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Sammanfattning

Gamification &r ett fenomen som under de senare dren har vuxit fram kraftigt, d framst inom
utbildning, hilsa och arbete. Gamification handlar om att anvénda speldesignelement i icke-
spelkontexter for att pd si sitt motivera ménniskor. Inom omradet hilsa och trining har
trdningsappar av olika slag vuxit fram och etablerat sig. Dessa appar fungerar som ett
hjélpverktyg till att finna motivation i sin tréning.

Syftet med denna studie ér att identifiera vilka motivationsfaktorer inom gamification som
motiverar anvéndare till fortsatt anvindning av en traningsapp. Den fragestéllning som denna
studie kommer att utgd ifrdn dr “Hur kan gamification fungera som motivationsfaktor i
traningsappar?”.

Som metod for denna studie har en fallstudie av traningsappen Strava genomforts. Vi har utgatt
fran ett ramverk vars syfte ar att identifiera vilka motivationsfaktorer som finns och inte finns
i en gamifierad programvara. De identifierade motivationsfaktorerna anvindes sen i en
enkédtundersokning for att méta i vilken grad de motiverar Stravas anvéndare.

Resultatet fran denna studie visar pa att gamification i stor grad fungerar som motivationsfaktor
1 trdningsappar. Det som fridmst motiverade anvéndare till att fortsdtta anvdnda Strava var
mojligheten till reflektion dver sjalvforbattring, vilket mojliggdrs genom dess huvudfunktion -
att logga och spara information om triningsaktiviteter. Aven motivationsfaktorer gillande den
sociala aspekten 1 appen ar av stor vikt, bade interaktion och tivling mellan anvéndare. Vad
giller virtuella beloningar har badges visat sig vara mindre motiverande till fortsatt anvindning
av appen.

Nyckelord: Gamification, gamificationelement, motivation, motivationsfaktor, Strava,
traningsapp.
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1. Ordlista

Nedan f6ljer en kortare beskrivning av vanliga begrepp 1 denna uppsats:

Achievements - Ett gamificationelement. Achievements dr mal i ett prestations-
/beloningssystem som uppfylls genom aktiviteter och hindelser i andra system (Hamari &
Eranti, 2011).

Avatars - Ett gamificationelement. Visuella representationer av anvdndare som de sjdlva far
vélja (Sailer, Hense, Mayr & Mandl, 2017).

Badges - Ett gamificationelement. En beloning for att ha avslutat en specifik milstolpe
(Cotton & Patel, 2019).

Challenges - Ett gamificationelement. Kénnetecknar tidsbegransade mal eller tévlingar
(Cotton & Patel, 2019).

Collaboration - Ett gamificationelement. Kénnetecknas av att arbeta tillsammans med andra
medlemmar for att uppna ett mal (Cotton & Patel, 2019).

Competition - Ett gamificationelement. Tavlar mot andra medlemmar, antingen direkt “head-
to-head” eller genom topplistor (Cotton & Patel, 2019).

Gamification - Definieras som anvdndningen av speldesignelement i icke-spelkontexter
(Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011).

Gamifierad - Nér vi talar om att en applikation, programvara, traningsapp, design, miljo, ett
system, ett anvindningsomrade dr gamifierat avser vi att det innehéller gamification.

Goals - Ett gamificationelement. Det kdnnetecknas av prestationsbaserade dtgérder och mal
(Cotton & Patel, 2019).

Heuristik - Enligt ramverkets forfattare kéinnetecknas heuristiker som en uppséttning av
principer eller riktlinjer detta ramverk bestar av. De fungerar som snabba metoder som kan
anvéndas for att identifiera motivationsfaktorer och designproblem i programvaran (Tondello,
Kappen, Ganaba & Nacke, 2019).

High scores - Ett gamificationelement. Loggning av bésta forsok till mal eller utmaningar
(Cotton & Patel, 2019).

Leaderboards - Ett gamificationelement. Dessa ger information om spelarnas framgang
(Sailer, Hense, Mandl & Klevers, 2013).



Levels - Ett gamificationelement. Framsteg genom delar av spelet (till exempel niva 1 till
niva 2) eller stigningar av status (till exempel bronsniva till silverniva) (Cotton & Patel,
2019).

Lifelines - Ett gamificationelement. Definieras som mdjligheten att fa hjdlp eller att {4 en
andra chans att slutfora ett mal (Cotton & Patel, 2019).

Meaningful stories - Ett gamificationelement. Detta element kretsar ofta kring vissa
aktiviteter. Dessa berittelser aktiverar primart foljande mekanismer: Berittelser som kan
mota spelarnas intresse for den situationella kontexten, kénslor av autonomi vilka kan uppsta
1 och med att en mingd olika beréttelser och meningsfulla val inom beréttelserna erbjuds

samt frimjande och 6kande av positiva kinslor som kan uppsta med inspirerande beréttelser
(Sailer m.fl., 2013).

Motivationsfaktorer - Egenskaper som tillsétts ett objekt vilket gor det mojligt for anvéndare
att tillfredsstilla sina motivationsbehov (Zhang, 2008). I gamifierad design anvinds
motivationsfaktorer for att framja inre och yttre motivation (Tondello m.fl., 2019).

Narrative - Ett gamificationelement. En beréttelse som anvénds for att ge sammanhang for
inriktning pa ett mal (Cotton & Patel, 2019).

Performance graphs - Ett gamificationelement. Den svenska 0verséttningen ar
prestationsgrafer vilket fokuserar pd den enskilda spelaren och dess framsteg. Dessa grafer
jamfor de enskilda podngen med tidigare uppnadda poédng (Sailer m.fl., 2013).

Points - Ett gamificationelement. Samlar podng som hjélper till att utvecklas genom spel
och/eller kan 16sas in for beloningar (Cotton & Patel, 2019).

Scoreboards - Ett gamificationelement. Detta begrepp har vi anvént synonymt med
leaderboards.

Social influences - Ett gamificationelement. Kénnetecknas av att prestation(er) visas
offentligt eller genom forméga att kommunicera direkt med en annan medlem (Cotton &
Patel, 2019).

