut (Hassenzahl, 2005,
s.4). Känslor av avlastning verkade uppstå i högre grad inom experimentgruppen då deltagarna
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överlag verkade uppleva tillfredsställande av behov och förväntningar i större utsträckning än
kontrollgruppen. Detta kan poneras bero på om experimentgruppen upplevde AG.Play som en
SELF-produkt snarare än en ACT-produkt (ibid., s.7). Detta då de olikt upplevda
produktkaraktärerna bör ha gett upphov till olika spektra med förväntningar, vilket innebär att de
förväntningar på förhöjd pragmatik som erhölls inom kontrollgruppen inte uppstod inom
experimentgruppen. AG.Plays pragmatik upplevdes således inte lika otillfredsställande då
applikationen inte förväntades inneha fördjupad funktionalitet (ibid., s.4).

“Tror appen hjälpte mig att se vad jag hade att göra och att jag kunde ta det lugnt och tillåta mig själv att
må dåligt i min säng med gott samvete för jag gjorde ändå exakt det jag behövde även om det inte var så
tidskrävande”
– Ex.D4, Fredag, F3

“[AG.Play uppfyllde mina behov] eftersom det gjorde att jag fick mer struktur. Slapp även ha allting i
huvudet, vilket är jätteskönt. Det blir som en lättnad att se allting nedskrivet strukturerat.”
– Ex.D3, Dag 3, F5

“Det kändes bra att skriva in saker. Det är lite som terapi, att skriva listor.”
– Ex.D7, Onsdag, F6

T1.1.4 Enkelhet i användning

Liknande kontrollgruppen verkade AG.Play uppfattas som pragmatiskt tillfredsställande i
stunder då applikationen kunde möta deltagarnas behov. När detta uppstod verkade experiment-
och kontrollgruppen finna respektive applikation lika tillfredsställande och använde liknande ord
för att beskriva detta. Detta visade sig exempelvis genom uttryck så som att AG.Play kändes
tydlig, enkel och smidig. Gällande detta tema verkar större skillnader inte ha uppstått mellan de
två grupperna, vilket kan antyda att spelifieringen av AG.Play inte haft anmärkningsvärd effekt
gällande upplevelse av applikationens användbarhetsorienterade aspekter eller pragmatiska
attribut (Preece, Rogers och Sharp, 2015, ss.12–13; Hassenzahl, 2005, s.4). Detta kan vidare
innebära att spelifieringen av AG.Play främst påverkat hedoniska aspekter av
användarupplevelsen, snarare än pragmatiska (Hassenzahl, 2005, s.4). Detta med undantag från
benägenheten att påverka deltagarnas upplevda produktkaraktär, och på så vis hantera deltagares
förväntningar rörande applikationens pragmatik.

“En grej som måste ha mer än 3-4 ord för att kunna förstås och göras är fel. [AG.Play] uppfyller precis de
kraven. Snabbt att skriva in, enkelt att bocka av eller må dålig för att man inte lyckats göra allt.”
– Ex.D2, Måndag, F7

“[AG.Play uppfyllde mina behov för att beta av min lista]. Det är en enkel lista. Lätt att använda.”
– Ex.D5, Tisdag, F.7
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“Första intryck av att.göra var lite förvirrande men det gick snabbt över till en positiv upplevelse eftersom
appen var enkel och smidig att använda. ”
– Ex.D3, Måndag, F.9

T1.1.5 Motivation

Experimentgruppen uppvisade tecken på motivation att använda AG.Play i mycket högre grad än
kontrollgruppen. Detta både uttryckligen och i form av en vilja att uppnå medaljer samt utföra
personliga mål som satts upp för dagen. Detta indikerar att spelelementen bidrog till en förhöjd
yttre motivation att använda AG.Play (Ryan och Deci, 2000, s.58; Nicholson, 2014), vilket
vidare stärker att dessa ansågs som yttre belöningar av deltagarna (Hunicke, LeBlanc och
Zubeck, 2004). Liksom inom kontrollgruppen kan viljan att uppnå belöningar förklaras genom
att uppleva ökad kompetens då dessa erhålls, vilket bidrar till känslor av upplevd hedonik (Ryan
och Deci, 2000, s.61; Hassenzahl, 2005, s.4). Två deltagare (Ex.D3, Ex.D6) verkade uppleva
särskilt stark motivation att använda AG.Play, varav en uppgav en vilja att fortsätta använda
applikationen även efter experimentets slut. Tillsynes verkar även en positiv inställning till
AG.Plays estetik och spelifierade attribut ha gett upphov till ökad motivation att använda
applikationen. Detta kan vara kopplat till att uppleva tillfredsställelse av behov om självuttryck
(Hassenzahl, 2005). Deltagare vilka uttryckte kontinuerlig motivation att använda AG.Play
verkar även ha upplevt känslor av autonomitet i sin användning då de nyttjade applikationen
utanför sin planerade dagliga användning (Ryan och Deci, 2000, s.58). Detta kan indikera att
vissa deltagare inom experimentgruppen upplevde både inre och yttre motivation att använda
AG.Play (ibid.). Majoriteten av experimentgruppen fyllde i sina dagböcker fram till dag 5 då
helgen tog vid (se Bilaga 4), vilket kan innebära att AG.Play i högre grad tillfredsställde
experimentgruppens behov och på så vis undgick den amotivation vilken uppstod inom
kontrollgruppen, där majoriteten av deltagarna föll bort inom 2–3 dagar.

