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Abstract

This thesis is an exploration of a design principle on the rise, gamification.

We decided to further research the subject through the implementation of a gamification layer
on top of an existing website in the entertainment business.

Based on an iterative user centred design process and research in the fields of game design and
social media we attempt to reach a higher level of understanding in the subject of gamification.
With a critical approach we try to identify the consequences in the implementation of a game
layer outside of gamespace.

According to our findings the implications of gamification vary depending on the awareness of

participation.

Jerome Aja Nilsson & Manuel Pereyra
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Inledning

Dagens samhille 6versvimmas av interaktiva reklamkampanjer, lojalitetsprogram och
“communities”. Foretag anvander sig av sociala medier sasom Facebook och Twitter for att na ut
till sina tilltankta konsumenter. Det kravs inte langre enbart synlighet 1 dessa medier utan ocksa
vetskap om hur manniskor anvander sig av dessa kanaler for att skapa resultat.

Vi fick 1 uppdrag att ta fram ett koncept med fokus pa att h6ja underhallningsvardet pa en
webbtjanst, och kom 1 kontakt med ett nytt omrade som ar pa frammarsch, ”gamification” ocksa
kant som “funware” eller spelifiering som det kallas pa Svenska.

Det kan som enklast beskrivas med att man forsdker engagera sina kunder genom att bygga in

Spelmoment 1 kontexter som inte ar tankta att spela 1.

Problemomrade och problemformulering

Vart mal var att forh6ja interaktiviteten pa en webbapplikation (ljudvall.se) med hjalp av
gamification sa att anvindarna engageras att bidra mer aktivt, for att uppna vart mal var vi

tvungna att vidare forska i gamification generellt men ocksa fordjupa oss 1 dessa tva fragor.

Hur undviker man att spelet tar 6ver kvalitén och kdarnvirdena i produkten eller tjansten?

Hur péaverkas ménniskors genomforande om spelandet ar omedvetet kontra medvetet?

Jerome Aja Nilsson & Manuel Pereyra 5
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Kontext

Ljudvall.se
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(figur 1: Ljudvall.se)

Ljudvall.se ar ett konceptarbete 1 betaversion vars syfte ar att lyfta fram Malmos musikliv med
hjélp av en webbapplikation i form av ett digitalt affischeringsplank, dar lokala klubbar och
musikarrangdrer kan lagga upp affischer pa sina kommande evenemang. Bade mindre och stérre
evenemang syns pa planket likt de verkliga plank som syns runt omkring i Malmé. Spelningar
och klubbar presenteras pa ett lekfullt satt och mycket tack vare detta har ljudvall fatt positiv
respons och vixer i snabb takt.

Visionen for Ljudvall.se dr att bli det sjalvklara valet ndr det kommer till att upptacka ny musik
och spelningar runt om i Sverige. Med en design inspirerad fran spel vill judvall fa
informationssokandet av musikevent att bli enklare, roligare, och resultera 1 ett 6kat tryck pa
Sveriges musikscen.

Ljudvall ville ha ett konceptforslag pa hur man kunde ga tillviga for att cka

underhallningsvirdet ytterligare.

Malgruppen

Huvudfokus ar musikintresserade unga vuxna i aldrarna 18 - 30.

Jerome Aja Nilsson & Manuel Pereyra 6
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Teor]

Gamification ar ett nytt omrade som baseras pa anvindning av teorier inom speldesign, férutom
att utforska sjalva omradet gamification kompletterade vi forskandet med teorier om speldesign
och social media for att na en hogre kunskapsniva. I f6ljande avsnitt kommer vi redovisa

forskning inom de teorier som vi tyckte var mest relevanta under utvecklingen av vart koncept.

Gamification

“Soctal Layer is all about connections and places, gamification is about Influencing behaviour” [1]

Gamification handlar om att utnyttja sig av de element som gor spel roliga och engagerande i
saker som inte ar tankta att spelai [2]. Det handlar alltsa om att anvinda sig av metoder fran
speldesign 1 mer seritsa sammanhang som till exempel 1 friskvard, utbildning eller pa
arbetsplatser. Kdrnan i gamification handlar om att ha roligt, beloning och sociala kontakter [2].
Att anvanda sig av metoder fran speldesign for att influera beteende 4r inget nytt det har anvants
inom marknadsforing under lang tid. Happy Hour ar till exempel en av de mekaniker som
anvinds flitigt av barer. Denna mekanik ger kunder mojlighet att handla till rabatterat pris
under en begransad tid. Lojalitetsprogram erbjuder aterkommande kunder nagon form av
beléning till exempel gratis kaffe efter tio inképta Latte’s pa Espressohouse.

Social media handlar om att dela med sig, platser och kommunikation mellan manniskor medan
gamification fokuserar pa att influera méanniskors beteende. Eftersom manniskor borjar bli allt
mer bekanta med sociala tjanster sasom Facebook och Twitter, blir det ocksa enklare att med
hjalp av dessa natverk infora gamification 1 olika sammanhang, da spelandet 1 sig ofta ar socialt 1
nagon form[3], det kan handla om status, "performance” eller samarbete. Det kan &ven finnas

yttre sociala faktorer i sa kallade ”singleplayer” spel, som 6kar motivationen att spela. [3]

Gamification seminarie med mediaevolution

Jerome Aja Nilsson & Manuel Pereyra

Media Evolution ar ett mediekluster och en medlemsorganisation som jobbar for att starka
innovation och tillvixt i s6dra Sveriges mediebranscher. Fokus ar att mediebyraer med olika
fokusomraden ska utbyta erfarenheter och skapa nya och innovativa projekt. Media Evolution
har skapat en publikation om gamification [4] och holl 1 samband med detta ett seminarie om
gamification och vi valde att deltaga for att se om deras tolkning stimde 6verens med de artiklar

och bocker som vi studerat.

Pa seminariet lades mycket fokus pa gamifications métbarhet och om de implementationer av
spelmoment gett nagra positiva resultat. Det diskuterades ocksd huruvida ett spelmoment
verkligen kan fi manniskor att dndra beteendemonster. Andra fragor som, vad hiander om
spelandet tar 6ver? och vad hander nar spelet tar slut?, diskuterades, och vi fick ett verkligt
perspektiv pa hur andra sag pd omradet. Vi fick intrycket att dom flesta andra besokarnas
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inriktning och motivering till att anvanda sig av gamification var mer
marknadsforingsorienterad, man ville veta hur detta kunde hjalpa en 1 att “salja” sina tjanster, 1
kontrast till vart projekt dar vi ar ute efter att anvinda oss av gamification till att f6rhoja

njutningen 1 att anvanda sig av var tjanst.

Vi fick aldrig nagra direkta svar pa fragor som, vad ar det som gor att vi deltar fran forsta
borjan? Och hur paverkar egentligen digitala troféer och vetskapen om andras framgéng 1 spelet
var motivation? Maste beloningen alltid resultera 1 materiell beloning for att gamification ska

fungera i icke speltankta miljéer? Detta ar fragestallningar som vi valt att forska vidare 1.

Exempel pad Gamification.

Nedan listas nagra exempel pa hur gamification kan tillampas for att inspirera 6nskat beteende.

Hastighetslotteriet

(figur 2: Hastighetslotteriet)

Konceptet skapades av Kevin Richardson fran San Francisco och utgar ifran fragestéllningen:
“kan vi fi manniskor att halla hastighetsbegransningen genom att gora det lite roligare?”
Personer som haller hastigheten eller lagre, deltar automatiskt i ett lotteri dar potten fran

insamlade hastighetsbéter delas ut till en av dem som hallit sig inom hastighetsbegriansningen.

[5]

Jerome Aja Nilsson & Manuel Pereyra 8
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Google Orkut
Ett verkligt exempel pa hur gamification kan influera beteende dr Google Orkut som ar ett
Socialt natverk. Pa Orkut fanns det en raknare som visade hur manga anvandare respektive land
hade. Detta var inte designat for att skapa ett tavlingsmoment men for de brasilianska
medlemmarna skapade denna omedvetna ledartavla en spontan reaktion att fa ithop fler
anvandare an USA. Bloggare och andra medier uppmuntrade brasilianska medborgare att skapa
en anvindare pa Orkut enbart for att s1a USA’s totala antal anvandare. Detta skedde utan
nagon som helst tanke pa att fa ut ndgon beloning. Huvud-motivation, att sla ut USA var i detta
fallet tillrackligt lockande for att personer skulle ga med 1 natverket. Det hela slutade med att
Brasilien hade fler anvandare pa Orkut an pa Facebook [6][18].

Thesixtyone

6 quests popular explore thesixtyone
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20113DET
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.] New Soul
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# Queens of the Lot
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history

achievements

-

(figur 3: thesixtyone.com)

Thesixtyone.com [7] dar en musikcommunity utvecklad for att 6ka vetskapen om ny indiemusik.
Tanken ar ocksa att de banden som finns i databasen ska erhalla mer pengar per sald 1at jamfort

med till exempel Itunes.

Grundtanken med sidan ar att lata lyssnaren avgora vad som ar bra, detta genom att inloggade
anvindare rostar pa latarna. Nar du loggar in f6r forsta gangen blir du tilldelad 10 hjirtan dessa
hjartan ska du sedan anvanda for att “gilla” latar. De latar som sedan har flest hjartan hamnar
pa en topplista. Jamfort med andra koncept och tavlingar dar publiken kan rosta via till exempel
Facebooks gillafunktion, sa ar tillampningen av hjartan valgjord pa Thesixtyone.com. Sidan
minimiserar risken for oseritst rostande genom att begransa antalet hjartan. Desto mer tid och
engagemang du lagger ner pa att utforska ny musik och dela med dig av dina upptackter till

andra pa ”communitien”, desto fler hjartan och erfarenhetspoang far du. Det finns ocksa

erome Aja Nilsson & Manuel Pereyra 9
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inbyggda uppdrag att utfora, dessa ger dig som anvandare mojlighet att lasa upp fler hjartan och
“achievements”. Iran borjan hade sidan en publik ledartavla men valde senare att dolja den for
att inte skada upplevelsen och sidans ryktet. Anvandarna tenderade annars att borja spela for att
vinna utan att koppla ihop syftet med varfor de deltog samt anvinde sidan. Denna
”communitien” dr skapad for musikélskare och artister som vill ha betalt f6r det dom gor.

Spelmomentet pa sidan finns for att man ska utvecklas som musikkritiker under en lang process.

En mer utforlig analys av sidan finns i bilaga 1.

Bredbandskollen.se

Bredbandskollen [8] dr en iPhone applikation med vissa gamifikation element sa som poang,

“quests” och ledartavla.
ErrET—
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(figur 4: bredbandskollen)
Stiftelsen for Internetinfrastruktur (.se), organisationen som star bakom applikationen, har for
avsikt att skapa ett komplement till mobiloperatérernas egna tackningskartor, med hjalp av

anvandarnas egna matningar. For att motivera anvandarna att bidra med fler och béttre

matningar anvande sig .se av gamification.
For en djupare analys av applikationen se bilaga 2.

scvngr.com
“SCVNGR i1s a game about doing challenges at places” [9]
SCVNGR ir ett exempel som ofta ndmns 1 gamification sammanhang. Det dr en tjanst genom
vilken man genomfor olika “quests” pa olika platser och darigenom belénas med poang som

man sedan kan byta in mot fysiska beloningar sasom en gratis kaffe pé ett café.

Jerome Aja Nilsson & Manuel Pereyra 10
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Speldesign
Eftersom vart arbete handlar om att tillampa ett spellager med hjalp av gamification, ansag vi att

det var viktigt att forska djupare 1 teorier om speldesign.