Streaks - Ett gamificationelement. En utmarkelse som fés for att ha uppnatt flera mal i f6ljd
(Cotton & Patel, 2019).

Unlockable content - Ett gamificationelement. Tillgang till forbéttrad funktionalitet eller
innehall for att samla erfarenhet eller uppna ett specifikt mal (Cotton & Patel, 2019).



2. Inledning

I inledningen introduceras gamification som fenomen och bakgrunden till dmnesomradet
beskrivs. Hir behandlas studiens syfte samt vilken forskningsfraga som ligger till grund for
studien. Hér tydliggors dven de avgransningar som har gjorts och den malgrupp som vi inriktar
oss mot, samt de problem som finns inom forskningsomridet idag.

2.1 Bakgrund

Idag &r tv- och datorspel en stor del av var kultur och paverkar véra sociala- och fritidsliv pa
sétt som tidigare inte kunnat forestéllas. Spel har vixt fram och blivit allt mer populért inom
underhallning, populdrkultur och som ett akademiskt forskningsomrdde (Seaborn & Fels,
2015). De har en stor motivationspotential (Rigby & Ryan, 2011). Det vore inte mer an logiskt
att anvinda sig av denna potential inom andra omréden. Idén med gamification &r att istéllet
for att skapa fullstindiga spel, anvinda speldesignelement i icke-spelkontexter for att pa sa satt
motivera ménniskor (Deterding, 2012). Genom exempelvis element sasom poidng (eller
erfarenhetspodng, vanligtvis forkortat XP), nivéer, mal, beloningar, kontinuerlig aterkoppling
och utmaningar med mera erbjuds anvindaren motiverande kénslor av att virde uppnas genom
att delta 1 en aktivitet med gamificationelement (Johnson m.fl., 2016). Sadana element
kidnnetecknas som de grundlaggande byggklossarna i en gamificationapplikation (Sailer m.fl.,
2017). Gamification som term anvadndes forst ar 2008, men det var inte forrdn &r 2010 termen
fick en mer utbredd anviandning (Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011). Sedan dess har
over 70% av virldens storsta globala foretag implementerat atminstone en gamifierad
applikation enligt Hollander (refererad i Huang, Kankanhalli & Wu, 2015).

Négra av de mest populdra anvindningsomréden for gamification &r inom utbildning, arbete
och hilsa (Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014). Ett mer specifikt och populért anvandningsomrade
inom hélsa ar sd kallad “fitness gamification”. Det handlar om anvédndningen av
spelkomponenter sdsom scoreboards, tidvling mot vénner, beldningar och sa kallade
achievements for att motivera anvindare att na sina hilsomal (Wylie, 2014). Forskning har
visat att manniskors fysiska hédlsa har blivit sdémre, och i och med detta har trdning och
teknikutveckling blivit starkt sammankopplade. Teknologiska uppfinningar 1 form av
trdningsappar av olika slag har fatt faste hos oss ménniskor. Det har identifierats flertalet
fordelar med dessa trédningsappar, exempelvis att de hela tiden finns tillgdngliga och &r
anpassningsbara till anvindarnas behov (Li, Liu, Ma & Zhang, 2019).

Motivation dr av central betydelse inom gamification, da gamification handlar om att just
frimja anvindarens motivation till att anvinda exempelvis en produkt. Dérav forlitar sig olika
metoder inom gamification pa psykologiforskning for att forsta hur motivation fungerar hos
oss ménniskor. En av de mest populdra motivationsteorierna inom gamification &r “self-
determination-theory” (SDT) (Tondello, Kappen, Ganaba & Nacke, 2019), som kommer
behandlas mer i avsnitt 3.3.



2.2 Problemformulering

Det finns generellt sett begrdnsad forskning inom gamification, vilket innebér att det finns
ménga mojligheter for framtida forskning inom &mnet (Dey & Eden, 2016). Ett av de omraden
som behover utforskas ndrmare &dr just gamification och dess motivationsfaktorer (Ibid.).
Gamification som fenomen har diskuterats omfattande, med varierande uppfattningar som
stricker sig frdn mycket positiva till mycket negativa. Darfor behdvs empiriska resultat som
utvérderar effektiviteten av gamification (Hamari m.fl., 2014). Genom var studie utvirderar vi
gamifications effektivitet genom dess potential att vara en motivationsfaktor till fortsatt
appanvéindning.

Tidigare forskning har till stor del fraimst behandlat gamification i dess form att motivera
ménniskor till att tréna, dar exempelvis mojligheten att logga sin tridning och dela sin traning
har varit viktiga faktorer i sammanhanget (Zuckerman & Gal-Oz, 2014; Wylie, 2014; Huang
m.fl., 2015). Vi har ddarmed sett att det finns ett behov av att undersoka vilka faktorer som
faktiskt motiverar oss att fortsitta anvinda en applikation. Denna kunskap ir av intresse vid
utvecklingen av programvaror om maélet hos utvecklare' #r att de ska vara motiverande att
anvéanda. Det dr viktigt for utvecklare att forstad vad gamification dr och hur det fungerar for att
pa sa vis kunna ta rétt beslut gillande vad som behover implementeras 1 applikationen
(Cugelman, 2013). Med detta sagt visas ett tydligt behov av forskning inom gamification dar
motivationsfaktorer for appanvindning undersdks ndrmare, vilket vi &mnar gora.

2.3 Syfte och forskningsfraga

Syftet med denna studie ar att identifiera vilka motivationsfaktorer inom gamification som
motiverar anvéindare till fortsatt anvéindning av en tridningsapp. Vi inriktar oss pd omradet
traning for att det dr ett omrade dar gamification ofta forekommer, vilket tydligt framgar da
manga hélso- och trdningsappar innehaller d&tminstone ndgon form av gamification (Lister,
West, Cannon, Sax & Brodegard, 2014). Omradet traning &r alltsd tdmligen véletablerat och
ett av de storsta omradena for empiriska studier inom gamification (se avsnitt 3.1.1). Det
innebdr att utvecklingen har kommit langt, och dr ddrmed ett bra omrade att studera. Var
forskningsfraga for denna studie ar:

e Hur kan gamification fungera som motivationsfaktor i trdningsappar?