“Jag gillar poäng och medalj funktionen(sic). Det gjorde mig motiverad till att använda appen mer och
skriva upp fler saker på listan t.ex. små grejer i livet som jag vanligtvis inte brukar skriva upp. [...] Poäng
och medalj funktionen(sic) gjorde även att jag kämpade (inte kämpa på ett jobbigt sätt utan på ett
motiverande sätt) med få(sic) göra klart saker för att kunna bocka av och få poäng.”
– Ex.D3, Måndag, F8

“[Jag kände mig motiverad att använda AG.Play] för att när jag gick in i appen så såg jag att jag hade
fått en medalj”
– Ex.D6, Onsdag, F2

“[Idag kände jag mig motiverad att använda AG.Play] för att få grejjer(sic) gjorda :-)”, “[Det var] enkelt
att skriva in grejjer(sic). Idag har jag även lagt in en del improviserade grejer som jag inte planerade att
göra.”
– Ex.D2, Onsdag, F2, F7
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T1.2 Inkapabel att tillfredsställa behov

Vid tillfällen då AG.Play inte upplevdes tillfredsställa experimentgruppens behov verkade ett
antal mönster träda fram, vilka sammanfattats i nedanstående underteman: T1.2.1 Negativa
känslor, T1.2.2 Avsaknad av funktionalitet, T1.2.3 Amotivation per användarsituation och T1.2.4
Amotivation per spelmekanik.

T1.2.1 Negativa känslor

När AG.Play inte möjliggjorde för deltagare att tillfredsställa sina behov verkade diverse
negativa känslor uppstå. Exempelvis kunde detta uppvisas i form av besvikelse rörande oförmåga
att uppnå önskat emotionellt utfall i form av förhöjd motivation, nöjesfylldhet eller engagemang.
Negativa känslor verkade främst ha sitt ursprung i T1.2.4 Amotivation per spelmekanik och T1.3
Tekniska problem, och ibland även leda till T1.2.3 Amotivation. Exempelvis upplevde en
deltagare (Ex.D2) negativa känslor då medaljer sköts ner under siktgränsen i webbläsaren då “att
göra”-listan blev lång, vilket förstärkte befintliga negativa känslor från att ha haft en lång dag.
Detta ledde i sin tur till sänkt motivation. En annan deltagare (Ex.D1) uttryckte stor besvikelse
då hen stötte på kontinuerliga tekniska besvär, eller buggar, vilket hindrade hens önskade
användning. Befintlighet av negativa känslor inom detta kontext kan tänkas förklaras av att
besvikelse och amotivation uppstod i fall då förväntade yttre belöningar inte erhölls eller
upplevdes belönande nog, alternativt om förväntat uppfyllande av situationella beteendemål inte
uppnåddes (Hassenzahl, 2005, s.4, s.9; Ryan och Deci, 2000, ss.57–61). Negativa känslor
verkade dock uppstå i mycket mindre grad inom experimentgruppen jämfört med
kontrollgruppen, och relatera till avsaknad av hedonik snarare än pragmatik. Detta understödjer
vidare att AG.Play kan ha tolkats som en SELF-produkt av experimentgruppen, vilket kan
förklara varför dessa deltagare inte upplevde samma grad av negativa känslor rörande avsaknad
av manipulativ förmåga eller fördjupad funktionalitet, samt erhöll högre förväntningar och
önskemål rörande hedonik än kontrollgruppen (Hassenzahl, 2005, s.7).

“[...] Dock är det lite deppigt att poäng och medaljer skjuts ner längre och längre ju fler uppgifter jag
lägger in och bockar av. Skulle vilja att de avklarade tasksen(sic) flyttades under poäng och medaljer. Om
man då bockar av alla uppgifter får man belöning överst :-)”
– Ex.D2, Tisdag, F2

“Än så länge känns det inte som så stor skillnad mot en vanlig lista med uppgifter. Medaljerna räcker inte
till om jag har mycket att göra.”
– Ex.D5, Måndag, F9

“Appen blir lite av en syssla så det blir inte så kul, och spelfunktionen är inte engagerande nog för att
ändra den uppfattningen.”
– Ex.D4, Torsdag, F7
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T1.2.2 Avsaknad av funktionalitet

Experimentgruppen uttryckte till viss grad avsaknad av funktionalitet, men jämfört med
kontrollgruppen uppstod detta i mycket mindre utsträckning. Som nämnt skulle detta kunna bero
på att AG.Play tolkades som en SELF-produkt, varpå förväntningar om pragmatiska attribut var
lägre än de kontrollgruppen tillämpade på AG (Hassenzahl, 2005, s.7). Vissa pragmatiska
önskemål var dock enhetliga utmed båda grupper: Exempelvis uttryckte även deltagare i
experimentgruppen en vilja att kunna redigera inlägg, strukturera om innehåll och kunna ta bort
avklarade inlägg i ett svep. I regel verkade dock experimentgruppens önskemål om manipulation
inte uppgå i samma komplexitetsnivå som kontrollgruppen, vilket vidare stärker att
experimentgruppens förväntningar på funktionalitet och pragmatik var lägre än de erhållna av
kontrollgruppen. Detta indikerar att de spelifierade aspekterna av AG.Play verkar ha gett upphov
till en noterbar skillnad i upplevd produktkaraktär, utifrån vilken olika förväntningar rörande
pragmatik och hedonik skapats (ibid., s.4, s.7). Avsaknaden av funktionalitet verkade inte heller
på noterbar nivå leda till amotivation som sett inom kontrollgruppen. Dock bör noteras att detta
inte innebär att AG.Play tillfredsställde deltagarnas pragmatiska behov i samtliga
användarsituationer: Exempelvis noterade deltagare Ex.D2 att hen inte deltog i studien under
helgen då hen ämnade nyttja sin ordinarie DMSH Notion istället, en mer funktionellt avancerad
DMSH med högre grad pragmatik än den erhållen av AG.Play (Notion, 2022).