Huizinga [10] Forklarar spel pa foljande satt:

“Summang up the formal characteristics of play we might call It a free activity standing quite consciously outside
"ordinary" life as being "not serious,” but at the same time absorbing the player intensely and utterly. It is an
actwity connected with no material interest, and no profit can be gained by it. I: proceeds within its own proper
boundaries of time and space according to fixed rules and in an orderly manner. It promotes the formation of social
groupings which tend to surround themselves with secrecy and to stress their dyfference from the common world by

disguise or other means.”

Vi tolkar detta som att spel ar en aktivitet som medvetet utfors vid sidan av vart dagliga liv.
Spelet fangar oss helt och hallet. Vi spelar inte heller {6r materiell vinning. Spelet har egna
granser for tid och rum med fasta regler pa ett ordnat sitt. Det framjar bildandet av sociala

grupperingar som tenderar att omge sig med sekretess och betona deras skillnad fran den

gemensamma vérlden.

Achievements
”Achievements” ar en bedrift, ibland ocksa kind som en trofé. Det 4r meta-mal som oftast 1
nagon form ar skilda fran spelets huvudstory [11]. Att lasa upp “achievements” brukar inte ge
spelaren forbattrade formégor inuti spelet utan resultaten och bedrifterna hanteras utanfor
spelets granser till exempel pa internet, dér spelarna kan jaimfora sina bedrifter med andra
spelare. Att lagga in “achievements” 1 spel kan ocksa forhoja spelets livslangd eftersom det finns

uppgifter att utfora parallellt med spelets huvudstory. [12]

“I usually do not think of achievements until, by chance, one is unlocked. 1t is not until I have finished a game but
want to continue playing it the achievements come into play in a significant way” .[11]

Jakobsson menar att det finns en vardaglig samlare “Achievement Casuals”.[11] som forst ldgger
fokus pa huvudstoryn och att upplésning av “achievements” i bérjan sker slumpmaissigt men att

det blir mer betydelsefullt efter att man avslutat huvudstoryn.

Jagaren “The achievement Hunter” [11] 4r den mer tavlingsinriktade typen som spelar pa ett
medvetet plan dar upplasning av “achievements” har mycket storre betydelse.

Detta betyder dock inte att personen som vi kallar “Casual achiever” inte deltar i tdvlandet, da
det visar sig att dessa 1 alla fall vill ha liknande status jamfort med sina vinner.

“Players oflen report that they try lo get at least as many achievements as a_friend in a game they both are
playing”. [11].

Jerome Aja Nilsson & Manuel Pereyra 11
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Achievements i en icke existerande spelmiljo
I en undersokning av Nokia research om hur ”achievements” kan anvandas for att 6ka
anvindarupplevelsen av en fotodelningstjdnst, konstaterades foljande:
Another finding from the study is that an achievement system in productivity software should encourage and reward
desirable use. This was highlighted by many participants during the interviews. Designers should carefully seck

valuable use patterns and encourage those. In addition, the design can complement the game-like interaction
design” [13].

Rewards (and punishment)
Zimmerman och Salen [14] citerar en artikel av Halford & Halford [15] dar fyra typer av
beloningar som spel erbjuder spelare listas. “Rewards of glory”, Dessa dr beloningar som inte
paverkar spelet 1 sig, sasom beloningen 1 att vinna spelet genom att ta sig hela vagen till slutet
eller fullfolja ett sidospar (quest), eller att besegra en fiende.
“Rewards of Sustenance” Beloningar for att tillata att spelaren bibehaller sin ”avatars” féormagor
och vad de vunnit hittills, till exempel, halsa eller skoldar.
“Rewards of access” Atkomst beléningar, genom att belonas med nycklar eller 16senord ges
spelaren tillgang till nya platser eller resurser.
“Rewards of facility”, tilldter spelaren att gora saker som dom inte kunde innan eller forstirker

en spelares formagor. Till exempel att kunna ga genom vaggar eller uppgradera ett vapen.

Zimmerman och Salen understryker ocksa vikten 1 att, férutom beloningar, ocksa anvianda sig av
bestrafining (punishment) 1 spel for att styra spelarens handlingar och spelupplevelse. Men att
anvanda sig av negativ och positiv forstarkning gar bortom att veta vilken sorts forstarkning man
ska ge, man maste ocksa veta nar, hur ofta och om dessa intervaller andras 1 spelets gang. Dom
tipsar om att beteendeteori kan hjalpa en med denna uppgiften genom dess studier 1
forstarkningsscheman, John Hopson har skrivit en artikel om detta [16] dar han listar tre termer

inom beteende psykologi och hur dom kan anvindas 1 speldesign;

Reinforcer:  An outcome or result, generally used to refer to a reward.
Examples: an experience point, winning a level, a bigger gun.

Contingency: A rule or set of rules governing when reinforcers are given. Also referred to as a schedule of
renforcement.
Examples: a level every 1,000 experience points, a bonus level that is only available if you kill
a certain opponent.

Response:  An action on the part of the player that can_fulfill the contingency.

This could be killing a monster; visiting an area of the game board, or using a special ability.

Jerome Aja Nilsson & Manuel Pereyra 12



gameQOver? -an exploration of gamification

Casual games
Casual games ar vanligtvis spel med enklare regler och méal, de kraver mindre engagemang och
tidsuppoflring, an andra mer avancerade spel, pa kort sikt, under en langre period sa
aterkommer spelaren ofta och tiden man spelar kan ofta motsvara eller 6verstiga ett avancerat
spel. I “A casual revolution”[17] framhéaver J. Juul vikten 1 att ge spelaren en omedelbar 6verblick
av spelets mal och hur man uppnar detta mal, detta far spelaren att borja utfora spelmomenten
innan han har borjat spela aktivt, detta skapar ett intresse av att ge sig in 1 spelet. Grafiken 1
casual games ar oftast enklare an 1 andra spel, enklare innebar inte nédvandigtvis simre utan
enklare i bemarkelsen att den dr mindre kravande ur hardvarusynpunkt och inte lika
komplicerad, till exempel tvadimensionell grafik kontra tredimensionell grafik, detta ger en
battre omedelbar 6verblick av spelet och bidrar till att spelaren lattare dras in 1 spelet och
underlattar forstaelsen av spelet, ur hardvarusynpunkt ar det viktigt att spelet inte dr for
resurskravande da det ska kunna spelas pa mindre avancerade utrustning sasom mobiltelefoner
och kanske till och med vara kompatibel med flera olika utrustningar, ett exempel kan vara att
man borjar spela Farmville hemma pa datorn men fortsatter pa mobilen pa taget pa vig till
jobbet. Spelaren ska ocksa kunna starta och avsluta en spelsession snabbt utan att forlora
framsteg 1 spelet. Man bor ocksa informera spelaren om spelets eller spelnivans langd, genom att
ge spelaren en inblick 1 hur mycket tid han/hon behéver investera 1 en session kan man vidare
uppmuntra spelaren att paborja spelet. Jesper Juul [17] summerar casual games till 5
komponenter; “fiction, usability, interruptibility, difficulty and punishment, juiciness” dessa 5 komponenter

kan anvandas som en riktlinje eller guide vid design av casual games.

The Free-to-Play Design
“Free-to-play” (F2P) refererar till spel som ar delvis gratis att spela. Fenomenet dr vanligast i
onlinespel som till exempel Farmville, utvecklat av Zynga, och Battlefield heroes, EA, bada dessa
spelen ar gratis att spela och finansieras genom annonser och sa kallade mikrobetalningar.
Mikrobetalningar innebar att spelaren koper till objekt eller formégor for en mindre summa
pengar. En viktig filosofi inom F2P design ér att forenkla processen for anvandaren att ga med sa
mycket som mojligt: “the free-to-play philosophy posits that users should be offered the easiest possible path into

your “game.” Strip down the barriers to signing up as much as possible” [18].

Passive Play

“Manniskor dr instinktivt tavlingsinriktade, skillnaden dr att vi spelar for olika anledningar och saker. En del av
0ss motieras av pengar en del av att vara attraktiv eller for att kiinna sig dlskad. Medans motivationerna oss

emellan varierar;, dr malet detsamma, vi vill vinna™ [18].

Det passiva spelet ar det som sker dagligen, vi utfor saker for olika anledningar och i flertalet av

de uppgifterna deltar vii ett omedvetet spelande.

Jerome Aja Nilsson & Manuel Pereyra 13
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Ett tydligt exempel pa ett passivt spel som G. Zicherman [18] beskriver, dr att bestalla drycker
fran en krog under lonehelgen. Har hittar vi mekaniker fran spel till exempel status och respekt,
kanslan av att ha levererat drycker till sina vanner pa ett snabbt och effektivt sett ar vl
obeskrivlig 1 ett kompisgang. Detta okar statusen i gruppen och inbringar om inte annat 1 ett
onyktert tillstand en kénsla av vinst och viss man ocksa tillfalligt valméende. I momentet av att
bestalla drycker finns aven ”Levels”, for de som har vanner som jobbar 1 baren blir det billigare
och de far bittre service. For den som inte ar stamkund i baren ar tiden att bestélla en avgérande
faktor. aterkommande besok och bestdllningar pa samma krog kan efter en viss tid ocksa leda till
avancemang och hogre status gentemot bartendern som behandlar dig som en stamkund.

G. Zicherman menar att alla forutsattningar for spel finns ute 1 verkligheten men det ar forst nar

beloningarna och vetskapen om vinst bli publika som vi kaller det ett spel.

Social Media
Utifran var bestéllare kom vi ocksa fram till att Ljudvall kan forstarkas med sociala medier och

att manga delar av spelandets motivationer sker 1 ett socialt sammanhang, valde vi ocksa att

vidare forska inom omradet social media och dess bestandsdelar.

De sociala applikationerna som finns idag kan beskrivas pa foljande sett. Dynamisk privat
information som dndras baserat pa manniskors input [19]. Joshua Porter definierar den sociala
webben enligt f6ljande. “Social design ts the conception planning, and production of web sites and
applications that support social interaction” Och anledningen till att de sociala applikationerna har
blivit sa populdra enligt Porter ar. “ Humans are innately social creatures, we exhibit social behaviour. If we
did not, if we weren 't social from the day we are born, then social software would be incoungruos ”. Han menar
alltsa att om manniskan inte varit social av sin natur, sa hade heller inte de sociala
webbapplikationerna blivit sa populara. Men vad menar vi da med att vara social? Porter
beskriver det med foljande termer:

dela med sig, bry sig om, prata, vanner, avundsjuka, braka, sprida rykte, skvallra, hjélpa till,

rekommendera, skratta, grata, gnalla.[19]

Deltagande
Porter namner ocksa tio anledningar till varfor méanniskor anvinder sociala applikationer.
Identity de vill hantera sin identitet 1 en social grupp. Unigueness, manniskor deltar for att dom
tycker att deras information dr unik och vardefull. Reciprocity, de vill ge tillbaka eller f& nagot
tillbaka av andra. Reputation, de vill bygga sitt rykte och forbattra sin relation med andra. Sense of
efficancy, de vill gora bra ifran sig. Positive effect Control, de vill ha kontroll éver hur sin information
anvands. Ownership, det far en kansla av agarskap. Attachment, de forsoker hitta likasinnade,

samma varderingar. Fun Det ar kul att deltaga och spela. [19]
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Facebook anvinder sig av metaforer som gor det enklare for likasinnade att upptacka varandra,

alla har nagon gang tryckt pa den ibland 6veranvinda likeknappen som tillater oss att instimma
pa en kommentar. Agandeskapet syns ocksa tydligt pa de flesta sidor, ta exemplet hemnet.se [20]
som ar en av Sveriges storsta annonssidor for fastigheter. Under huvudmeny pa hemnet.se finns

det en lank med orden “Mutt hemnet”. Mitt hemnet beskriver kinslan av att dga nagot eftersom

ordets betydelse ar av typen Mitt som uttrycker en slag tillhorighet.