2.4 Avgransning och malgrupp

Ett dilemma som finns i forskningsfragan &r just motivation, da det gar att tolka olika. Vi
fokuserar pd motivation 1 den mening att motivera anvéandare till att fortsitta anvinda en viss
app. Att anviandare fortsétter anvdnda en app ar positivt givet att en utvecklare vill att appen
ska anvindas mycket, exempelvis for 6kade intdkter. Vi kommer dven att till viss del behandla
motivation gillande hur anvéndare ska bli motiverade till att trina. Vi tar upp detta pa grund
av att de ar titt sammankopplade och beroende av varandra. Med det menar vi att anvdndare

! Med “utvecklare” avses foretag som utvecklar programvaror.



inte har nagon anledning att anvénda en trdningsapp om de inte trédnar. Pa sé& sitt kan dven
motivationen till att anvinda appen 6ka genom att bli mer motiverad till att tréna.

Vi har i vér studie avgrinsat oss till att undersoka hur gamification kan fungera som
motivationsfaktor i en specifik traningsapp. Darfor undersdks gamification som fenomen i den
mening att vi undersoker vilka faktorer som far anvéndare att bli motiverade till fortsatt
anviandning av en trdningsapp.

Den priméra malgruppen 1 var studie dr utvecklare som har anvéndning av att veta vilka delar
av gamification som dr virda att integrera i appar, och dd mer specifikt traningsappar. En
sekundar malgrupp ar slutanvédndare av traningsapplikationer. De far kunskap om gamification
och kan applicera kunskapen nér de viljer vilka applikationer de ska anvidnda.

3. Teori

I detta avsnitt presenteras den teoretiska bakgrund som behovs for att besvara var
fragestillning. Gamification som begrepp definieras och dven ndgra vanliga element inom
gamification. Vanliga appliceringsomraden inom gamification presenteras, samt en
redogorelse for trdningsappar och hur de kan relateras till gamification. Vidare definieras
motivation och till sist gar vi igenom det ramverk vi anvinder oss av i studien.

3.1 Gamification

For att klargora frgestillningen dr det forst viktigt att definiera vad gamification faktiskt
innebdr. Gamification definieras som anviandningen av speldesignelement i icke-spelrelaterade
kontexter (Deterding m.fl., 2011). Idén &r att anvidnda designdrag fran spel for att oka
motivationen i dessa kontexter (Johnson m.fl., 2016). Gamification kan pd sd sdtt ses som
anvandningen av spelelement som anvénds till avsikter som skiljer sig frin hur de egentligen
ar tidnkta att anvindas, alltsd i spel (Deterding m.fl., 2011). Elementen &r de underliggande
byggklossarna i gamifierade anvindningsomraden och syftar oftast till att motivera specifika
beteenden 1 den kontext de anvdnds. Nagra av de vanligt f{orekommande
gamificationelementen 4r points, badges, leaderboards, performance graphs, meaningful
stories och avatars (Sailer m.fl., 2017). Vért att nimna ar dock att det finns flera olika element,
och dven varierande definitioner av dem. Néagra vanliga element kommer att definieras nedan.

Leaderboards

Leaderboards tillater anvéndare att jamfora deras framgangar med andra och far pa sa sétt in
tavling mellan anvidndare (Kankanhalli, Taher, Cavusoglu & Kim, 2012). De anvinds for att
ranka anvédndare i forhallande till ett visst kriterium, exempelvis frdn hogsta till ldgsta poidng
(Costa, Wehbe, Robb & Nacke, 2013).

Badges
Badges definieras enligt Werbach & Hunter som visuella representationer av prestationer som
tjdnats eller samlats in inom det gamifierade systemet (refererad i Sailer m.fl., 2017).



Anvindare kan samla in badges for att visa upp prestationer de uppnétt genom olika uppdrag
eller uppgifter (Kankanhalli m.fl., 2012). Badges ar enligt Hamari m.fl. (2014) ett av de
vanligaste elementen som testats i empiriska studier. Det har bland annat framgétt att badges
kan 6ka anvdndandet av ett system (Hamari, 2017).

Avatars

Enligt Werbach & Hunter kidnnetecknas avatarer som visuella representationer av spelare inom
spelet eller av gamifieringsmiljon (refererad 1 Sailer m.fl., 2017). Kapp beskriver att dessa
avatarer kan spelaren sjilv skapa eller vélja i spelet (refererad i1 Sailer m.fl., 2017). Genom
avatarer tillats spelaren i fraga att skapa en annan identitet, och 1 kooperativa spel bli en del av
ett community eller ett team (Annetta, 2010).

Performance graphs

Prestationsgrafer forser information om den individuella anvdndarens prestation och framsteg.
De jamfor spelarens individuella podng med tidigare uppnadda poédng. Fokus ér pd forbattringar
hos den enskilda individen géillande dess prestationer (Sailer m.fl., 2013).

Challenges

Challenges definieras som tidsbegridnsade mal eller tavlingar (Cotton & Patel, 2019). En annan
definition av elementet &r att de anvdnds som vigvisare for att anvdndare ska utfora
fordefinierade uppgifter (Kankanhalli m.fl., 2012). De hjilper oerfarna anvéndare att lira sig
hur de tar sig framat (Ibid.).