“[...] frustrerande att jag inte kunde bocka av delmoment 2 fastän jag gjorde en del på det. Och jag vet att
jag gjorde rätt val i att skita i träningen och tvätten och sova istället, det var perfekt för mig, men appen
gav mig inga medaljer för att ändra plan och lyssna på mina behov.”
– Ex.D4, Tisdag, F6

“Jag hittar inget sätt att redigera saker på listan – felstavat får fortsätta vara felstavat eller så måste jag
ta bort och skriva om.”
– Ex.D5, Tisdag, F9

“Önskar dock om det var möjligt att jag kunde ändra ordning på 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 högst upp.”
– Ex.D3, Torsdag, F7

T1.2.3 Amotivation

Precis som kontrollgruppen verkade deltagare vilka inte fick sina behov tillfredsställda av
AG.Play uppleva en generell amotivation; detta verkade dock uppstå i mycket lägre grad än hos
kontrollgruppen. När generell amotivation uppstod verkade den starkt korrelera med T1.3
Tekniska Problem. Som tidigare nämnt kan ha berott på att förväntade beteendemål inte
uppfylldes, alternativt att belöningar inte erhölls eller upplevdes otillfredsställande (Hassenzahl,
2005, s.4, s.9; Ryan och Deci, 2000, s.57; Matalloui, Hanner och Zarnekow, 2017, s.9).
Experimentgruppen verkade främst uppleva amotivation som resultat av buggar eller individuell
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sinnesstämning inför användandet av AG.Play, till skillnad från kontrollgruppen vilken verkade
uppleva amotivation som konsekvens av begränsad pragmatik inom AG. Detta kan återigen
tänkas förklaras av skiljaktigheter i förväntningar utifrån olikheter i de två applikationernas
upplevda produktkaraktärer (Hassenzahl, 2005, s.4, s.7).

“Jag hade så mycket att göra och var väldigt trött både fysiskt och mentalt att jag inte kände någon
större motivation till något alls tyvärr.”
– Ex.D7, Fredag, F2

“Jag använde appen utan att stänga internetfliken hela dagen, men den laddade om sidan även när jag
var inne på andra flikar i webbläsaren. Tyvärr tappade jag motivationen där och gav upp.”
– Ex.D1, Torsdag, F9

T1.2.4 Amotivation per spelmekanik

En andel deltagare uttryckte amotivation att använda AG.Play som resultat av att inte stimuleras
eller motiveras nog av de spelmekaniker som erbjöds inom applikationen. Två deltagare (Ex.D5,
Ex.D4) uttryckte exempelvis en känsla av spelmekanikerna som meningslösa i avsaknad av
ytterligare element, exempelvis möjlighet att se tidigare insamlade poäng eller att kunna jämföra
sig med andra användare. Ex.D1 uppvisade även amotivation då hen uttryckte avsaknad av
instruktioner för dagliga målsättningar. Detta antyder att användare inte engageras likvärdigt av
samtlig speldynamik även inom DMSH (Matallaoui, Hanner och Zarnekow, 2017, s.3–4;
Seaborn och Fels, 2015). Exempelvis kan hända att dessa deltagare engageras mer av
speldynamik så som tävling och status snarare än belöningar (Matalloui, Hanner och Zarnekow,
2017, s.9), varpå AG.Play inte tillfredsställde deras behov nog för att stimulera yttre eller inre
motivation i användning (Ryan och Deci, 2000; Hassenzahl, 2005, s.4). Amotivation att använda
AG.Play som resultat av missnöje med vad som påvisats tolkas som hedoniska attribut av
majoriteten av experimentgruppen understödjer vidare tesen om att AG.Play tolkades som en
SELF-produkt (Hassenzahl, 2005, s.7), varpå avsaknaden av upplevd hedonik, snarare än
pragmatik, ledde till amotivation.

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

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

“[Jag känner mig inte motiverad att använda AG.Play]. Det är bara en vanlig lista och jag hinner inte
plocka fram mobilen under dagen”, “Nyhetens behag är över. Det finns ingen nöjesmässig fördel med
appen”.
– Ex.D5, Torsdag, F2, F8
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“[Den både uppfyller mina behov och inte]. Den fyller funktionen av att vara en checklista som går att
checka av saker ur. Men ur aspekten att det ska ge mig glädje eller motivation att göra sysslor, nej.”
– Ex.D1, Tisdag, F5