Sociala Natverksspel
Sociala nétverksspel ar spel som ar designade for att fungera 1 eller tillsammans med redan
existerande sociala natverk sasom Facebook eller Twitter. Enligt Jarvinen [21] sa handlar det om
att speldesignen 1 applikationen ska implementeras som ett subsystem i den storre sociala
natverkstjdnsten. Jarvinen har utvecklat ett designmonster som beskriver de grundpelare som de

flesta Sociala Nétverksspel bestar av.

play &
standing & through single always on:
progress in chicks play rhythm
the game based on ticks
game
mashabisty of rewards that
game data for can bo
propagation SPONTAN- sharedigifted
EITY
pokes, slaps, hi-
SYMBOLIC
24 E Pavse B s
AUTY
contacts
SOCIABILITY
notdfications of friends as
others' scores,
challenges, commodities
achievements
profile
persuasive _
message for ondofine  omatord
inviting into affiliations as leveraged for
play basis for play play
teams

(figur 5 Game design patterns Jarvinen 2008)

Narrativitet, applikationen lacker ut information av andras aktivitet. Moplighet till Socialisering, dela
information med vanner. Symbolisk fysikalitet. metaforer som speglar verklig fysisk interaktion.
Spontanitet, enkelt att spela, bra rytm. En av skillnaderna mellan dessa former av spel och
klassiska Tv-spel ar att emotionellt engagemang kan vara lika viktigt som intensivt och innovativt
spelande [21] For personer som anvinder dessa typer av applikationer ar “Vart dr jag for ndgon
stans?” nastan lika viktigt som “Vad kommer att hinda sedan?” [21].

Spelen gar oftast att spela pa ett mer passivt sett och att sma handlingar ger storre resultat. Dessa

typer av spel spelas dagligen och oftast 1 kombination med nagon annan aktivitet.
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Metoder

Har listas metoder som anvandes och teorier kring dessa. I designprocessen beskrivs

genomforandet av dessa metoder och reflektioner kring dom.

Brainstorming

Fyra huvudregler inom brainstorming som vi foljde;

1 Focus on quantity, genom att fokusera pa kvantitet 6kar man mojligheten till kvalitet.
2 Withhold criticism, kritik och forbattring av idéer genomfors efter brainstorming;

3 Welcome unusal ideas, 1 ovanliga idéer hittar man oftast innovativa lésningar

4 combine and improve ideas, efter brainstorm kan flera idéer kombineras till en.

Dessa ar en egen tolkning av riktlinjer fran [23]

Intervjuer
Vi formulerade ett antal fragor som vi tyckte var relevanta till vart projekt och 6ppna nog att
leda till ytterligare diskussion. Malet var inte enbart att fa specifika svar pa dessa fragor, fragorna
var utformade for att skapa en dialog och utforska asikter snarare an att ge statistiska fakta.

Intervjuerna genomfordes pa ett ostrukturerat satt, inspirerat av modellen som presenteras i

boken "Interaction Design, beyond human-computer interaction"[24].

Prototyper

Innan man har en produkt som ar fardig att testa kan man borja med att anvianda prototyper.
Dessa prototyper kan vara allt ifran versioner av édldre eller konkurrerande system, scenarion,
pappers-mockups samt skarmdumpar som forklarar vissa delar systemets funktioner. Nielsen
[25] delar in dem 1 tva dimensioner dir den ena ar “Horisontal prototyping” dar man fokuserar pa
helheten 1 produkten utan att ga djupare in pa funktionerna eller “Vertical Prototyping” dar man
mer detaljerat lyfter fram funktionerna i ett system sa att man kan analysera dess funktionalitet
mer specifikt [25].

Pappersprototyper
Enligt Dan Saffer [26] dr det bra att tillampa pappersprototyper tidigt 1 design processen. det
genialiska med dess dr att de pa ett enkelt satt kan beskriva systemets funktionalitet. Genom att

anvanda papperprototyper kan en interaktionsdesigner utvirdera sina idéer mot sin fokus alt

arbetsgrupp.
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Scenarios

Skapa scenarion 6ver hur man kan tankas ga tillvaga for att 16sa ett problem eller en uppgift.
Dessa kan gestaltas 1 form av bildsekvenser eller enbart i text. Genom att skapa enkla prototyper

dar man lyfter fram olika funktioner eller det 6vergripande flodet 1 ett interface. [25].

Digital prototyp
Likt fysiska prototyper, skapas digitala prototyper endast med de element som &r vasentliga for
testet, till skillnad fran fysiska prototyper som testar det 6vergripande konceptet, anviands digitala

prototyper for att testa essensen av konceptet 1 dess tilltankta format.[27].

Nikitia Mikros [27] Beskriver att foljande fragor bor besvaras innan arbetet med en digital
prototyp paborjas:

oI5 the tool/protoype really needed?

*What are the requirements of the tool/prototype?
*What is the quickest way to build the tool?
WAl the tool be flexible enough?

Digitala prototyper ar inte fardiga spel, laggs det ner for mycket tid pa finish f6rstdrs meningen
med prototypen. Eric Todd (development director av spelet Spore) delar in prototypen 1 fyra
olika delar, spelmekanik, estetik, kinetik(kansla) och teknologi.[27]. Den digitala prototypen vi
byggde fokuserar pa spelmekaniken och kédnslan av beloning vi ville 1 viss mén ocksa testa hur

fysiskt feedback 1 from av ljud skulle tas emot av testpersonerna.

Anvandartester

Genom att involvera anvandaren 1 designprocessen ar det enklare att hitta de krav och
forutsittningar systemet behéver for att underlatta anvandarens kommunikation gentemot den
produkt/tjanst den anvander for att utfora sina uppgifter. Har man inte utgatt ifran malgruppen
eller den tankta anvandaren dr det en stor risk att utvecklingsteamet designar utifran sig sjalva.
Som Nielsen beskriver it is impossible to design an optimal user interface just by giving it your best try” [25].
Designers har mycket lite kontakt med de faktiska anvandarna och darmed ocksa svart att forsta
alla anvandares olikheter. Det som kan uppfattas mycket simpelt for en designer kan vara oerhort

svart for en anvandare att forsta [28].
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Konsiderationer vid utférande av anvandartester

Nagra av de viktigaste aspekter att tinka pa nar de kommer till anvandbarhet dr vad ar det for
uppgift anvandaren har samt individens individuella formagor och erfarenhet. Anvandaren ar
antingen nybérjare, mellanliggande eller expert.[25] Som Nielsen sdger “Anow the user”. Nielsen
delar upp erfarenheter tre delar den sa kallade “#ie user cube”. Den innefattar erfarenhet av
datorer i allmanhet, erfarenhet av ett visst system och graden vetskapen inom ett visst omrade.
Sa att noga granska vilken uppgift systemet ska 16sa och vilka typer av manniskor som ska
anvanda det ger bade underlag till att hitta representativa testpersoner och forstaelse av vilken
niva som ska krévas for att anvinda programmet. En icke insatt person kan ha svart att sitta sig
in 1 abstrakta forslag, sa ska man utfora tester kan det vara till férdel att anvanda sig av visuella
beskrivningar och papperprototyper om det inte skulle finnas en fungerande prototyp att testa.
Personligen anser jag att det dr mycket enklare att ge kritik och feedback om man har en tydlig

skiss eller ett scenario framfor sig.

Som tidigare namnt sager Nielsen it is impossible to design an optimal user interface just by giving it your
best try ”. Om man inte kanner till anvandarnas behov ar chansen stor att man utvecklar
funktioner 1 systemet som inte alls behovs, alltsa har man slosat tid och pengar pa nagot som inte
anvands, anvandaren klagar inte heller pa ett system som kan gora for mycket man utesluter helt
enkelt bara de funktionerna. [25]. Att som utvecklare, designer eller foretagsledare pastas sig veta
vad deras anvindare behover, ar ndstan omdjligt och kan leda till dyra kostnader bade for
kunden dar manga timmar gar at for att 16sa problem pa grund av daligt designade system och
foretaget som skapat produkten 1 sig kan bli férknippade med en produkt som inte séljer och ar
oanvandbar. Absolut finns det chans lyckas med ett projekt bara genom att anta och ha lite tur,
men det ar knappast hallbart i lingden. System som fungerar daligt kraver support och det 1 sig
kostar pengar dé en eller flera personer ska vdigleda kanske tusentals personer ritt i ett system
bara for att man missat en viktig detalj 1 utférandet. Om man sitter sig in 1 anvandarens situation
och kartlagger dess méal och uppgifter som ska 16sas samt kontinuerligt testar sina produkter mot

slutanvandaren minerar man ocksa riskerna for att slappa system med allvarliga design misstag.
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Designprocess

Malet med projektet var att utforska mojligheterna att 6ka anvandarupplevelsen pa Ljudvall.se,
med hjalp gamification. For att kunna uppna detta mal pd ett tillfredsstallande satt var vi
tvungna att kritiskt granska och identifiera majligheter samt fallgropar som tillampning av
gamification kan resultera i. Nedan beskrivs var arbetsprocess 1 kombination med dom metoder

vi valt att arbeta med.

Brainstorm

En av dom f6rsta metoderna vi anvinde oss av var brainstorming. Flera sessioner utfordes, den
forsta valde vi att begrdnsa till olika anvandare pa ljudvall och deras anvandning av
applikationen, ett ord valdes ut, till exempel, affischera och en tidsbegrinsad brainstorm utférdes
kring det ordet. Anledningen till vi valde att arbeta pa detta sétt var sa att vi skulle fa fram
specifika handlingar som en anviandare vill och ska genomfora pa ljudvall och hur vi kan bel6na
eller inspirera den handlingen genom att skapa ett spelmoment kring den. Joshua Porter [19]
beskriver betydelsen av att inte bara fokusera pa applikationens eller tjanstens mal, utan ocksa pa

de aktiviteter som anvandaren kan tankas utfora.

“ Goals are end conditions that people are striving for. Activities are a set of tasks people do to achieve their goals!
Many times we focus too much on tasks instead of the larger actiity. it’s more beneficial for designers to_focus on
the activity of for example finding concerts. ”[19)]

Till var andra brainstorm valde vi ut fyra omraden fran var forsta session och brainstormade
vidare kring dessa, detta resulterade 1 fyra listor med nyckelord som vi 1 sin tur gick igenom och
torsokte hitta mojliga spelmoment till. En tredje brainstorm genomfordes med hjélp av
iPhoneapplikationen, ”game dynamic flash cards”, utvecklad av scvngr, vi slumpade fram olika
spelmekaniker, utifran dessa skapade vi sedan spelbara aktiviteter.

De nyckelord och tillhérande spelmoment som vi tyckte var mest relevanta for ljudvall valde vi ut
och boérjade skissa pa koncept om hur dom biést kunde tillimpas pa Jjudvall. Detta resulterade 1

ett forsta underlag till en framtida pappersprototyp (se figur 6).
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Prototypen bestod av en ritad bakgrund som forestaller ljudvall (se figur 7). Pa denna bakgrund

ligger 16sa affischer som testpersonen kan “klicka” pa for att fi mer information om en spelning,

det finns ocksa en knapp for att affischera, representerad grafiskt av en hink tapetklister.

Beroende pa vilken viag anvandaren viljer att ta presenteras en “popup”, som antingen

symboliserar affischens baksida (figur 8) eller en meny som tillater en att affischera pa ljudvall

(figur 9). Pa affischens baksida finns det mer information om evenemanget med mojligheten att

logga in genom Facebook och da fa tillgéng till en personlig vagg dar det finns mer information

om ens historik, aktivitet och sina vanners aktivitet. Ens aktivitet visualiseras genom en

volymmaétare som hojs respektive sinks beroende pa vad man gor pa ljudvall, olika aktiviteter

belonas pa olika sitt, métaren kan ga upp till 11 detta ar en referens till filmen “Spinaltap™ [29].