3.1.1 Varfor gamification?

Hamari, Koivisto och Sarsa (2014) har gjort en litteraturgenomgang déar de kommit fram till att
majoriteten av deras granskade studier visar att gamification ger positiva effekter och fordelar.
De flesta av studierna visade att ndgra av motivationsfaktorerna som var implementerade med
hjilp av gamification gav positiva resultat (Hamari m.fl., 2014). Aven Seaborn & Fels (2015)
har genom en surveyundersokning fatt fram resultat som lutar at det positiva hallet vad géller
gamifications effektivitet. Dessa resultat r kanske inte forvinande, eftersom spel?® ér en stor
del av var kultur idag, och paverkar vara sociala- och fritidsliv pa sétt som tidigare inte kunnat
forestilla oss (Seaborn & Fels, 2015). Aven om gamifierade system inte nddvindigtvis behdver
vara spelliknande, dr de enligt Werbach & Hunter designade att utnyttja den ménskliga
psykologin pa samma sétt som spel gor (refererad i Seaborn & Fels, 2015). De menar att
gamification dr mer effektivt och belonande an traditionella motivationsstrukturer sdsom
monetéra beloningar (beloningar i form av pengar) i affirsomrédet, eftersom spelelementen 1
sig dr belonande (Ibid.). Da spel dr sé pass populért (ESA, 2019), ar det inte heller forvanande
att organisationer borjat forstd potentialen hos spel och applicerar dess logik pd omriden
utanfor spelvirlden (Kankanhalli m.fl., 2012).

2 Med “spel” hir avses spel i dess breda mening, inte bara digitala spel.
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3.1.2 Applicerings- och forskningsomraden

Négra av de populdra omraden att applicera gamification inom dr som tidigare nidmnt
utbildning, arbete och hilsa (Hamari m.fl., 2014). Vi har valt att genomf6ra var fallstudie inom
ett av dessa omraden, hélsa, genom att undersoka en traningsapp. Inom forskningsvérlden har
flest empiriska studier gjorts inom omraden sasom utbildning, hélsa, crowdsourcing och socialt
nédtverkande. Detta baserat pa en analys av 462 artiklar, varav 276 var empiriska, av Koivisto
och Hamari (2019). Hela 46,7% av de empiriska artiklarna var inom omradet utbildning.
Omréadet hilsa, vilket var det nést storsta omradet bland de empiriska artiklarna, lag pa 14,5%,
vilket visar dominansen av gamificationforskningen inom utbildning gentemot andra omraden.
Ett annat resultat av deras studie var att gamification verkar appliceras frimst i omraden dar
langsiktigt engagemang behdvs for att fa resultat. Bland dessa ér larande och utvecklandet av
hilsosamma vanor exempel som finns inom utbildning- och hdlsoomradet (Koivisto & Hamari,
2019).

3.2 Traningsappar

Marknaden for smarta telefoner har under de senaste aren haft en anmiarkningsvird tillvaxt.
Redan &r 2016 fanns det 6ver 2 miljarder anvindare av smarta telefoner virlden 6ver (Edwards
m.fl., 2016). Genom den smarta telefonens framfart vill vi manniskor anvéinda telefonen till
fler aktiviteter dn att ringa samtal, exempelvis socialt ndtverkande och ldsa sin e-post dr nigra
av dessa (Yoganathan & Kajanan, 2013). Detta syns &dven i tillvixten av hilso- och
traningsappar som har expanderat de senaste aren. Det fanns till exempel ar 2016 6ver 100 000
hidlso- och trdningsappar tillgdngliga for nedladdning vérlden 6ver (Edwards m.fl., 2016).
Maénga hélsorelaterade appar som finns idag dr bland annat inbyggda med GPS-funktionalitet
(Global Positioning System) och mojligheter till socialt nétverkande (exempelvis delning pé
Facebook och Twitter). Med dessa hélso- och traningsappar forbéttras dven effektiviteten och
kostnaden for hélsoinsatser (Yoganathan & Kajanan, 2013).

Fenomenet gamification och hilso- och trdningsappar dr idag titt sammankopplade da
anvandningen av gamificationelement i olika hdlso- och trdningsappar dr vanligt. Detta har
bevisats genom att flertalet hélso- och trdningsappar som finns i app stores innehaller
atminstone nagra gamificationkomponenter (Lister m.fl., 2014). Enligt en utvirdering som
genomfordes ar 2017 av de 50 mest populédra gratis hélso- och trdningsapparna (varav 32 av
dessa appar inneholl gamification) var gamificationelementen goal setting (sitta mal), social
influences och challenges vanligast forekommande (Cotton & Patel, 2019).

Vid ndrmare undersokning géllande vilka faktorer som paverkar anvindare av traningsappar
att fortsitta anvanda apparna i fraga, har bland annat “social comparison” (socialt jimforande)
lyfts fram i sammanhanget (Li m.fl., 2019). Enligt Festinger handlar detta om att individer
forvarvar information om andra for att utvédrdera sina egna asikter och beteenden (refererad i
Huang m.fl., 2015). Anvédndare kan forvdrva information om andra minniskor genom att
exempelvis folja varandras statistik i rankinglistor (Li m.fl., 2019). Tidigare forskning har
kommit fram till att gamification i trdningsappar paverkar médnniskor att utova fysiska
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aktiviteter (Huang m.fl., 2015). Genom den studie som Huang m.fl. (2015) genomforde har de
utarbetat en modell som visar hur just social comparison via leaderboards influerar anvdndare
av traningsappar gillande deras attityder och da i sin tur fysisk aktivitet. Funktioner som att
kunna logga sin traning, dela sin trining med andra ménniskor via sociala nitverk, och
mojligheten att f feedback frdn andra online-vénner, &r faktorer som motiverar méinniskor till
att trana (Wylie, 2014).

3.3 Motivation

Motivation &r ett begrepp som behover definieras for att forstd dess koppling till gamification.
Att vara motiverad betyder att ha en drivkraft att agera eller att kdnna sig aktiv for att uppna ett
mal, att vara omotiverad innebér avsaknad av dessa (Ryan & Deci, 2000b). Inom gamification
och gamifierad design dr en av de frimsta motivationsteorierna self-determination theory
(SDT), som forklarar méanniskans motivation (Tondello m.fl., 2019). Kérnan i SDT é&r att
ménniskan ar aktiv och strdvar efter personlig utveckling medan den interagerar med sin
omgivning (Ryan & Deci, 2000b). SDT skiljer mellan olika typer av motivation beroende pa
de olika anledningar eller mal som ger upphov till handling, dér den mest grundliggande
distinktionen dr mellan inre (intrinsisk) och yttre (extrinsisk) motivation (Ibid.). Ibland delas
motivation dven in 1 ytterligare distinktioner, men da det inte finns anledning att ga in pa djupet
om detta i denna uppsats har vi valt att endast definiera inre och yttre motivation.