T1.3 Tekniska problem

Under experimentet uppdagades ett antal buggar, upplevelsen av vilka utgjorde grund för
tillkomst av två unika underteman: T1.3.1 Funktionell frustration och T1.3.2 Förvirring. Dessa
uppstod som resultat av AG.Plays bakomliggande spelmekanik. Deltagare instruerades att endast
ladda om sidan vid byte av dag, utifrån vilket medaljer och poäng nollställdes. Även mål
baserade i antal användningsdagar utgick från denna aspekt. Detta uppdagades dock som
problematisk då vissa deltagare stängde webbläsaren i misstag, råkade ladda om sidan eller
upplevde automatisk omladdning av AG.Play, vilket nollställde appen och försköt den
dagsbaserade funktionaliteten. Majoriteten av experimentgruppen upplevde buggar i någon grad
under studiens gång, men påverkades upplevelsemässigt olika av dessa. Befintlighet av T1.3.2
Förvirring och T1.3.1 Funktionell frustration verkade inte leda till T1.2.3 Amotivation i samtliga
fall, men i fall då amotivation uppstod korrelerade detta som tidigare nämnt oftast med
åtminstone ett av dessa teman.

T1.3.1 Funktionell frustration

Vissa deltagare verkade uppleva olika nivåer av frustration som resultat av tekniska besvär i
AG.Play. Detta verkade bland annat korrelera med T1.1.1 Negativa känslor och T1.2.4
Amotivation. En deltagare (Ex.D1) upplevde upprepade tekniska problem, vilket påverkade hens
upplevelse till den grad att hen valde att avsluta sitt deltagande efter fyra dagar. Som tidigare
reflekterat kan detta bero på att önskade eller förväntade utfall uteblev då AG.Play nollställdes:
När den yttre motivatorns existens upplevdes otrygg eller obefintlig, uppstod negativa känslor
och amotivation till fortsatt användning (Ryan och Deci, 2000, s.57). Denna yttre motivator
skulle kunna vara både att uppnå belöningar, så som medaljer och poäng, eller att kunna använda
AG.Play utan tekniska problem. Tillståndet kan vidare poneras ge upphov till en typ av motsatt
nöjesfylldhet då frångång av förväntningar uppstår på ett icke-önskvärt sätt (Ortony et al., 1988:
citerat av Hassenzahl, 2005, s.8), vilket förankras i korrelationen mellan undertemat och T1.1.1
Negativa känslor. Samtliga deltagare upplevde dock inte funktionell frustration, och majoriteten
av experimentgruppen återhämtade och anpassade sig snabbt efter sitt första möte med buggarna.

“[Upplevelsen idag var] buggig. Vid två tillfällen har den bytt dag, från dag 2 till dag 3 och därefter till
dag 4. Jag har inte laddat om sidan utan haft samma flik öppen på telefonen hela dagen. Det skapar lite
irritation då den verkar nollställa poängen man får i appen så belöning uteblir liksom.”
– Ex.D1, Tisdag, F4
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“[Upplevelsen idag var] blandad. Enkelt och snabbt att använda, har fortfarande problem med
datumskiftet på reload. Det sitter i ryggmärgen att “dra ner” app fönstret så fort jag går in i en app för att
allt skall vara uppdaterat.”
– Ex.D2, Tisdag, F4

T1.3.2 Förvirring

En andel deltagare upplevde förvirring vid uppkomst av tekniska problem. Detta skedde främst i
samband med buggar rörande mål för daglig användning, så som att informeras om att AG.Play
använts i tre dagar när den endast använts i två. Förvirringen verkade gå över relativt snabbt då
majoriteten av deltagarna kopplade omladdning av sidan eller stängning av webbläsaren till
besväret. Förvirringen verkade dock bidra till att användningen inte upplevdes lika
tillfredsställande då deltagarnas förväntningar frångicks på ett icke-önskvärt sätt, och i stunden
även upplevdes oförklarligt (Hassenzahl, 2005, s.7). För en andel deltagare verkade förvirring
korrelera med en känsla av otrygghet, då deltagare var rädda att göra fel och ladda om AG.Play i
misstag.

“[Mina behov tillfredsställdes i situationen], den fungerade bra och gav poäng när jag gjort något. Men
jag råkade kryssa appen och sen behövde jag gå in igen på länken i mailet. Listan sparades som sagt
men appen trodde att jag gick in på den för andra dagen igen och då stod det att jag hade uppnått ett
mål, så då blev det lite fel. Men det är mitt eget fel eftersom det stod i instruktionerna hur man skulle
göra och jag glömde.”
– Ex.D6, Måndag, F5

“Bra start tycker jag! Dock undrade jag varför dan(sic) böts vid 17.30 … [...]”, “Missade att läsa
instruktionerna där det stod att omladdning = ny dag. Så det blev ny dag 17.30.”
– Ex.D2, Måndag, F4, F6

“Jag förstod ganska snabbt hur appen fungerade, det var bara lite förvirrande i början. När jag väl var
igång kändes det bra. Jag var positiv till användandet.”
– Ex.D3, Måndag, F6