Har man valt att affischera sa presenteras man av en meny dar man kan ladda upp en affisch,

fylla 1 mer information om artisten, ldnkar till plats, biljetter och annat, man kan ocksa hir valja

att logga in genom Facebook och da fa mojligheten att spara ner ens historik som affischerare,

man far da ocksa en vigg med ens historik andra affischerares historik och ens aktivitet méts

genom en hink tapetklister som fylls pé eller téms beroende pa hur manga ganger man

affischerat.
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Informella intervjuer med hjélp av pappersprototypen
Till intervjuerna valde vi ut passande informant till stadiet prototyperna befann sig i, till exempel
valdes en ljudvallmedarbetare ut som informant till en intervju kring ett forsta utkast av
pappersprototypen. Genom att begransa malgruppen vi intervjuade kunde vi redan 1 ett tidigt
stadie av prototyperna fa feedback av utomstaende och dérigenom hitta problem och oklarheter
som kunde atgérdas tidigt 1 skapandet av prototypen utan att behéva ga igenom en hel iteration
av testande for att korrigera ovasentliga fel. Efter intervjuer med medarbetare och andra mer

insatta anviandare, foljde intervjuer av “vanliga” och nya anvandare.
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(figur 11: anvandartest/intervju 1) (figur 12: papperprototyp, forsta utkast)

Resultat
Nar vi visade papperprototypen for en av Ljudvalls skapare insag vi att spelfunktionaliteten var
for komplex att beskriva det var svart for honom att forstd helheten med vart koncept. Varje
funktion vi gick igenom medforde langa diskussioner, detta tyckte vi skapade f6r manga avbrott
vilket medférde att vi inte fick feedback pa konceptet utan pé enskilda funktioner. Detta
resulterade 1 att vi tog beslutet att anvanda oss av ett narrativt scenario med pappersprototypen i
framtida anvandartest.
Trots detta lyckades vi dnda fa vardefull feedback. Forslaget att ha tva olika typer av spelare
“affischeraren” och “sokaren” var inte uppskattat. Han ville att en anviandare har mojligheten att
gora allt men sjalv valjer vilken funktionalitet av Ljudvall som ar intressant for honom.
Ett annat designforslag som blev hart kritiserat var metaforen med en hink tapetklister och dess
funktion. Istéllet for att 6ka affischeringen pa sidan trodde han att den metaforen snarare skulle
avskricka dem som vill ligga upp affischer idag. Overlag var “bestillaren” mycket intresserad av
att vidareutveckla konceptet och var mycket positivt instilld till andra designforslag s& som
Spinaltap referensen, dynamisk status och den sociala interaktion som skapas sinsemellan
anvandarna, bland annat genom kopplingen till Facebook. En diskussion foljde dar vi
gemensamt resonerade kring vilka upplevelser och funktioner musiker, konsertbesokare och
musikélskare 1 allmanhet skulle kunna vara intresserade av. Som till exempel att kunna visa sin

konserthistorik och att ha mgjligheten att tipsa sina vinner om kommande evenemang.

Anvandartest prototyp 1
Tva olika metoder anvandes vid testutforande, 6ga mot 6ga och online pdf med webbenkit.
Testerna paborjades med vana och ovana anvandare av Ljudvall.se, vi borjade med att visa
Ljudvall 1 dess nuvarande form och gick efter det 6ver pa pappersprototypen. Vi insag ganska
omedelbart att feedbacken fran ovana anvindare tenderade att berora aspekter som vi inte var
intresserade av att testa, da ovana anviandare la mer fokus pa Jjudvalls allmdnna funktioner, samt

den tjanst Ljudvall erbjuder och den visuella designen.
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“I loved the idea from the start, but when I actually saw the site I was utterly impressed. The whole concept is
Jantastic, the simplicity, networking aspects, possibilities and open nature, but above all the visual approach is what
got me! ” -Kommentar fran ovan anviandare, som bland annat jobbar som producent inom teater.
Vid test med vana anvindare, fick vi mer feedback pa vart gamification koncept utan att den
visuella designen och sidans generella funktion kom 1 vagen.

Utifran test av scenario med tillhérande pappersprototyp fick vi foljande feedback:
“Betygsditining av konserter pd 5 gradig skala som blir tillginglig efier konsertens slut

“Man vill ju ha en lista pd spelningar man varit pd >

“ Det far inte vara for ltt att bli level 11, kanske kan_forstora prestigen >

“ Jag gillar spel med achievements(Badges) och det tror jag mdnga andra ocksd gor. Vi tycker ju om att tavla mot

varandra och vara béttre én andra. Och samtidigt tavla lite med oss syilva

“nya mal att nd upp tll och nya uppdrag att utfora tror jag dar viktigt

“fa delar av konceptet att folja med ut till konserten genom att gora mindre tivlingar for olika arrangemang
“ Det vore bra med en notifikationsbox som poppar upp nér man dr pd en viss nivd

“ Jag skulle inte vara den_forsta att prova inloggningen, jag dr ingen Early Adopter. Om mina vinner tipsar mig

om Ydnsten kan jag nog tanka mig att logga in
“ Detta koncept skulle nog fa mig att borja ga pa spelningar igen ”
“ Aven att man inte alltid vill vara bést sd dr det roligt ait se att man_fortfarande dr aktiv

En av de delar som anvandarna tyckte om var just metaforen med en volymknapp som
visualiserar ens aktivitet. Dock var det manga som papekade att balansen pa volymen maste
bibehalla sin prestige, det far alltsd inte vara for létt att ligga pa de héga nivéerna.

En av testpersonerna sa ocksa att om det finns en mojlighet att spara sina spelningar och se
andra vanners framgang kan jag kanske motiveras till att ga pa fler konserter igen, “det var linge
sedan jag var pa en konsert nu”. Att samla pa prestigefyllda badges visade sig ocksa vara intressant,
och att ha majligheten att jamfora sig med sina vinner 6kar den sociala aspekten kring

musikvetande.
Den 6vergripande koncept idéen uppskattades 6verlag av testpersonerna, men genom diskussion

brots konceptet ner 1 mindre bestandsdelar, dessa analyserades och kritiserades och utifran denna

analys var vi redo att ga vidare till en mer finputsad prototyp.
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Koncept och gestaltning
Utifran konceptet har ljudvall utformats till att bli en mindre webbaserad ”community”.
Anvandarna ges mojligheten till att ta del av ett djupare lager med interaktioner som
uppmuntrar till ett mer aktivt deltagande genom att deras aktiviteter och bedrifter inom sidan

lyfts fram pa ett underhallande sétt.

Nedan foljer en sammanfattning av konceptet och alla dess grundldggande element som vi
implementerade 1 en digital prototyp och sedan utvirderade med anvandare, for att granska
konceptet 1 sig, dess framtida implementation pa Ljudvall och mer ingédende analysera
gamification, dess paverkan och ddrigenom vidare utforska var fragestallning.

Ett av vara mal med denna prototyp var att testa gamificationkonceptet i en milj6 som var sa
visuellt lik ljudvall som mojligt sa att vi forutom att testa gamification aspekten av vart koncept
ocksa kunde borja fa feedback kring andra designaspekter sasom den grafiska utformningen av
de nya komponenterna och interaktionsdesigns perspektivet. Prototypen skulle ocksa byggas som
ett ramverk sa att man kunde ateranvanda grunden och enkelt gora dndringar for framtida
iterationer av anvandartest. Med tanke pa vara krav sa valde vi att bygga prototypen med Flash
och inte anvianda oss av samma teknik som Ljudvall bygger pa for narvarande. Detta innebar att
vi var tvungna att bygga om ljudvall fran grunden men var tanke var att tiden vi lade ner pa att
bygga om Ljudvall fran grunden 1 Flash senare skulle innebara att dandringar skulle vara enklare
att genomfora, sma funktioner snabbare att implementera och att det skulle vara mer

tidseffektivt att skapa dynamiska och interaktiva funktioner.

Foljande koncept bygger pa gamification och ar designade med utgangspunkt att kunna
implementeras pa Ljudvall.se. Dessa koncept dr inte designade for att bygga ett separat spel pa
Jjudvall utan f6r att inspirera och uppmuntra anvindningen av applikationen. Fokus ligger pé att
de inte ska ta 6ver Ljudvalls karnvarden och balansen mellan spellagret och huvudprodukten ska
hallas jamn och passiv.
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(figur 13: konceptskisser till digital prototyp)

Till Ljudvals nuvarande utformning lagger vi till, nya funktioner pa affischen (figur 16) och en
skylt (figur 14) 1 6vre hégra hérnet genom vilken anviandarna kan logga in med hjélp av

Facebook connect. Efter att anvandaren loggat in mots den av en personlig profilsida (15).

LJUDVALL.SE T PETERS PROFIL

mitt Ljudvall

GABYAND
THE /GUNS |-

«BaU0ES,,
— Gillar du Ljuvall?
arenan 1217
@ OverZero Hero.
Testa nigon funktion.

¢ Hoffmaestro

. ) arenan 12/7 @ Vad gér dina vénner?

= » i ~ e s ~ Har du varit p& nigon

(figur 14: ljudvall med affischer och skylt) (figur 15 profilsida)
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(figur 16: nya funktioner)

Anviandarens profilsida (figur 17) bestar av, anvandarens profilbild(1), tagna badges eller statistik
(2), aktivitet (3), information om deras konserthistorik och kommande spelningar, vinner eller
“vad hdander”(4), lasta badges (5).

RECENSIONER: 0

KONSERTER

BADGES:
MAXVOLYM:
AFFISCHERAT: (

PETERS PROFIL
mitt Ljudvall

0 1
I 22 vinnen = vaD HinDER? 1astaPINS
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Lollipop %
arenan 12/7 g}
@ OverZero Hero.
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s Hoffmaestro

arenan 12/7 ® Vad gor dina vanner?
= Har du varit pa nagon
)} spelning?

Lisa

VOLYM: 11 P

Hoffmaestro till Malmé 17/6 5 av dina vanner ska gd %

VOLYM: 7 Lisa I3ste upp Pinsen boomBox!!! @

27 Hofmaestro it Rihanna

arenan 12/7 arenan 12/7

©® C)

i Hoffmaestro
arenan 12/

s.7 Hoffmaestro
arenan 12/7

Mr.Rock Samuel_84 dkade sin volym till 11

4] VOLYM: 5
= Trix/trix/trix Affisherade for 50 gdngen!!! ‘3)

(figur 17: anviandarens profil)
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1. Anvandarens profilbild
Nér anvindaren loggar in genom Facebook Connect sa far LV tillgang till deras profilbild
genom facebooks API, det dr denna profilbild som presenteras har. Genom att ett riktigt foto av
anvindaren visas hade vi forhoppningen att forstirka en kidnsla av “community” pa Ljudvall och
undvika att anvindarna gommer sig bakom en avatar och missbrukar kommentar funktioner,

bara ar pa sidan for att hoja sin volym och ta alla pins.

2. Tagna pins eller statistik
Anvandaren kan har vaxla mellan att se sina pins eller sin statistik. Statistik ar dar for att fa en
snabb overblick 6ver sina bedrifter pa Ljudvall. Pinsen kan man lasa upp genom att utféra olika
uppdrag som till exempel. “Ga pa minst fem spelningar detta aret for att lasa upp
KonsertMaster”. Pinsen ger ingen materiell beloning men ger anvandaren feedback pa sin
historik och vad den har gjort under sin vistelse pa Ljudvall. Dessa pins sparas sedan tillsammans
med anvandarens profil och kan ocksa da bli synlig for hennes vanner. Allt som lases upp for
anvindaren blir sedan ett publikt statusmeddelande som syns for personens kompisar. “Lisa liste
upp konsertRung”. Och eftersom Pinsen ar virtuella troféer ville vi att anviandaren skulle ha

mojlighet att se dessa 1 ett hogupplost alternativ, likt Itunes CoverFlow.

Nedan folier exempel pa olika pins man kan belénas med

W @WH®=

(figur 18: pins)

OverZeroHero

Denna pin belonas man med omedelbart. Och syftet dr att nya anvandare ska bli nyfikna.