Det ramverk vi anvént oss av i studien baseras dven pd SDT. Ramverket delar upp
motivationsfaktorer i inre och yttre motivation men dven i en tredje kategori, kontextberoende
motivation, eftersom inre eller yttre motivation kan uppnds beroende pa kontextuella faktorer
(Tondello m.fl., 2019). Detta dr dock ndgot som kommer att tas upp senare (se avsnitt 3.4) nir
ramverket presenteras. Nedan kommer inre och yttre motivation att beskrivas narmare.

3.3.1 Inre motivation

Inre motivation syftar till att en aktivitet utfors pa grund av en inre tillfredsstéllelse av att utfora
aktiviteten (Ryan & Deci, 2000a). Aktiviteten utfors alltsé inte for ndgot externt typ av resultat,
utan istéllet for att aktiviteten i sig ar rolig eller utmanande. Ett exempel pé en aktivitet som
utfors med inre motivation dr om en student gor sin ldxa av nyfikenhet eller intresse (Ryan &
Deci, 2000b).

3.3.2 Yttre motivation

Yttre motivation avser istdllet sidana aktiviteter som utfors for att uppnd ett externt resultat
kopplat till aktiviteten. Det dr den vanligaste typen av motivation, speciellt efter barndomen
nér friheten att vara inre motiverad blir allt mer begridnsad av de sociala krav och roller en
individ maste anta. Pé sa sdtt tvingas en individ att mer eller mindre ta ansvar for aktiviteter
som inte dr intrinsiskt motiverande. En aktivitet kopplad till yttre motivation kan exempelvis
vara att en student gor sin léxa eftersom han eller hon vet att det ger ett virde for ens framtida
karridr (Ryan & Deci, 2000b).
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3.4 Ramverk

I var studie har vi anvént oss av ramverket Gameful Design Heuristics: A Gamification
Inspection Tool (Tondello m.fl., 2019). Ramverket bestér av en uppsittning heuristiker® med
tillhorande riktlinjer som underléttar en heuristisk utvirdering av en gamifierad programvara,
dar fokus dr pa programvarans potential att dstadkomma inre och yttre motivation hos
anvéindaren (Ibid.). Ramverkets heuristiker &r uppdelade i tre motivationskategorier (vilket 1
sig dr baserade pd SDT) - inre (intrinsic), yttre (extrinsic) och kontextberoende (context-
dependent). Vidare ar heuristikerna indelade 1 tolv dimensioner som éaterfinns i dessa
kategorier. I den inre motivationskategorin finns féljande dimensioner:

- Purpose and Meaning

- Challenge and Competence
- Completeness and Mastery
- Autonomy and Creativity

- Relatedness

- Immersion

Dessa dimensioner berdr alltsd manniskans inre motivation. Den yttre motivationskategorin
innefattar foljande dimensioner:

- Ownership and Rewards
- Scarcity
- Loss Avoidance

Dessa tre dimensioner behandlar méanniskans yttre motivation. Slutligen finns foljande tre
dimensioner i den kontextberoende motivationskategorin:

- Feedback
- Unpredictability
- Change Disruption

Den kontextberoende motivationskategorin behandlar bade inre och yttre motivation, beroende
pa den kontext som en aktivitet utfors i. Aktiviteten kan pa sa sétt ge anvindaren inre eller yttre
motivation beroende pa kontextuella faktorer (Tondello m.fl., 2019).

Skaparna av ramverket utarbetade dessa dimensioner efter en genomgéang av existerande
ramverk som behandlar gamifierad design (Ibid.). Dimensionerna kan alltsa ses som en samling
av de tolv vanligaste typerna av motivationsfaktorer (se Figur 1 for att fi en Oversiktsvy pa
ramverkets dimensioner). Slutligen finns ramverkets 28 heuristiker indelade 1 dessa
dimensioner, som anvdnds som tumregler eller riktlinjer att forhélla sig till vid utvirdering av

3 Enligt ramverkets forfattare kinnetecknas heuristiker som en uppsittning av principer eller riktlinjer detta ramverk bestér
av. De fungerar som snabba metoder som kan anvéndas for att identifiera motivationsfaktorer och designproblem i
programvaran (Tondello m.fl., 2019).

13



programvaran. Till varje heuristik finns en riktlinje och en eller flera tillhérande frdgor som
ska underlitta att avgoéra om riktlinjen &r implementerad i systemet (Ibid.). I utvérderingen ar
fokus pé att observera vilka motivationsfaktorer som finns och inte finns i den programvara
som behandlas. Det &r viktigt att notera att denna metod inte kan anvidndas for att mita
anviandarupplevelsen utan metodens mal &r att utvdrdera systemets potential att ge en
spannande och engagerande upplevelse (Ibid.).

Virt att ndmna dr att forfattarna av ramverket har anvint sig av termen “motivational
affordances”. Inom gamification och gamifierad design definieras motivational affordances
som egenskaper som tillsitts ett objekt for att frimja inre och yttre motivation (Tondello m.fl.,
2019; Zhang, 2008). Vi anvinder istédllet overséttningen motivationsfaktorer nér vi talar om
dessa egenskaper.

Purpose and Meaning Challenge and Competence
Meaningful contribution; Information Increasing challenge; Onboarding;
and Reflection Self-challenge

Progressive Goals; Achievement Choice; Self-expression; Freedom

[ Completeness and Mastery Autonomy and Creativity J

Relatedness
Social Interaction; Social Cooperation;
Social Competition; Fairness

L

Immersion
Narrative; Perceived Fun

\“1R\NS|1C MOTIVATION HEURIST’CS

Relate to virtual goods; Incentives; Vir-
tual Economy

Feedback
Clear and Immediate Feedback; Action-

Ownership and Rewards
able Feedback; Graspable Progress

Unpredictability Scarcity .
Varied Challenges; Varied Rewards Motivating users through feelings of

status or exclusivity

Innovation; Disruption Control quired or potential rewards

: " Loss Avoidance
[ Ghange and DISTI.II)tIOI‘I ] [ Act with urgency to avoid loss of ac-
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Figur 1. lllustration 6ver ramverkets 3 motivationskategorier (intrinsic, extrinsic och context-
dependent), samt dess 12 dimensioner.