6. Diskussion och slutsats
Denna studie har syftat undersöka hur spelifiering kan påverka användarupplevelsen av DMSH. I
detta sammanfattande avsnitt diskuteras studiens resultat på ett breddande plan utifrån tidigare
forskning. Därefter diskuteras studiens begränsningar, utifrån vilka studiens resultat bör beaktas.
Avslutningsvis följer ett kort segment med förslag på möjliga intresseområden för framtida
forskning, följt av studiens slutsats.
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6.1 Diskussion
Denna studie har ämnat utforska hur spelifiering kan påverka användarupplevelsen av DMSH.
Detta bland annat i syfte att utforska diskrepansen mellan tidigare forskning om spelifiering och
dess effekter inom den berörda domänen (Diefenbach och Müssig, 2019; Kappen, Johannesmeier
och Nacke, 2013). Exempelvis upplevde deltagare i Kappen, Johannesmeier och Nackes (2013)
studie inte spelifierad DMSH vara varken upplevelse- eller motivationsförhöjande, och föredrog
sina ordinarie icke-spelifierade applikationer framför Task Hammer och Epic Win. Studien,
liksom samtliga funna under litteraturgenomgången, nyttjade dock inte experiment- och
kontrollgrupper för att observera möjliga effekter av spelifierad DMSH (Diefenbach och Müssig,
2019; Kappen, Johannesmeier och Nacke, 2013; Martín-García och Pérez Marín, 2020).
Resultaten har således varit beroende av deltagarnas situationella upplevelse snarare än
observation av skillnader vilka kan utvinnas baserat på spelifiering som tillförd faktor. Därav
valdes att bruka fältexperiment inom denna studie, genom vilket förhoppningen varit att mer
konkret utforska hur spelifiering kan påverka användarupplevelsen av DMSH (Bell och Waters,
2014, s.27).

Denna studies resultat antyder spelifiering kunna ge upphov till ett antal påtagliga effekter på
användarupplevelsen av DMSH; mest framstående av dessa torde kunna sägas vara genom en
förhöjd nivå av upplevd hedonik (Hassenzahl, 2005, s.4). Detta synliggörs bland annat i hur
experimentgruppen upplevde positiva känslor och nöjesfylldhet i mycket högre grad än
kontrollgruppen, kombinerat med total avsaknad av temat T2. Neutral inställning. Detta kan bero
på att användare upplever uppnående av mål och erhållande av belöningar som
kompetensförhöjande, vilket tillfredsställer relaterade vara-mål och leder till en mer nöjesfylld
upplevelse (ibid.). Utifrån Preece, Rogers och Sharp (2015, s.24) torde spelifiering således kunna
sägas möjliggöra för en förhöjd användarupplevelse. Som uppvisat i T1.2.4 Amotivation per
spelmekanik bör dock denna effekt beaktas utifrån perspektivet av att enbart uppstå i instanser då
användarna engageras av applikationens spelmekanik eller speldynamik (Matallaoui, Hanner och
Zarnekow, 2017, s.3–4). I fall då engagemang saknas indikerar denna studie att den förhöjande
effekten uteblir.

Spelifiering verkar även kunna möjliggöra för sänkt förväntan om en DMSH-applikations
pragmatiska kapabilitet. Detta torde rimligtvis kunna förklaras av hur spelifiering påverkar
användarens initiala tolkning av den upplevda produktkaraktären, och därmed även tillhörande
förväntningar på användningen (Hassenzahl, 2007, s.10). Exempelvis uttryckte kontrollgruppen,
vilken tillsynes tolkat AG som en ACT-produkt, frustration över att uppleva applikationen
erhålla svag pragmatik. Detta synliggjordes i uttryckt avsaknad av manipulativ frihet av
applikationens innehåll och struktur. Då AG inte kunde möta användares förväntningar på
förhöjd pragmatik, uppstod negativa känslor och amotivation. Denna problematik uppstod inte
inom experimentgruppen, vilken istället verkar ha tolkat AG.Play som en SELF-produkt
(Hassenzahl, 2005, s.8), och således förväntat sig svag pragmatisk kapabilitet från början. Denna
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studie kan inte uttala sig om huruvida effekten uppstår i fall då spelelement döljs för användaren.
Detta då AG.Plays spelmekanik var synlig vid första anblick av applikationen, och således kunde
inkorporeras i användarnas initiala tolkning av den upplevda produktkaraktären (ibid., s.4).
Genom att uppmuntra användaren att inte tolka en DMSH med svag pragmatik som en
ACT-produkt, exempelvis via synbara spelelement, kan således möjligen otillfredsställda
förväntningar och ouppfyllda behov undgås, och en mer tillfredsställande och positiv
användarupplevelse faciliteras (ibid.; Preece, Rogers och Sharp, 2015, s.24).

Slutligen verkar speldynamiska belöningar även möjliggöra för ökad yttre motivation i
användning av DMSH i fall då de engagerar användaren och applikationen upplevs kunna
tillfredsställa situationella behov (Ryan & Deci, 2000; Hassenzahl, 2005). Experimentgruppen
kan dock även ha motiverats av en vilja att fullfölja sitt deltagande i studien snarare än AG.Play i
sig. Denna studie har heller inte kontrollerat huruvida deltagare fortsatte använda AG.Play efter
experimentets slut, eller om de likt Kappen, Johannesmeier och Nackes (2013) respondenter
återgick till sina ordinarie sysslohanterare. Studien var även mycket kort, varpå effekten även
kan ha uppstått som resultat av “nyhetens behag”; det vill säga en initialt förhöjd motivation och
positiv inställning till användning, vilken därefter avtar då vana av systemet skapas (Diefenbach
och Müssig, 2019; Seaborn & Fels, 2015). Oavsett erhöll AG.Play kvaliteter vilket gjorde
experimentgruppen mer motiverad att använda applikationen veckan ut, vilket i egenskap av
experimentets utformning torde kunna tillskrivas spelifiering (Bell och Waters, 2014, s.27).
Denna effekt bör dock utforskas vidare i längre studier innan konkreta slutsatser om dess
prevalens och möjliga påverkan på användarupplevelsen kan dras. Tekniska problem vilka
förhindrar erhållande av belöningar verkar negera den motiverande effekt som kunde ses inom
denna studie, troligtvis som konsekvens av att förväntningar och behov inte uppfylls eller
tillfredsställs (Hassenzahl, 2005; Ryan & Deci, 2000, s.58). Detta verkar vidare sänka motivation
att använda applikationen överlag, vilket slutligen kan leda till amotivation till fortsatt
användning. Vidare kan poneras att användare vilka upplevde en amotiverande mängd tekniska
problem även kan ha upplevt en känsla av förlorad autonomi då kontroll över utfall inom
AG.Play förlorats (Ryan & Deci, 2000).