Ljudvall Pin

Allt man behéver gora for att vinna denna pin ar att like Ljudvall, detta sprider “kunskap” om
ljudvall pa facebook, da andra ser att anvandaren har like Ljudvall och vacker nyfikenhet hos

andra.
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Tinitus Warning

Lases upp till den som har varit pa éver tio spelningar.

BoomBox

Belonas man efter att ha gatt pa tva spelningar, detta far anvindare att sprida ordet om

spelningar och kan vara en framtida mojlighet till inkomst genom salda biljetter.

AffischeringsBadge
Detta ar en Pin som aktiveras forsta gangen en anvandare gar in och annonserar om ett
evenemang, Dess status hojs och anvandaren som affischerar far battre formagor och mojlighet
till att placera sin Affisch pé ett mer i6gonfallande sitt an sina konkurrenter. Ett alternativ skulle

kunna vara att dessa affischer far en speciell ram runtomkring sig.

3. Aktivitet

0 11

(figur 19: volymmitare, status)

Konceptet bygger pa konstant feedback 1 form av en dynamisk volymmatare. Idéen ar inspirerad
av mockumentaren Spinal tap [29], dar volymmataren pa marschallforstarkaren gar till level
elva istallet for level tio. Matarens uppgift ar att inspirera anvindarna till fortsatt anvindning av
jansten. Istallet for att visualisera statusen textbaserat med erfarenhetspoang ville vi skapa en
mer dynamisk och spellik kansla. Miataren animeras upp, respektive ner beroende pa vad
spelaren utfor for aktiviteter och bedrifter pa Ljudvall. Vetskapen om vad som ar pa gang 1
Malmos musikliv ar en av huvudsyftena med Ljudvall och {or att uppriatthélla den vetskapen
kravs upprepande besok och engagemang. Vi valde darfor att gora den dynamisk vilket innebar
att det kraver aterkommande besok och aktivitet pa sidan for att halla den pa en medelniva.
Anvindaren far direkt feedback pa sina handlingar genom att t.e.x. gilla spelningar och det ar
ocksa en av de designforslagen Jarvinen forklarade 1 sin artikel om sociala natverksspel [21]. Den
narrativa aspekten med spelarens volym ar att den lacker ut till respektive spelares vanner. Med

detta vill vi skapa nyfikenhet, lite avundsjuka och motivation att vilja ligga pa en lite hogre niva.
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4. konserthistorik och kommande spelningar, vanner eller “vad hander”
Har kan anvandaren véixla mellan information om, sina kommande spelningar och

konserthistorik, vanner eller “vad hander”. kommande spelningar fungerar som en personlig

almanacka, dar spelningar listas 1 datumordning,

Vanner ar en samlingsplats med de vanner som ar uppkopplade mot ljudvall. Har kan man
aven bjuda in nya vanner. ”Vad hander” ar en aktivitetsstrom som speglar personens sociala

vanskapskrets bedrifter samtidigt som den lacker ut information om musikrelaterade evenemang;

5. Lasta pins
Har far man en 6verblick av vilka pins som man kan jobba for att fa, en kryptisk text forklarar
vad man ska gora for att fa pinen, vi lamnade texten kryptisk med flit pa grund av att vi ville
vidare utforska om anvandarna ville fA mer information om dom totala antal pins som fanns och

hur man fick dessa.

Anvandartest av helhetskoncept med hjalp av Digital Prototyp.
Vi utforde ett uppgiftbaserat anvindartest med hjalp av den interaktiva flashprototypen.
Prototypen simulerade en komprimerad spelsession pé ljudvall sa att vi pa kort tid kunde
undersoka hur mekanikerna samspelade med plattformen. Eftersom att den grundlaggande
konceptidéen hade utvirderats och skapat intresse for vidare utveckling kande vi oss tvungna att
tillampa vara idéer pa en sa verklighetstrogen milj6 som mojligt for att begransa feedback till de
nya funktionerna och hur de interagerar med den existerande plattformen.
Efter att uppgifterna genomforts fick anvandarna svara pa ett frageformular vilket vi f6ljde upp

med en informell intervju. Med hjélp av den digitala prototypen ville vi forsoka fa svar pa
foljande fragor

1.Ar anvindaren medveten om spelmomentet, uppfattar anvindaren det som ett spelmoment eller en tivling?
2. Vad/vilken _funktionalitet motiverar/paverkar anvindarna.

3.Spelkinslan (upplevelsen, estetiken, ljud)?

4. Overgripande upplevelse
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(figur 20: Anvandartest, digital prototyp och frageformular)

Resultat
Anvandarnas reaktion pa inloggningen var ett av dom omraden vi ville utforska.
Storre delen av testpersonerna efterfragade ett mer personligt vilkomnande och tydligare
markerad personlig profil. Flertalet av anvindarna uppfattade inte login-ljudet som initieringen

av ett spel. De uppfattade ljudet som en bekriftelse pa att inloggningen lyckats.

Vid en forsta anblick av den personliga profilen noterade inte anvandarna spellagret, flertalet av
anvandarna sag det som en personlig del av [judvall dar man kunde lagra favoriter, prata med
likasinnade och fa tips pa spelningar. Manga av anvandarna ville lyfta fram sitt personliga

musikintresse, med bevakning pa vissa band och méjlighet att lagga till favoriter.

Pinsens tydlighet radde det delade meningar om, storre delen av testpersonerna ville lasa upp de
pinsen de kunde sa fort som mgjligt. Dock fanns det personer som inte var intresserade av dem
over huvud taget. Manga av tespersonerna tyckte att lasta pins kunde hallas hemliga: “fag tror att
det kommer att spridas dver tid ”, andra ville ha tydligare information hur man laste upp pinsen: “Det
dr aldrig roligt att strdva uppdt utan ha ndgra klara ramar dver vad du mdste dstadkomma”. Oberoende om
pinsen ar tydliga eller hemliga innan man har blivit belonade dom sé instimde dom flesta
testpersonerna 1 att man vill kunna se varféor man blivit belénad efter att man blivit det. [22]
Vissa trodde ocksd att pinsen skulle fungera som en extra morot for att, till exempel, ga pa flera

spelningar, om man senare kan stoltsera med sina bedrifter for sina vanner.

Volymkontrollen uppfattades 6verlag som ett trevligt inslag, den uppskattades extra mycket av

dom som uppfattade Spinal tap referensen. Dom flesta kommenterade att dom ville f& upp

Jerome Aja Nilsson & Manuel Pereyra 30



gameQOver? -an exploration of gamification

volymen mer och att eftersom volymen var synlig for sina vanner sa 6kade intresset ytterligare att

héja sin egen volym. Dock var det en av testpersonerna som tappade intresset.

Overgripande sdg anvindarna det inte som en tivling trots att dom flesta jamforde sig sjalva och
sin status med sina vianner. Dem tolkade det som en Community f6r musikintresserade, men att

denna tillimpningen ocksa inbjod till att utforska sidan lite djupare.

Det ar svart att testa vissa designbeslut med en prototyp som utspelas under en begriansad tid 1
detta fallet eftersom den personliga utvecklingen pa sidan kommer att ske under en langre tid,
men utifran testerna har vi konstaterat att de lasta troféerna inte ska ta for mycket plats grafiskt
och att det viktigaste ar att man tydligt kan se varfor man laste upp dem. Volymkontrollen
uppskattades av anvindarna, trots detta maste den vidare analyseras utifran om den ger for
tydlig feedback om status och skapar ett stressmoment diarigenom. Kanske kan den istallet mata
“trycket” pa ljudvall just nu?

En intressant aspekt med detta test var ocksa hur det skilde sig fran pappersprototypen,

vi fick mer feedback med fokus pa att framja syftet med ljudvall, hitta spelningar och hur man
skulle kunna vidareutveckla det.

Andra designval och funktioner kommenterades ocksa, dessa ska ses over vid en framtida

tillampning av konceptet.
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Diskussion

Under var djupdykning i omradet gamification och vart forsok att fi svar pa fragestdllningarna;

1. Hur undviker man att spelet tar dver kvalitén och kdrnvdrdena ¢ produkten eller ticinsten?

2. Hur paverkas ménniskors genomforande om spelandet dr “omedvetet” kontra “medvetet?”

Identifierade vi aktiviteter pa var valda plattform som man kunde bygga ett spelmoment kring,
dessa spelmoment utgjorde sedan grunden till en prototyp, med hjalp av designprocessen och
den slutgiltiga prototypen kunde vi vidare utforska och analysera omradet gamification och

narma oss svar pa vara fragestallningar.

Spellagret
En av vara forsta fragor var: “hur far vi anvandaren att logga in och borja spela pa simplast
mojliga sitt?”. Genom att ta till oss en av designprinciperna fran I'2P [17], namligen att férenkla
processen for anvandaren att delta sa mycket som majligt, sa borjade vi experimentera med att
lata anvandare logga in med redan existerande konton pa andra natverk. APIn till detta existerar
till olika tjanster s& som, Gmail, Yahoo och Facebook. Facebook var det sjalvklara valet da alla

vara testpersoner hade konton dar.

Under arbetet med Ljudvall, valde vi att synliggéra den personliga statusen. Nar vi sedan testade
var digitala prototyp sa kunde vi ocksa se ett samband att testpersonerna forsokte 6ka sin volym
nar det hade fatt se sina vanners status, precis som Jakobsson [11] understryker “Players oflen report
that they try to get at least as many achievements as a friend in a game they both are playing”. Daremot ville vi
undvika att manniskor skulle gilla och sdga att man ska ga pa spelningar enbart for att
uppratthalla hog status. Pa Thesixtyone 7] erhaller man ett begransat antal hjartan och far
tillgang till flera genom att utfora uppgifter. Pa Ljudvall forlitar vi oss, for narvarande, enbart pa
anvandarens drlighet. Detta ar nagot vi maste hitta en 16sning pa till exempel att personer maste
bekrafta att man har gatt pa en spelning med hjalp av GPS eller biljettkop, vi kan ocksa
kontrollera det genom ¢ka statusen mer beroende pé skillnaden mellan betygsattning av spelning
och antalet spelningar man pastar att man har varit pa, man kraver da uppfoljning av

anvandaren.

Ett annat exempel pa hur vi gor den personliga statusen synligare samt belonar anvandarens
bedrifter ar med hjdlp av pins. De 6kar ocksé 1 svarighetsgrad successivt under spelets gang. Man
belonas for att genomféra handlingar som lyfter Ljudvall och gér den mer attraktiv {6r nya
anvindare. Vi funderade pa intresset av att fi en fysisk representation av sin status, genom att till
exempel erbjuda Pinsen som en bestallningsvara. Manga av de koncept som baseras pa

gamification idag har ofta nagon form av materiell beloning. Detta kan delvis bero pa att foretag

Jerome Aja Nilsson & Manuel Pereyra 32



gameQOver? -an exploration of gamification

vill fa manniskor att bli mer lojala gentemot foretaget och ger dom darmed ocksa materiella
tordelar som &r relevanta for anvindningen av foretagets janster eller produkter som t.e.x.
billigare resor hos SJ. Det kan ocksé vara riskfyllt att lova f6r mycket och att spela for att fa
materiell beloning tycker vi inte ar det intressanta med gamification. Det som ar spannande ar
hur spelare utan att erhélla materiell beloéning kan lagga ner ofantligt ménga timmar enbart for
att lasa upp en digital trofé. Vad dr det som driver méanniskor till detta? Enligt Sotamaa [30] ar
det manniskors lust att samla som ar en av faktorerna. Utifrdn forsta anvandartesten av vart
koncept konstaterades ocksa detta. Personer ville ha majlighet att se sin spelningshistorik och
pinsen dom hade last upp. Ett citat fran anvandartest ett “Om man kan se vad man bidragit med rent
visuellt kdnner man sig duktig” och under anvandartest tva, sa en av testpersonerna foljande “Nar man
vdl barjat pa riktigt skulle det sikert vara en morot att ga pd manga spelningar for att stoltsera med snygga badges

for kompisarna™.