Bilden tillhor skaparna (av webbsidan nedan) Lennart Nacke, Gustavo Fortes Tondello,
Dennis Kappen, Elisa Mekler och Marim Ganaba och bilden dr hdmtad frdn
htip://eamefuldesign. hcigames.com/

4. Metod

Nedan foljer flera metodavsnitt som beskriver och motiverar val av fallstudie, val av
datainsamlingsmetoder, val av metoder for analys, metodkritik, val av app, beskrivning av
appen i frdga foljt av en analys och utvdrdering av appen. De foljande avsnitten ska beskriva
och motivera vara val sd att syftet med var uppsats tydligt framgér.

4.1 Motivering av val av fallstudie

For att ta reda pd hur gamification kan vara en motivationsfaktor i trdningsappar valdes att géra
en fallstudie pa trdningsappen Strava. En fallstudie fokuserar pa en enskild instans av vad som
ska undersokas (Oates, 2006), 1 vart fall en specifik trdningsapp. Merriam (1994) menar att ett
fall kan viljas for att det 1 sig dr intressant och att studera det nirmare kan ge en generellt béttre
forstaelse av foreteelsen. Valet av det fall som ska undersdkas kan dven vara baserat pa att
instansen i fraga &r representativt i ett storre sammanhang (en sa kallad #ypisk instans). Pa sé
satt kan resultaten fran det enskilda fallet bli generaliserbara till det storre sammanhanget
(Oates, 2006). Att majoriteten av traningsappar idag innehaller gamification (Cotton & Patel,
2019) innebér for oss att resultatet kan bli generaliserbart till liknande appar, d& Strava kan
anses vara ett typiskt fall av gamifierade traningsappar. Fallstudieobjektet &r typiskt pa det sétt
att fyra av de fem mest frekvent anvinda gamificationelementen 1 fitnessappar aterfinns i
Strava. Dessa element dr goals, social influences, challenges och competition (Ibid.). Strava
som applikation dr dessutom ett typiskt fall dd den funktionalitet som appen har i stor grad
liknar andra trédningsappars funktionalitet. Logga aktiviteter, dela dina aktiviteter med vdnner
och vilja bland flera olika aktivitetstyper sdsom exempelvis 16pning och gang, ar vanliga
funktioner i andra tréningsappar (till exempel Runkeeper och Runtastic) likvél som i Strava.
Dessa likheter gillande funktionalitet upptidckte vi under processen att utforska andra
trdningsappar (se avsnitt 4.4.1).

Genom att studera fallstudieobjektet ndrmare kunde vi f4 en generellt bittre forstaelse om
gamifierade traningsappar och dess motivationsfaktorer i allmidnhet. Vidare strdvade vi efter
att resultaten skulle ha 6verforbarhet 1 den bemérkelsen som Lincoln & Guba (1985) beskriver,
att det dr vi som undersokare som ska presentera en fyllig beskrivning av vart fall, for att hjélpa
andra personer att bedoma i vilken grad resultaten dr 6verforbara till en annan milj6. De menar
att de ursprungliga forskarnas ansvar slutar nir en tillrdckligt fyllig beskrivning har forsetts till
potentiella anvéndare av kunskapen. Vad som ska vara med i en sddan beskrivning beror pa
vad studiens fokus dr samt vad de sdrskilda dragen i kontexten dr (Lincoln & Guba, 1985). Med
detta sagt har vi forsokt forse en sa fyllig beskrivning (se avsnitt 4.4.2 f6r en sadan beskrivning)
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som mojligt i den mén att det ar relevant for att forsta och tolka véra resultat. Denna aspekt
gillande overforbarhet kan ses som dn viktigare, da fragan om generaliserbarhet under en lang
tid varit ett problem for fallstudieforskare (Merriam, 1994). Mer om denna kritik 1 avsnitt 4.7.

En fallstudie kan anvinda sig av flera olika metoder for att samla in vetenskaplig information
dven om Merriam (1994) menar att vissa metoder &r mer vanliga dn andra. Forskning géillande
fallstudier har inte inmutat nagra speciella metoder for insamling av informationen i fraga eller
vid analys av den (Merriam, 1994). Var fallstudie ar av kvalitativ karaktir pa det sitt att den
data som behdvs for att besvara var fragestillning handlar om anvindares uppfattningar om 1
vilken grad de instdimmer med de motivationsfaktorer som identifierats i applikationen. En stor
fordel med valet av en fallstudie for just denna studie &r att forskningsfragan ar en “hur”-fraga.
Yin (1994) menar att fallstudier som forskningsstrategi passar sirskilt bra nér fragestillningen
ar av sadan karaktdr. En annan fordel med att bedriva en fallstudie ar att den producerar data
som dr ndra sammankopplat till ménniskors erfarenheter (Oates, 2006). 1 vért fall blev det
anviandarna av appen Strava och deras erfarenheter kring olika motivationsfaktorer som har
identifierats.

4.2 Val av metod for datainsamling

I och med att vi vill nd ut till en stor mdngd méanniskor har vi valt en app som anvénds 1 stor
utstrackning. Strava, som vi har som utgdngspunkt 1 vart uppsatsarbete, ér en traningsapp som
anvinds globalt och stimmer bra 6verens med vad vi vill dstadkomma (mer om detta i avsnitt
4.4.1). Vi ansdg att en webbaserad enkédtundersokning var det basta sittet att samla in data till
vér studie pa, da det &r ett enkelt sdtt att komma at s4 manga olika anvindare som mojligt. Att
vi anser att detta dr efterstrivansvart dr eftersom vi vill kunna vara sékra pd vad uppfattningarna
om de olika motivationsfaktorerna &r i Stravas community. Enkédten skickades ursprungligen
ut till ett community for Strava-anvéndare pa reddit, men vi kompletterade dven med att skicka
ut den i en Facebook-grupp for studenter pa Orebro Universitet for att fa ytterligare svar. Vi
valde reddit-gruppen eftersom det var ett specifikt forum for Strava-anvdndare med manga
medlemmar. Facebook-gruppen valdes eftersom det &r en stor grupp och vi ville vara sdkra pa
att fa in tillrdckligt med svar.