Således indikerar denna studies resultat att spelifiering, under vissa premisser, kan leda till en
förhöjd användarupplevelse av DMSH (Preece, Rogers och Sharp, 2015, s.24; Hassenzahl,
2005). Om så är fallet, kan frågan ställas varför deltagare inom Kappen, Johannesmeier och
Nackes (2013) studie föredrog sina ordinarie DMSH-applikationer framför de spelifierade
applikationerna Task Hammer och Epic Win. Detta kan tänkas förklaras av fynd vilka denna
studie inte kunnat göra. Precis som Kappen, Johannesmeier och Nacke (2013) har denna studie
inte funnit spelifiering ha lett till anmärkningsvärt förhöjande effekt rörande
användbarhetsorienterade aspekter av användarupplevelsen; det vill säga pragmatik (Hassenzahl,
2005, s.4). Detta synliggörs bland annat i avsaknad av väsentlig skillnad i tecken på upplevd
pragmatik i fall då situationella behov och förväntningar tillfredsställts (ibid.). Känslor av
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avlastning verkade emellertid uppstå i högre grad inom experimentgruppen då deras behov och
förväntningar tillfredsställdes i större utsträckning till konsekvens av att se AG.Play som en
SELF-produkt (Hassenzahl, 2005, ss.4–7). Detta bör dock inte förvirras med att uppleva
AG.Play erhålla förhöjd pragmatik; SELF-produkter anses per definition erhålla svag pragmatik,
och båda grupper verkade anse respektive applikation erhålla detta oavsett om spelifiering
applicerats eller ej. I avsaknad av tecken på att uppleva förhöjd pragmatik i övrigt (ibid., s.4),
indikerar resultaten att spelifiering inte har en noterbart förhöjande effekt rörande den upplevda
pragmatiken av DMSH överlag. Detta understödjer således tidigare forskningsfynd om att
användare inte upplever spelifierad DMSH vara mer användbar än icke-spelifierad (Kappen,
Johannesmeier och Nacke, 2013). DMSH syftar främst att understödja användare med
pragmatiskt inriktade mål så som sysslohantering och avlastning (Hassenzahl, 2005; Diefenbach
och Müssig, 2019; Naeem et al., 2017). Då resultaten indikerar att spelifiering främst påverkar
användarupplevelsen via förhöjd upplevelse av hedonik, torde rimligt att anta att spelifiering inte
åtgärdar eller ersätter de mer komplexa utilitära behov vissa användare kan ha vid användning av
DMSH. Detta motsätter sig förvisso tidigare forsknings yrkanden om att spelifiering har förmåga
att förhöja användbarhetsorienterade aspekter av användarupplevelsen (Matallaoui, Hanner &
Zarnekow, 2017, s.4), vilket kan tänkas förklaras av Seaborn och Fels (2015) yrkanden om risker
gällande positiv partiskhet samt att metodens effekter uttrycker sig olika inom olika domäner.
Den områdesmässiga diskrepansen funnen under litteraturgenomgången kan därför även tänkas
förklaras således; särskilt om de spelifierade DMSH-applikationer som studerats tidigare inte
varit pragmatiskt komplexa, liksom AG.Play (Hassenzahl, 2005).