Nar vi testade hur tydligt pinsen behovde beskrivas, pastod flertalet av anvindarna att manga av
dem kunde vara hemliga. Nagra tyckte inte heller att lasta pins behévde synas 1 profilen eftersom

det troligtvis kommer att skapas ett rykte kring dem nar man last upp dem.

Manga designprinciper fran casual games ar hogst relevanta for arbetet inom gamification.

Vi kunde dra tydliga paralleller mellan J. Juuls [17] fem designkomponenter och var
implementation av ett gamification lager. Vissa av komponenterna som vi tycker ar viktiga att ha
1 atanke ar; att ge anvandaren en kinsla av att man inte ger sig in 1 nagot for tidskravande genom
att ge en tydlig 6verblick av applikationen och tillata avbrott utan forlust av framsteg, att belona
tidigt och 6vertydligt och att inte gora inldrningskurvan for brant. Anvandartesterna stimde
overens med teorin om 6vertydlig beloning, anvandarna ville paminnas om vad och varfér dom
belonats bade innan, vilket dom redan blev, och efter dom genomfort en bedrift. Detta medfor

att man vid ett senare skede kan ateruppleva sina bedrifter.

Det finns ingen ledartavla implementerad pa Ljudvall, bara en strém med aktivitet fran
anvandarens vinner och en mojlighet att se delar av andra vanners profil. Vi valde ganska tidigt
att ta bort en publik ledartavla eftersom vi inte ville uppmuntra oseritsa anvandare att forsoka
sla sig in pa den. Under spelifieringsseminariet [4] konstaterades det ocksa att ledartavlor ibland
ocksa kan skraimma bort anvandare till att deltaga da topplistorna oftast presenterar de som har
presterat bast . Gamebased marketing [18] ger ddremot riktlinjer till hur man kan skapa

ledartavlor pa ett effektivt satt.
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Den sociala aspekten och dess inverkan pa spelet
Publika riaknare ser man pa det flesta sociala sajter sasom 1 exemplet med Google Orkut, eller
Facebook och Twitter och det dr inga avancerade Spelmekaniker, men genom att lyfta fram
sadan information i designen kan man skapa en tavling pa ett omedvetet plan och detta
uppmuntrar oss sakerligen till att skaffa nagra extra vanner pa Facebook eller foljare pa Twitter.
Fler vanner kanske ger hogre status, och hogre status ar val positivt 1 de flesta sociala
sammanhang. S. Priebatsch [1] sdger ocksa att om sa har tillsynes enkla spelmekaniker kan
resultera 1 sadan effekt, vad hinder da om vi borjar designa mer avancerade spel tankta att

fungera tillsammans med riktiga saker.

Genom att ga djupare in pa betydelsen av att vara “social” sa kan man léttare dra kopplingar till
vilka handlingar som skulle kunna sittas igang utifran ett visst verb. Dessa handlingar kan ocksa
laggas som grund for ett spelmoment. Nar man diskuterar sociala applikationer som t.e.x.
Facebook kanske man oftast tinker pa de vanligaste aktiviteter som ménniskor tenderar att
utfora. t.e.x dela med sig, rekommendera, prata, gilla och sa vidare. Dessa Primira aktiviteter
satter sedan igang en kedjereaktion av sekundara aktiviteter som t.e.x. ryktesspridning, brak, att
vara oense och prata negativt om andra. Alla dessa sa kallade konsekvenser av en viss social
handling kan vara mycket intressanta att anvanda sig av vid uppbyggnad av ett spelmoment 1 en
miljé som fran borjan inte var tinkt att spela 1. Vi har under arbetet med spellagret pa Ljudvall
haft dessa aspekter 1 atanke. Tillimpningen av Facebook och att ge anvindaren méjlighet att
kommentera spelningar dr en av de funktioner som bygger pa detta. Anvindarna kommenterade
ocksa pa andra sociala aspekter till exempel att man vill se vilka spelningar ens vanner ska ga pa
och att man kan motiveras av att hoja sin egen volym nir man ar medveten om sina narmaste

vanners volym, citat ‘Jag har ingen koll pa ny musik lingre, det dr mina vénner som tipsar mig”.

Att k6pa nya produkter och tjanster har aldrig varit svarare. Att ta ett beslut ar inte lika enkelt
som det var for 10 ar sedan, da det inte fanns ett lika stort utbud. Men 1 och med utvecklingen av
sociala applikationer kan jag som konsument pa ett enkelt sétt fa information om vad andra
personer som anvant produkten tycker och ta ett beslut utifran anvindarnas betyg istallet for att
forlita mig pa foretagets 6verdrivna produktbeskrivning. Att lita pa sin jdmlike ar klart mycket
mer palitligt och socialt. Genom att tanka 6ver dessa tillsynes enkla exempel kan vi tydligt se ett
social monster som innefattar alla de ovannamnda delar. Dessa dr nagot som ligger i1 grunden for
vart vardagliga liv, det ar sociala grundfunktioner som anvands av ménniskor i tusentals ar med
den enda skillnaden att den fysiska interaktionen sker mellan fingespetsarna och tangentbordet
framfor oss. Och finns det mojlighet for oss att valja vem man vill lita pa sa dr det sakerligen
personer som har erfarenhet av en produkt/ eller tjanst, och for Ljudvalls del

har vi genom anviandartesterna av prototypen sett ett tydligt tecken pa att man vill se vad
personer med liknande musiksmak tyckte om en viss spelning, vi har implementerat det med
fokus pa gamification men vi inser ocksa att manga delar som anvinds inom gamification redan

anvinds inom sociala medier, det ar bara en fraga om hur man véljer att lyfta fram dem.
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Kritik av Gamification
Den andra April 2011 publicerade J. Juul en blogpost, Gamification Backlash Roundup, [31] 1
vilken han tar upp negativa effekter som omradet kan fora med sig, 1 artikeln refererar han till
forskning som har utforts pa att tillimpa motivationer, achievements och olika sorters beloningar
pa skolor, arbetsplatser och andra seridsa kontexter. Slutsatsen av artikeln ar att externa
beloningar 1 form av pengar, betyg och poang medfor att anvandarnas motivation i langden
minskar. Ddremot ndmner han inte att atminstone en av studierna visade att det var stor skillnad
pa om dessa beloningar var forvintade eller utlovade 1 forvag, om sa inte var fallet paverkade
dom inte motivationen. Juuls artikel stirker pa manga sitt vara teorier om att spellagret bor
hallas pa ett omedvetet plan och materiella beléningar inte bor vara centrala (enbart vid
tavlingar, men da kan man kanske inte kalla det gamification langre). Fran borjan av vart arbete
har vi fokuserat pa éverraskningsmoment 1 spellagret, vi har gjort vart basta for att inte 1 férvag
utlova bel6ningar, dom beloningar som vi utlovar fran borjan, sa som en lista pa vissa av pinsen
som man kan fa, har implementerats synligt for att kunna utviardera under vara anvandartester.
Detta var mycket givande och bekriftade vara misstankar att dolda beloningar ar mer effektiva

och mindre patringande.

Mot slutet av vart arbete med Ljudvall och gamification sa hade vi borjat, som del av var slutsats,
formulera ett forslag om att termen gamification inte var ritt ordval for detta fenomen,
samtidigt som vi gjorde detta publicerade Ian Bogost en artikel [32] dar han foresprakar det
samma men ur ett annat perspektiv, (andra har skrivit liknande artiklar [33]). Hans infallsvinkel
ar att gamification inte ar det samma som spel, och att anvinda sig av element fran speldesign
sasom poang, “badges”ledartavlor, inte ar att skapa ett spel utan att de underliggande
mekanikerna som leder till att man upplever kanslor i spelandet ar spelmekanikerna och poéing
och liknande bara ar till for att skapa en struktur och méta framgangar i ett spel, detta leder
honom till att motstandare till gamification déarfor ska dopa om det till “exploitationware” for att
nedvirdera fenomenet, tydligt skilja det fran spel och dédrigenom skapa en diskussion.

Andra [34] kritiserar ocksa gamification utifran liknande infallsvinklar, det verkar finnas en oro
inom spelindustrin att gamification skapats for att utnyttja anviandare och att detta kommer att fa

anvindare att fa en negativ syn pa spel vilket i sin tur far ett negativt inflytande pé spelindustrin.

Vi tycker att mycket av den ovanndmnda kritiken ar berattigad och har fran borjan av vart
arbete insett att gamification inte ar det samma som att designa spel, och vi har sjalva, genom
vara anvindartester upplevt problemen som kan uppsta i att badda in beléningar och
tavlingsmoment 1 en applikation diar anvandaren inte férvantar sig att hitta spelmoment.
Déremot har vi ocksa fatt positiva reaktioner pa att, bland annat, kunna samla pins och fa visuell

feedback pa ens aktivitet, till exempel genom var volymkontroll.
Vi tror att gamification ar hér for att stanna och att det finns risk for och troligtvis kommer att

missbrukas av vissa. Men man ska inte underskatta mojligheten att skapa underhallande och

givande interaktioner med hjalp av spelelement. Ur marknadsforares synvinkel 1 skapandet av
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koncept med spelmoment kan det vara en bra idé att ga ifran termen gamification, en mer
passande benamning kan kanske var G. Zicherman’s “funware” [18]. Vi hoppas att speldesigners
och utvecklare fortsitter att kritisera och peka ut negativa aspekter med omradet men ocksa
foreslar forbattringar och forklaringar till hur spelmoment kan baddas in pa ett battre och mer
effektivt sett, inom spelindustrin finns det bendmningar pa spel sdsom “serious games” och
“persuasive games” dessa omraden kan vara relevanta for skapare av gamification att bekanta sig

med.

Slutsatser

Man kan anklaga gamification for att bara vara ett modeord, stimpel pa beteenden som redan
existerar 1 vardagslivet, eller ny formulering av teorier som redan anvands inom andra omraden
med annan bendmning, sa som lojalitetsprogram inom marknadsforing. Detta kan stimma till
viss del eftersom spelmoment alltid har funnits inbyggda 1 olika manskliga beteenden, men det ar
inte forran man satter sig ner och analyserar och hittar monster 1 beteendet som man battre

forstar det och kan mer effektivt anvinda sig av det som ett designverktyg.

Genom tillimpningen av gamificationelement pa en prototyp som simulerar en existerande
webbtjanst, ljudvall.se, forsokte vi djupare utforska hur man gar till viga for att effektivt
genomfora detta utan att stora tjanstens grundlaggande syfte och hur anvandare paverkas av att
dessa element ar omedvetna kontra medvetna. Arbetet har gett oss en serie riktlinjer som vi har
kunnat folja 1 en iterativ process. Dessa riktlinjer har paverkats starkt av kontexten vi befann oss 1,
beroende pa kontexten man jobbar emot och ens slutgiltiga mal med implementationen av dessa

riktlinjer kan vart resultat variera i relevans for andra projekt.

Var prototyp innehéll element som genom dess synlighet tilldtt oss att utvardera anvindares
beteende vid medvetet kontra omedvetet spelande. Ett av dom synliga elementen var lasta pins
som inbjod anvindaren till att delta i ett aktivt spelmoment. Detta resulterade i ett tydligt
beteende. Fokus flyttades fran att hitta spelningar till att samla pins, kvalitén pa upplevelsen av
tjansten forsimrades mérkbart. Innan anvandaren uppfattade det aktiva spelmomentet sa la dom
storre fokus pa evenemang utav intresse, nar spelmomentet blev tydligare hamnade fokus pa det
istallet. Vid medvetet spel vet anvindaren omedelbart att det finns ett inbyggt spelmoment, detta
kan gora att det staller sig i vagen for tjansten, men det medfor inga 6verraskningar senare,
medvetet spel innebar ocksa att designern har lamnat spelmomentet mer synligt, detta gor det

lattare for anvandaren att vélja att inte deltaga.