Enkdéter tillater fallstudieforskare att samla in en stor mingd kvantitativ eller kvalitativ data om
respondentens dsikt, uppfattning eller syn angdende fallstudieobjektet i fraga, och kan anvéndas
som den primédra datainsamlingsmetoden (Chasteauneuf, 2012). En fordel med enkiter enligt
Oates (20006) ar att de inkluderar en stor skara méanniskor, sé att resultaten troligen representerar
den storre populationen. Detta betyder i sin tur att resultaten kan generaliseras (Oates, 2006).
Vi kan alltsd pa béttre grund generalisera vart resultat da metodvalet mojliggjorde fler
respondenter jamfort med exempelvis anvdndande av intervjuer (Bryman, 2011). Oates (2006)
beskriver att en bra méttstock for antalet enkétsvar ar atminstone 30 svar, for att kunna sédga att
en statistisk analys dr pélitlig nog. Utifran dessa riktlinjer ansdg vi att ett minsta antal enkéatsvar
for var undersokning var 30-40 svar, for att pa sé sétt ha ett tillrackligt underlag for att kunna
gora en palitlig analys av data. Vi har anpassat utformningen av enkiten till anvindarna av
Strava genom att skriva hela enkéten pa engelska. En annan fordel med just webbenkater dr att
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slippa koda respondenternas svar (Bryman, 2011), eftersom det gérs automatiskt i det valda
enkédtverktyget Google Forms. Att behdova koda svaren hade for oss inneburit att vara
pastdenden, matt enligt Likertskalan, hade behovt kodas till exempelvis siffrorna 1, 2, 3, 4 och
5, istéllet for de ursprungliga svarsalternativen som dr i en femgradig skala fran att inte alls
instimma till att instimma helt (se avsnitt 4.2.1 for mer om Likertskalan). Att slippa denna typ
av kodning sparar tid och minskar dessutom risken att fel uppstar under bearbetningen av data
(Ibid.). Vidare beskriver Oates (2006) att en fordel med enkéter ar att de relativt till andra
strategier kan producera mycket data pa kort tid. Detta dr fordelaktigt for oss eftersom vi har
en begrinsad tidsram for var studie.

Alternativa datainsamlingsmetoder skulle kunna ha wvarit intervjuer eller observationer.
Eftersom vi ville ha &sikter om motivationsfaktorer frin en stor skara anvéndare av Strava
ansdgs en enkétundersdkning vara mer ldmplig. Hade vi valt att utfora intervjuer eller
observationer hade vi inte kunnat fa samma méngd data. Att vi ville samla in en stor midngd
data berodde pd att vi vill kunna generalisera uppfattningarna inom Strava-communityt.
Enkdéter dr dven fordelaktigt da de krdver mindre tidsatgang for att delta i studien jamfort med
andra datainsamlingsmetoder, vilket 6kar sannolikheten att respondenterna véljer att delta
(Bryman, 2011). En annan stor fordel med enkiter gentemot intervjuer dr att den sé kallade
intervjuareffekten elimineras. Vid intervjuer finns risken att intervjuaren kan paverka de svar
som respondenterna lamnar pd frdgorna, vilket inte finns i en enkédtundersdkning (Ibid.).

4.2.1 Utformning av enkiit

Till att borja med ldste vi pd om hur en enkét ska ldggas upp, hur fragor ska utformas, hur
svarsalternativen ska se ut, vilken data som behdver samlas in, vad som behdver ndmnas 1
beskrivningen av enkéten, 1 vilken ordning fragorna ska sta, hur langa frigorna ska vara och sa
vidare. Nir vi gjort ett utkast av enkéten som vi kéinde oss ndjda med, skickade vi ut en pilot
till fem personer for att samla in &sikter och tankar om enkiten, for att sékerstélla att
undersokningen 1 sin helhet blir bra (Bryman, 2011). Utifran den feedback vi fick av pilot-
enkéten anpassade vi enkiten ytterligare for att gora den tydligare och enklare att forsta. Vi
formulerade om flera pdstdenden och @ndrade dven i vilken ordning de stélldes. Vi ansig att
det kunde vara fordelaktigt att ha de fragor som var lite enklare att forsta i borjan av enkéten,
da svara fragor i borjan kan leda till bortfall, ifall respondenter kinner sig 6vervildigade med
svara fragor. Enkla fragor kan vara sddana som har vanliga, lattforstaeliga koncept. De skulle
kunna handla om gamificationelement som ofta férekommer 1 appar och respondenterna kan
tankas ha sett tidigare och pa sa sitt troligtvis dr bekanta med. Bryman (2011) menar dven att
det dr viktigt att borja med de fragor som kan ténkas vara till storst intresse for respondenterna,
vilket vi tog hinsyn till vid omflyttningen.

Vi valde att anvidnda oss av Google Forms som verktyg for att fa ut vara enkéter. Dels da det
var enkelt och smidigt for oss att anvénda, och samtidigt ansag vi att det kunde leda till mindre
bortfall att anvidnda ett vélkadnt verktyg da farre skrdms bort om de slipper klicka in pa en okdnd
hemsida. Vi har ocksé reflekterat 6ver designen mellan olika verktyg, d&ven hir har Google
Forms varit framtradande. Det &r viktigt att ha ett attraktivt fraigeformuldr, med en klar layout
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och tillrackligt stora typsnitt (Oates, 2006). Det dr dven viktigt att den inte ar for tit, for att den
inte ska se for l1ang ut, respondenter ska inte avskrickas fran att besvara den. Det finns dven en
risk om enkéten dr for tit att respondenten rédkar hoppa Over ndgonting utan att mérka det
(Bryman, 2011), men i vért fall spelar detta ingen roll d& vi hade som krav pa enkéten att alla
fragor ska vara besvarade, annars gick det inte att skicka in den.