Spelifiering vilken utgår från en mer direkt, manipulativ typ av interaktion kan poneras förhöja
den upplevda pragmatiken av DMSH. Å andra sidan kan det i ett sådant fall vara svårt att avgöra
vart gränsen går mellan spelifiering och utökad funktionalitet inom en applikation överlag.
Uppfyllnad av de behov och önskemål berörda av speldynamik kan återskapas även 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 känslor
av belöning för vissa användare, och som Ex.D4 noterade när hen inte engagerades av AG.Plays
spelelement: “Nu kan jag ju lika gärna skapa en egen lista och bocka av, där bockarna fungerar
som medaljer i sig”. Denna studie ämnar inte erbjuda svar på vad som rimligen kan klassificeras
som spelifiering och inte, men en kritisk förhållningspunkt till en alltför generös breddning av
begreppet torde sig rimlig i ljuset av risk om positiv partiskhet inom ämnet (Seaborn och Fels,
2015). Utifrån 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 förhöjande effekt av upplevd pragmatik i sig, men att metoden kan bidra till att förhöja
upplevd hedonik vid applicering på pragmatiskt komplex DMSH. Därav torde sig rimligt att
spelifiering av sådan teknik skulle rendera andra intressanta resultat. Om användare upplevde
produkten erhålla både hög pragmatik och hedonik, skulle den kunna upplevas som en mycket
önskvärd produkt (Hassenzahl, 2005, s.8). Å andra sidan upplevde samtliga deltagare i
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Diefenbach och Müssigs (2019) studie någon form av kontraproduktiv effekt vid användning av
den spelifierade och pragmatiskt komplexa DMSH-applikationen Habitica. Exempelvis upplevde
sig ett antal deltagare mindre produktiva, och vissa började värdesätta mål inom applikationen
över de i verkligheten. Det torde således rimligt att beakta spelifierings möjliga positiva inverkan
på användarupplevelsen av DMSH med ett fortsatt kritiskt öga, då metoden även verkar kunna
ge upphov till effekter vilka kan ha reella konsekvenser för användare (ibid.). Liksom förespråkat
av Seaborn och Fels (2015) antyds således att spelifiering inte är ett “supervapen” eller en
“allösning” vad gäller användarupplevelsen av DMSH. Trots att denna studie indikerar att
metoden kan användas för att förhöja hedoniska aspekter av användarupplevelsen för vissa
användare, bör dess applicering utföras med möjliga begränsningar, risker och kontraproduktiva
effekter i åtanke (Diefenbach och Müssig, 2019).

I studien uppdagades vissa väntade effekter relaterade till spelifiering vilka återspeglas inom
andra mer forskningsmässigt mättade domäner. Som nämnt uppstod exempelvis tecken på
förhöjd yttre motivation att använda AG.Play inom experimentgruppen, vilket är en vanligt
förekommande effekt i studier om spelifiering (Nicholson, 2014, s.289; Matallaoui, Hanner &
Zarnekow, 2017, s.3). Via sitt fokus på användarupplevelse kunde dock denna studie även koppla
effekten till en förhöjd sådan genom att relatera psykologiska behov till hedoniska funktioner
(Ryan & Deci, 2000; Hassenzahl, 2005, s.4). Detta var ett för forskaren oväntat fynd vilket
möjliggjordes av att kombinera Hassenzahls (2005) pragmatiska/hedoniska modell med SDT
(Ryan & Deci, 2000). Kopplingen är dock inte alltför förvånansvärd, då hedonik bygger på
uppfyllande av många av de mänskliga behov vilka redogörs för inom SDT (ibid.; Hassenzahl,
2005). Denna studies förhoppning är således att kunna bidra till framtida beaktning av
användarupplevelse som ett fenomen vilket kan mätas, studeras och analyseras på ett komplext
teoretiskt plan (Lai-Chong Law, 2011; Hassenzahl, 2005; Hassenzahl, 2007). Som tidigare
diskuterat är användarupplevelse i dagsläget ett område vilket saknar standardiserad teori
(Preece, Rogers och Sharp, 2015, s.14). Denna studie hoppas kunna tillföra grund om möjlighet
till framställan av en sådan. Detta i syfte att möjliggöra för MDI som område att erhålla en
utökning av studier vilka inte enbart fokuserar på mer traditionellt mätbara aspekter som
användbarhet (Rapp, 2016). Genom att förankra analys av användarupplevelsen i teori, kunde ett
antal fenomen, effekter och relationer utvinnas vilka inte återfunnits inom tidigare studier om
spelifierad DMSH (Kappen, Johannesmeier och Nacke, 2013; Martín-García och Pérez Marín,
2020). Således hoppas denna studie inspirera en ökning i antalet teoretiskt förankrade studier
med fokus på att utvärdera och utforska användarupplevelse.

6.1.1 Begränsningar

Som beskrivet i avsnitt 4. Metod finns anledning att beakta denna studie att ha kunnat påverkas
av diverse faktorer vilka riskerar utgöra grund för ett resultat av lägre validitet (Bell och Waters,
2014, ss.133–134). Bland annat har studien primärt nyttjat ett bekvämlighetsurval samt avlägsnat
kontaminerad empiri, vilket ledde till skillnader i åldersmässig heterogenitet mellan kontroll- och
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experimentgruppen (Alvehus, 2019, s.73). Vidare uppstod även tekniska problem med AG.Play
vilka kan ha kommit att påverka skärpan i de skillnader som kunde utvinnas utifrån
experimentgruppen. Skillnaden i åldersmässig heterogenitet kan ha påverkat resultatet då olika
åldersgrupper rimligen även kan ha olika förväntningar och behov i användning. Vidare finns
risk att den kontaminering som setts i Kg.D8 och Kg.D9s dagböcker kan ha uppstått även inom
resterande delar av kontrollgruppen. Förvisso torde detta kunna anses ha undgåtts då övriga
deltagare inte upprepade mönster, känslor eller uttryck sedda i Kg.D8 och Kg.D9s dagböcker.
Således antyds att resterande data inte kontaminerats såtillvida att studiens resultat påverkats i
betydande grad, men eventuell påverkan kan inte helt uteslutas.