Ett element som inte var synligt omedelbart var volymkontrollen, som 6verraskade anvandaren
med ovantad feedback pé framsteg, detta storde inte anvandningen av tjansten, men skapade
tillfallig uppmuntran. Omedvetet spel leder till storre fokus pa plattformen och ger mindre

distraktioner fran spelet, samtidigt som beloningar eller andra spelmoment 6verraskar 1 ett
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senare skede detta kan leda till att anvindaren 6verraskas negativt och far en kritisk installning

till applikationen.

Nar vi tolkar gamification inom redan existerande koncept, utgar vi ifran att man skapar
spelmoment av de uppgifter som anvindarna av tjansten/produkten redan utfor, spelmomentet
anvands sedan for att, till exempel, influera 6nskat beteende av tjansten eller att gora
uppgiftsutforandet mer intressant och spannande. Att lagga till extra uppgifter som inte ar
relevanta for tjansten for att fa den att blir roligare och mer motiverande, skapar ju bara ett extra
lager med funktionalitet som inte har med produkten i sig att géra. genom att noga studera

sidans huvudsyfte sa minskar risken att spelet tar 6ver och att man skapar ett fristaende spel.

Beloning maste ges beroende pa kvaliteten pa utférandet och inte kvantitet, 1 vart koncept sa styr
vi beloningen av recenserade spelningar utifrdn andras bedémningar av recensioner, bekriftelse
av utlovad “jag ska ga” maste bekraftas med betygsattning av spelning, vidare sa kan kopplingen
till ens IFacebook konto minska oseridsa kommentarer.

Genom att minska den visuella feedbacken kan man ocksd dampa spelets synlighet.

Den sociala narrativitet, till exempel att man kunde se sina vanners profil och deras status
visualiserad som en volymkontroll, motiverade anviandarna att delta mer aktivt. Kombinationen
mellan volymen (gamification) och den sociala narrativiteten visade sig vara den faktorn som
engagerade anviandare att delta dn volymkontrollen separat och detta kommer att leda till att

anvandarna sjalva kan skapa ett spel gentemot varandra om dom vill det.

For att minska riskerna att skapa ett separat spel vid utvecklandet av gamification koncept tycker

vi att man ska ha foljande mening 1 atanke:

“Spelet ska inte fungera utan interaktion med tjansten men Tjansten ska fungera utan spelet”

Jerome Aja Nilsson & Manuel Pereyra 37



gameQOver? -an exploration of gamification

Referenser

1. Seth Priebatsch. (2010) The game layer on top of the world. [Video] Himtad: 21-05-2011 Fran:
http://www.ted.com/talks/seth_priebatsch_the_game_layer_on_top_of_the_world.html

2. Gamification.org. (n.d) [Webbsida] Hamtad: 21-05-2011 Fran: http://www.gamification.org,

3. Jarvinen, A. (2009). Game Design for Social Networks: Interaction Design for Playful Dispositions
[Artikel].

4. Media evolution (2011) Spelifiering, om hur vi kan anvinda spelmekanik i saker som inte ar ett spel.
[Publikation] Hamtad: 21-05-2011 Fran: http://blog.mediaevolution.se/wp-content/uploads/2011/03/
Spelfiering_sv.pdf

5. Rolighetsteorin.se (2010) Hastighetslotteriet. [Webbsida] Hamtad: 21-05-2011 Fran: http://

www.rolighetsteorin.se/hastighetslotteriet-0
6. Google orkut (n.d) [Webbsida]. Hamtad: 21-05-2011 fran: http://www.orkut.com/About.aspx
7. Thesixtyone.com (n.d) [Webbsida] Hamtad: 21-05-2011 Fran: http://www.thesixtyone.com/

8. Bredbandskollen (2011) [Mobilapplikation]. Hamtad: 21-05-2011 Fran: http://
www.bredbandskollen.se/mobile.php

9. scvngr (n.d) [Webbsida] Hamtad: 21-05-2011 Fran: http://scvngr.com/
10. Huizinga, J. (1949) Homo Ludens. [Bok]| Boston: Beacon Press

11. Jakobsson, M. (n.d) The Achievement Machine: Understanding Xbox 360 Achievements in Gaming
Practices. [Artikel] Hamtad: 21-05-2011 Fran: http://gamestudies.org/ 1101 /articles/jakobsson

12. Wikipedia. (n.d) Achievments definition [webbsida] Hamtad: 25-01-2011 Fran: http://
en.wikipedia.org/wiki/Achievement_%28video_gaming®o29

13. Lucer, A. Bober, M. Korhonen, H. (2008) Applying Game Achievement Systems to Enhance
User Experience in a Photo Sharing Service [Artikel]

14. Salen, K. Zimmerman, E. (2003) Rules of play, Game design fundamentals. [Bok] Massachusetts:
The MIT Press.

15. Hallford, N. Hallford, J. (2001) Swords and Circuitry: A Designer's Guide to Computer Role Playing
Games. [bok] Roseville, CA: Prima Publishing

16. Hopson, J. (n.d) Behavioral Game Design. [Artikel] Hamtad: 21-05-2011 Fran: http://

www.gamasutra.com/view/feature/3085/behavioral_game_design.php

17. Juul, J. (2010) A casual revolution. [bok] Massachusetts: the MIT Press.

18. Zicherman, G. (2010) Game based marketing. [Bok] New Jersey: Wiley.

19. Porter, J. (2008) Designing for the social web. [Bok] Indianapolis: New Riders Publishing
20. Hemnet.se (n.d) [Webbsida] Hamtad: 21-05-2011 Fran: http://www.hemnet.se/

Jerome Aja Nilsson & Manuel Pereyra 38


http://www.ted.com/talks/seth_priebatsch_the_game_layer_on_top_of_the_world.html
http://www.ted.com/talks/seth_priebatsch_the_game_layer_on_top_of_the_world.html
http://www.gamification.org
http://www.gamification.org
http://blog.mediaevolution.se/wp-content/uploads/2011/03/Spelfiering_sv.pdf
http://blog.mediaevolution.se/wp-content/uploads/2011/03/Spelfiering_sv.pdf
http://blog.mediaevolution.se/wp-content/uploads/2011/03/Spelfiering_sv.pdf
http://blog.mediaevolution.se/wp-content/uploads/2011/03/Spelfiering_sv.pdf
http://www.rolighetsteorin.se/hastighetslotteriet-0
http://www.rolighetsteorin.se/hastighetslotteriet-0
http://www.rolighetsteorin.se/hastighetslotteriet-0
http://www.rolighetsteorin.se/hastighetslotteriet-0
http://www.orkut.com/About.aspx
http://www.orkut.com/About.aspx
http://thesixtyone.com/
http://thesixtyone.com/
http://www.thesixtyone.com
http://www.thesixtyone.com
http://www.bredbandskollen.se/mobile.php
http://www.bredbandskollen.se/mobile.php
http://www.bredbandskollen.se/mobile.php
http://www.bredbandskollen.se/mobile.php
http://scvngr.com
http://scvngr.com
http://gamestudies.org/1101/articles/jakobsson
http://gamestudies.org/1101/articles/jakobsson
http://en.wikipedia.org/wiki/Achievement_%28video_gaming%29
http://en.wikipedia.org/wiki/Achievement_%28video_gaming%29
http://en.wikipedia.org/wiki/Achievement_%28video_gaming%29
http://en.wikipedia.org/wiki/Achievement_%28video_gaming%29
http://www.gamasutra.com/view/feature/3085/behavioral_game_design.php
http://www.gamasutra.com/view/feature/3085/behavioral_game_design.php
http://www.gamasutra.com/view/feature/3085/behavioral_game_design.php
http://www.gamasutra.com/view/feature/3085/behavioral_game_design.php
http://www.hemnet.se/
http://www.hemnet.se/

gameQOver? -an exploration of gamification

21. Jarvinen, A. (2009). Game Design for Social Networks: Interaction Design for Playful Dispositions
[Artikel].

22. Wikipedia (n.d) Emotional design, definition. [Webbsida] Hamtad: 21-05-2011 Fran: http://
en.wikipedia.org/wiki/ Emotional_Design

23. Osborn, A. F. (1993) Applied imagination: Principles and procedures of creative problem-solving,
[Bok]| Creative Education Foundation.

24.Preece, J. Rogers, Y. Sharp, H. (2002). Interaction Design beyond Human Interaction. [Bok] London:
Wiley.

25. Nielsen, J. (1994) Usability Engineering. [Bok] San Francisco: Morgan Kaufman.

26. Safter, D. (2006) Designing for Interaction [Bok] Indianapolis: New Riders.

27. Fullerton, T. (2008) Game Design Workshop. [Bok| San Francisco: Morgan Kaufman.

28. Gould, D. Lewis, C. (1985). Designing for usability: Key principles what designers think. [Artikel].
29. IMDB (n.d) information om Spinal tap. [Webbsida] Hamtad: 21-05-2011 Fran: http://
www.imdb.com/title/tt0088258/.

30. Sotamaa, O. (2010). Game Achievements, Collecting and Gaming. [Artikel]

31. Juul, J. (2011) Gamification Backlash Roundup. [Artikel] Himtad: 21-05-2011 Fran: http://
www,jesperjuul.net/ludologist/ gamification-backlash-roundup.
32. Bogost, 1. (2011) Persuasive Games: Exploitationware. [Artikel] Himtad: 21-05-2011Fran: http://

www.gamasutra.com/view/feature/6366/persuasive_games_exploitationware.php?page=4.

33. Margaret (2011) Can’t play won't play. [Artikel] Hamtad: 21-05-2011 Fran: http://
www.hideandseek.net/2010/10/06/ cant-play-wont-play/.

34.Chaplin, H. (2011) I don’t want to be a superhero [Artikel] Hamtad: 21-05-2011 Fran: http://
wwwislate.com/1d/2289302, 21-05-2011.

35. Stenros, J. Paavilainen, J. & Mayra, F. (2009) The Many Faces of Sociability and Social Play in Games.
[Artikel]

36. Bartle, R. (1999) Players Who Suit MUDs. [Artikel] Hamtad: 21-05-2011 Fran: http://

www.mud.co.uk/richard/hcds.htm.
37. Bogost, 1. (2010) Persuasive Games. [Bok] Massachusetts: the MI'T Press.
38. Reeves, B. (2009) Total Engagement. [Bok| Harvard: Harvard Business Press

39. Gamification.org (n.d) [Webbsida] Hamtad: 21-05-2011 Fran: http://gamification.org/wiki/
Encyclopedia
40. Chatfield, T. (2010) 7 ways games reward the brain. [Video] Hamtad: 21-05-2011 Fran: http://

www.ted.com/talks/tom_chatfield_7_ways_games_reward_the_brain.html.

41. IDG.se (2011) Sa hjalper spel foretag med marknadsforingen. [Artikel] Hamtad: 21-05-2011 Fran:
http://www.dg.se/2.1085/1.374531/sa-hjalper-spel-foretag-med-marknadsforingen.