Bell och Waters (2014, s.27) menar att sociala experiment i regel är svåra att utföra då en mängd
orsaker kan påverka utfallet. Därav rekommenderas att sådana experiment utförs under långa
tidsperioder med stora grupper, vilket i regel inte är en möjlighet på kandidatnivå. Av samma
anledning är det svårt för studenter, tillika enskilda forskare, att i korta studier uppnå rent
slumpmässiga urval; i dessa fall får forskaren nöja sig med de vilka vill ställa upp i studien (ibid.,
s.180). Denna studie har, likt många uppsatser författade av studenter (ibid.), endast kunnat
utvärdera användarupplevelsen hos ett litet antal deltagare under kort tid, som till majoritet även
rekryterats via bekvämlighetsurval (se Bilaga 1). Detta bör tas i beaktning som möjliga
påverkande faktorer av resultatet, och således även ses som begränsningar rörande hur reliabla
och generaliserbara studiens resultat kan sägas vara (ibid., ss.133–134; Alvehus, 2019, s.131).

För att undgå den problematik som uppstått under studien, kan tänkas att en studie med denna
typ av metod och omfång bäst utförs under ett längre tidsspann (Bell och Waters, s.27). Med
större resurser finns även större möjlighet att säkerställa studiens kvalitet, och på så vis garantera
dess reliabilitet och validitet (ibid., ss.133–134). Exempelvis hade de tekniska problem som
uppstod troligtvis kunnat upptäckas och åtgårdas om mer tid och resurser för fortsatta
pilotstudier funnits studien tillhanda (ibid., s.134). Resultatet bör således beaktas utifrån att
härstamma från en kort studie utförd av en ensam forskare på kandidatnivå, och förankras i
replikerande studier utförda på avancerad nivå under längre tidsspann innan de anses fullt
tillförlitliga eller indikativa för spelifierings möjliga påverkan på användarupplevelsen av
DMSH.

6.1.2 Framtida forskning

Framtida forskning kan med fördel utforska huruvida effekten om sänkt förväntan på pragmatisk
förmåga påverkas av spelifiering vilken inte synliggörs direkt för användaren. Detta kan poneras
ha särskilt intressanta implikationer för användarens upplevda hedonik, då nöjesfylldhet ökar när
en önskad faktor upplevs oväntad (Ortony et al., 1988: citerat av Hassenzahl, 2005, s.8). Då
tidigare forskning visar på uppkomst av kontraproduktiva effekter när spelifiering appliceras på
pragmatiskt komplex DMSH (Diefenbach och Müssig, 2019), torde vidare rimligt för framtida
forskning att utforska även detta område ytterligare för att fastslå huruvida spelifiering av
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tekniken långsiktigt gynnar användare. Utöver detta bör utforskas varför effekten om förhöjd
användbarhet 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 domänspecifik skillnad rörande DMSH (Seaborn
och Fels, 2015). Framtida studier bör även studera påverkan av de sociala spelelement vilka inte
applicerades i denna studie. Detta för att utforska effekten av sociala spelelement på
användarupplevelsen av DMSH överlag, samt kartlägga möjliga likheter och skillnader mellan
effekter renderade av olika spelelement inom domänen (Hassenzahl, 2005, s.4; Hunicke,
LeBlanc och Zubeck, 2004).

6.2 Slutsats
Denna studie har ämnat utforska hur spelifiering kan påverka användarupplevelsen av DMSH.
Sammanfattningsvis verkar metoden kunna påverka denna på olika vis; bland annat genom att
förhöja upplevd hedonik, bidra till att hantera användarens förväntningar om pragmatisk
kapabilitet samt möjligen även kunna leda till ökad yttre motivation till fortsatt användning. I
kort verkar spelifiering kunna bidra till en förhöjd användarupplevelse i fall då användare
engageras av spelelementen och upplever sina behov och förväntningar mötta av applikationen.
Då DMSH dock syftar understödja användare i att uppfylla pragmatiskt lagda målbilder snarare
än hedoniska, kanske spelifiering inte räcker till för att täcka upp för önskemål och behov vilka
kan vara avgörande för vissa användare när de söker använda DMSH. Avslutningsvis antyder
således denna studie att spelifiering erhåller både möjligheter och begränsningar gällande dess
möjliga påverkan på användarupplevelsen av DMSH. På grund av studiens begränsningar bör
replikerande studier korrigerade för att åstadkomma högre reliabilitet och validitet dock
genomföras innan konkreta slutsatser dras rörande generaliserbarheten i dess resultat.
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BILAGOR

Figurförteckning
Figur 1–3. Hjorth, A. Stockholm.
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Bilaga 1.

KONTROLLGRUPP

Deltagare Ålder Könsidentitet 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

Kg.D8 42 Kvinna Student Avlägsnad S

Kg.D9 32 Kvinna Ej student Avlägsnad S

EXPERIMENTGRUPP

Deltagare Ålder Könsidentitet 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 Ickebinär 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

Ex.D8 25 Man Student Bortfall B

B = Bekvämlighetsurval

S = Slumpmässigt urval
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Bilaga 2.

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

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

Måndag
Idag använde jag appen i cirka:

Hade du ett mål med att använda att.göra idag? Om ja, vad?

Kände du dig motiverad att använda att.göra idag? Varför/varför inte?

#1 Funktionella aspekter #2 Nöjesmässiga aspekter

Berätta om vad du använde att.göra för
idag.

Berätta om din upplevelse med att.göra idag.

Uppfyllde att.göra dina behov i situationen? Hur kändes det?

Specificera/Utveckla gärna. Specificera/utveckla gärna.

Har du några fler tankar eller känslor du vill dela med dig av idag?
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