Jerome Aja Nilsson & Manuel Pereyra 39


http://en.wikipedia.org/wiki/Emotional_Design
http://en.wikipedia.org/wiki/Emotional_Design
http://en.wikipedia.org/wiki/Emotional_Design
http://en.wikipedia.org/wiki/Emotional_Design
http://www.imdb.com/title/tt0088258/
http://www.imdb.com/title/tt0088258/
http://www.imdb.com/title/tt0088258/
http://www.imdb.com/title/tt0088258/
http://www.jesperjuul.net/ludologist/gamification-backlash-roundup
http://www.jesperjuul.net/ludologist/gamification-backlash-roundup
http://www.jesperjuul.net/ludologist/gamification-backlash-roundup
http://www.jesperjuul.net/ludologist/gamification-backlash-roundup
http://www.gamasutra.com/view/feature/6366/persuasive_games_exploitationware.php?page=4%5D
http://www.gamasutra.com/view/feature/6366/persuasive_games_exploitationware.php?page=4%5D
http://www.gamasutra.com/view/feature/6366/persuasive_games_exploitationware.php?page=4%5D
http://www.gamasutra.com/view/feature/6366/persuasive_games_exploitationware.php?page=4%5D
http://www.hideandseek.net/2010/10/06/cant-play-wont-play/
http://www.hideandseek.net/2010/10/06/cant-play-wont-play/
http://www.hideandseek.net/2010/10/06/cant-play-wont-play/
http://www.hideandseek.net/2010/10/06/cant-play-wont-play/
http://www.slate.com/id/2289302
http://www.slate.com/id/2289302
http://www.slate.com/id/2289302
http://www.slate.com/id/2289302
http://www.mud.co.uk/richard/hcds.htm
http://www.mud.co.uk/richard/hcds.htm
http://www.mud.co.uk/richard/hcds.htm
http://www.mud.co.uk/richard/hcds.htm
http://gamification.org/
http://gamification.org/
http://gamification.org/wiki/Encyclopedia
http://gamification.org/wiki/Encyclopedia
http://gamification.org/wiki/Encyclopedia
http://gamification.org/wiki/Encyclopedia
http://www.ted.com/talks/tom_chatfield_7_ways_games_reward_the_brain.html
http://www.ted.com/talks/tom_chatfield_7_ways_games_reward_the_brain.html
http://www.ted.com/talks/tom_chatfield_7_ways_games_reward_the_brain.html
http://www.ted.com/talks/tom_chatfield_7_ways_games_reward_the_brain.html
http://www.idg.se/2.1085/1.374531/sa-hjalper-spel-foretag-med-marknadsforingen
http://www.idg.se/2.1085/1.374531/sa-hjalper-spel-foretag-med-marknadsforingen

gameQOver? -an exploration of gamification

42. Medea, (2011) A critical perspective on gamification. [Artikel] Hamtad:21-05-2011 Fran: http://

medea.mah.se/2011/04/a-critical-perspective-on-gamification/.

43. McCrea, C. (2011) What we would gain by losing the word gamification [Artikel] Hamtad:
21-05-2011 Fran: http://www.gamasutra.com/blogs/ChristianMcCrea/20110402/7358/
What_We_Would_Gain_by_Losing_the_Word_Gamification.php.

44. Cayden (2011) The schema of game culture [Artikel] Hamtad: 21-05-2011 Fran: http://
blog.thenoiseofthestreet.net/?p=834

Jerome Aja Nilsson & Manuel Pereyra

40


http://medea.mah.se/2011/04/a-critical-perspective-on-gamification/
http://medea.mah.se/2011/04/a-critical-perspective-on-gamification/
http://medea.mah.se/2011/04/a-critical-perspective-on-gamification/
http://medea.mah.se/2011/04/a-critical-perspective-on-gamification/
http://www.gamasutra.com/blogs/ChristianMcCrea/20110402/7358/What_We_Would_Gain_by_Losing_the_Word_Gamification.php
http://www.gamasutra.com/blogs/ChristianMcCrea/20110402/7358/What_We_Would_Gain_by_Losing_the_Word_Gamification.php
http://www.gamasutra.com/blogs/ChristianMcCrea/20110402/7358/What_We_Would_Gain_by_Losing_the_Word_Gamification.php
http://www.gamasutra.com/blogs/ChristianMcCrea/20110402/7358/What_We_Would_Gain_by_Losing_the_Word_Gamification.php
http://blog.thenoiseofthestreet.net/?p=834
http://blog.thenoiseofthestreet.net/?p=834
http://blog.thenoiseofthestreet.net/?p=834
http://blog.thenoiseofthestreet.net/?p=834

gameQOver? -an exploration of gamification

Thesixtyone.com

Thesixtyone ar en musikcommunity utvecklad for att 6ka vetskapen om ny indiemusik. Tanken
ar ocksa att de banden som finns i databasen ska erhélla mer pengar per sald lat jamfort med till

exempel Itunes.

Grundtanken med sidan ar att lata lyssnaren avgora vad som &r bra, detta genom att inloggade
anvandare rostar pa latarna. Nar du loggar in for forsta gangen blir du tilldelad 10 hjartan dessa
hjartan ska du sedan anvinda for att “gilla” latar. De latar som sedan har flest hjartan hamnar
pa en topplista. Jimfort med andra koncept och tavlingar dér publiken kan rosta via till exempel
Facebooks gillafunktion, s ar implementationen av hjartan vilgjord pa thesixtyone.com. Sidan
minimerar risken for oserist rostande genom att begransa antalet hjartan. Desto mer tid och
engagemang du lagger ner pa att utforska ny musik och dela med dig av dina upptacker till
andra pa communitien, desto fler hjartan och erfarenhetspoang far du. Det finns ocksa inbyggda
“miniQuests” som ger dig som anvandare mojlighet att lasa upp fler hjartan och

“achievements”.

Achievments
Du laser upp “achievments” under tiden som du anvander sidan. Detta ger anvandaren en

indikation pa att du faktiskt utvecklas som anvindare och sporrar en rent omedvetet till att
forsoka lasa upp nasta.

Progression

Varje anvindare som ar inloggade har sin status synlig under hela sin vistelse pd sidan. En

“Progressbar” indikerar hur manga ryktespoang du har tjanat samt vilken level du befinner dig

pa.

Status
Som anvandare tjanar du ryktespodng, detta fungerar som status pa hur palitlig du dr som
musikkdannare. Dock har vi inte hittat nagon publik ledartavla pé sidan, kanske finns det nagon
tanke med detta. man kan dock fa tillgang till andras Poing genom att socialisera sig 1

communitien.
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Endless game

Eftersom huvudsyftet med sidan handlar om att utforska ny musik sa kanns det som att sjalva
spelandet dr av formen “endless game”. Du kan egentligen aldrig vinna du far bara battre eller
samre rykte beroende pa hur mycket du utforskar musiken pa sidan. Att hélla ett hégt rykte som
ger anvandarna hogre status. I detta fallet kanske det racker att inte ha nagot storre mal utan att
man istallet fokuserar pa en oandlig resa med sma delmal som motiverar anvandarna att

utveckla sin kunskap inom ny musik.

Envy(avundsjuka)
Motivtorn avundsjuka motiverar oss till att ligga pa samma level som de vanner vi foljer.
Ta exemplet nedan. Var anvindare har 106 poang och befinner sig pa level 1 kontra ritscoo som
har 2305 och befinner sig pa level 11. Det infinner sig ganska snabbt en liten avundsjuka har. Jag

vill bli som honom eller béttre. Detta skulle ocksé gora att jag som person skulle kdnna mig

bekvamare 1 alla diskussioner da jag har mina ryktespoang att forlita mig pa.

Jerka

now playing
Help, I'm Alive
Metric

(fig X & X1 Jerka vs risctos status pa thesixtyone.com)

Synlighet och engagemang
Skalat bort tavlingsmomenten for att inte skada upplevelsen och ryktet av sidan.
Manniskor tenderade annars att borja spela for att vinna Vara bést utan att koppla

ihop syftet med varfor de deltog. Denna community ar skapad for musikalskare och artister som
vill ha betalt for det dom gor. Spelmomentet pa sidan finns for att man ska utvecklas som
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musikkritiker under en lang process. Tavling mellan anvandarana sker undermedvetet, det finns
ingen publik ledartavla som jamfor din podng med andras utan det ser anvindarna enbart i de

sociala sammangen som i detta fallet innebar att utforska sina vinners status.
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Bredbandskollen.se

Bredbandskollen {6r iPhone ar en mobilapplikation med vilken man kan maéta hastigheten pa
ens mobila bredband. Matningarna man utfor sparas automatiskt och vissualiseras genom en
fargkodad karta (fig 1) dar man far en snabb och tydlig 6verblick av bredbandshastigheten pa

olika platser 1 Sverige.

Stiftelsen for Internetinfrastruktur (.se), organisationen som star bakom applikationen,
har for avsikt att skapa ett komplement till mobiloperatorernas egna tackningskartor, med hjalp
av anviandarnas egna métningar.

Nar man utfor en métning sa belénas man med poang (fig. 2).

Poinsystemet ir ett bra exempel pa ett gamification lager som har implementerats for att
influera anvindare att anvinda applikationen pa det sétt som ger bast matningar till .se och
darigenom tillater dom att skapa nogrannare kartor. Anvandarna belénas genom en plats pa en

ledartavla (fig. 3), som antingen ar lokal eller 6ver hela Sverige.

34305 p

L
paspomNG: 2P (ER) 2 fieveman 31066 p
L <4

3. Anonym 1747 p
~_N 4. Skanepagen 8499 p
5. ProfPer 7757 p

BB 6. reamxam.com 3664 p

. 8. Andreas Almquist 2156 p

(fig. 3)

Nagra punkter som gor det till ett bra gamification projekt dr

1. Ingen inloggning,

2. Enkelt podngsystem. som dr relativt osynligt for den som inte vill se det.

3. Ganska osynlig ledartavla.

4. Alla deltar i mitningarna och bidrar till att forbéttra .se’s kartor, det aktiva spelmomentet ar

dar for att locka vissa, men tar inte 6ver och avskracker passiva spelare.

Ett problemomrade ir att podngsystemet kan tros vara relaterat till ens hastighet, bada mats 1

siffror, oinsatta anvandare kan tolka detta fel.
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Bilaga 3:
FRAGEFORMULAR

Instruktioner:
Forestill dig att du befinner dig pa Ljudvalls hemsida idag. Lagg inte sa stort fokus pa vilka
spelningar det finns utan utga ifran att det ar nagra som kan tankas vara intressanta for dig. Det
verkliga scenariot ar oandligt och tiden att maxa volymen och att lasa upp alla "Pins" ar extremt

komprimerad i denna versionen.

l. Utforska miljon utan att logga in.

2. Forestall dig att du loggar in pa ljudvall med Facebook genom att trycka pa
knappen fLogin pa skylten uppe till hoger.

3. Reflektera 6ver din pahittade profil.

4. Ga senare tillbaka ut till planket och forestéll dig att du vill ga pa ett antal av de
spelningar som finns. atervand till din personliga profil igen. Och utforska mojligheterna
1 den.

5. Interagera spontant med den funktionalitet som gér pa sidan, och forsok cka din volym
och antalet "Pins".

6. Spana in Lisas vigg genom att klicka pa personen som ligger 6verst pa din

vannerslista.

Fragor:

Vad var det forsta som du kom att tanka pa nar du loggade in?
Hur uppfattade du det som fanns synligt i din profil?

Om detta hade varit ett verkligt scenario tror du da att du hade velat lasa upp de forsta pinsen

direkt eller hade du ignorerat dem?

Genom att attenda ett antal spelningar laste du upp badgen med stereon pa, din volym gick

ocksa upp. Hur uppfattades och kiandes detta?

Noterade du vilken level de vanner du bjudit hade, och i sa fall jamfoérde du din volym med

deras.?

Nar du fick se en av dina vinners profil, 6kade da motivationen for att prestera mer?
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Nér du var utanfor din profil la du da marke till att den lilla volymratten rérde pa sig?
Beskrivningen till vardera pIns dr ganska vaga, skulle du vilja ha en mer tydlig beskrivning av
vad som behéver goras for att 1dsa upp dem? till exempel: Ga pa 10 spelningar och betygsatt
vardera for att lasa upp! trueGigger

Utifran ett verkligt perspektiv av att leta underhallning att ga pa, upplevde du detta som en
tavling gentemot andra eller var kanslan mer utav att det ar kul att utforska Vad det finns for

utbud?

Ovriga tankar och asikter...

Jerome Aja Nilsson & Manuel Pereyra
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