For att fa ett resultat av enkéten som faktiskt sdger ndgonting och sedan ska gé att koppla till
var forskningsfraga har vi formulerat instruktioner som tydliggoér vad respondenterna behover
gora. Da vi ville na ut till s stor skara ménniskor som mojligt skrev vi enkéten pa engelska. 1
och med att engelska varken ér vart modersmal eller ens alla respondenternas modersmal finns
det utrymme for missuppfattningar. Med tanke pé detta behover instruktionerna vara sa tydliga
som mojligt for att minska risken till missforstand. Instruktionerna ska enligt Bryman (2011)
forklara syftet med undersokningen och utlova att svaren behandlas konfidentiellt, detta har vi
saklart tagit stor hdansyn till och fortydligat i var enkét.

For att gora enkéten tydlig och mer lockande att genomfora har vi utformat en tilltalande layout
gillande farg och text och utformat tydliga instruktioner 1 hur frigorna i enkatundersokningen
ska besvaras. Detta eftersom en snygg layout ger ett professionellt intryck, vilket okar
tillforlitligheten (Bryman, 2011). Dessutom har vi haft i beaktande att inte ha for ménga fragor
i enkdten, exempelvis genom att inte ha flera fragor kopplade till samma motivationsfaktor. Ett
mal med detta var att forsoka minska bortfallet s& mycket som mdjligt, d& korta enkéter leder
till ett mindre bortfall (Bryman, 2011). En riktlinje vi anvént oss av vid utformningen av véra
pastaenden var att de inte bor vara mycket mer dn 20 ord 1dnga (Oates, 2006). Ett annat sétt att
forsoka minska bortfallet var att vi utformade enkédten med till stor del slutna frigor da
manniskor ofta drar sig for att besvara en enkdt om den innehaller for ménga Gppna fragor
(Bryman, 2011). Vér enda 6ppna fraga valde vi darfor att lagga 1 slutet, for att undvika att
skrdimma bort de som svarar pa enkiten. Det dr dven rekommenderat att skilja pa 6ppna och
slutna frdgor 1 en enkét (Bryman, 2011), och vi ansdg darfor att det var mer logiskt att avsluta
med den 6ppna fragan. Vi ville fa med en Oppen fraga eftersom det tillater oss att fa personers
detaljerade syn péa frdgan, uttryckt i deras egna ord (Oates, 2006). Chasteauneuf (2012) menar
vidare att desto mer Oppna frdgorna &r, desto mer kvalitativa blir svaren. Vi valde dérfor att fa
in en Oppen fraga for att respondenterna ska ha mojlighet att skriva egna mer utarbetade svar,
vilket ger ett mer kvalitativt inslag pa enkéten (Persson, 2016). Teddlie & Tashakkori (2009)
menar att man kan ha kompletterande 6ppna fragor till slutna fragor for att de kan belysa nagon
aspekt av det som studeras.

Vid utformning av frigorna och dess svarsalternativ i enkdtundersokningen valde vi att
anvinda oss av en Likertskala. Malet med en saddan skala dr att méta intensiteten i en kénsla
eller upplevelse som dé ror det aktuella temat eller omradet (Bryman, 2011). Det dr vanligast
att Likertskalan innehaller pastdenden som é&r inriktade pd en speciell fragestéllning eller ett
specifikt tema. Likertskalan ar l[dmplig for vart syfte eftersom vi vill méta i vilken grad olika
motivationsfaktorer motiverar anvindare. Temat for oss blir de motivationsfaktorer vi
identifierade vid utvirdering av appen Strava med hjdlp av ramverket vi anvinde oss av.
Dérefter far varje respondent svara i vilken utstrackning hen instimmer med pastaendet, 1 vart
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fall med hjélp av en femgradig skala som gér fran att inte alls hélla med till att helt och héllet
halla med (Bryman, 2011). Vi dverviagde dven om svarsalternativen skulle vara horisontella
eller vertikala, och beslutade oss for att anvanda horisontella for att spara plats och ddrmed inte
fa enkdten att upplevas som lang och tidskrévande att genomfora.

Vara fragor hérledde vi frdn de motivationsfaktorer som vi identifierade i Strava genom
ramverket (Tondello m.fl., 2019). D& vi ville besvara just hur gamification kan vara en
motivationsfaktor baserade vi varje fraga pd en identifierad motivationsfaktor. Vi stéllde
pastdenden som tar reda pa i vilken utstrickning respondenterna kénner att de blir motiverade
att fortsétta anvdnda applikationen. Pa sa sitt kan vi ta reda pa hur dessa motivationsfaktorer
stéller sig 1 forhallande till varandra i appen och besvara var fragestéllning. I Figur 2 nedan
finns ett exempel pa hur ett pastdende sig ut.

1. Competition against friends or others motivates me to keep using Strava (e.g.
beating someone on a leaderboard). *

St I Neith St [
»rong y Disagree either agree Agree rongly
disagree

nor disagree agree
Scale: O O O O O

Figur 2. En illustration av en enkdtfrdaga. Se Bilaga 1 for att se alla enkdtfragor.

4.3 Val av metoder for dataanalys

Kvalitativ data inkluderar all form av data som inte dr numerisk (Oates, 2006). I enkétens dppna
fraga, som handlade om Strava-anvéndarnas framsta anledningar till varfor de fortsatte
anvénda just Strava, fick vi in sddan data. Det foll sig ddrmed naturligt att vi analyserade den
Oppna fragan pa ett kvalitativt sétt, &ven om saddan data ocksa kan analyseras kvantitativt (Ibid.).
Ett kvalitativt tillvigagéngssétt handlar om att identifiera teman och monster 1 den data som ar
viktig for forskningsfragan (Ibid.). Detta var precis det vi ville gora, eftersom de identifierade
teman och monster skulle kunna kopplas till de motivationsfaktorer som vi identifierat i Strava
utifran det anvinda ramverket. Istéllet for att analysera den data 1 fraga kvalitativt, kunde vi
som sagt gjort det kvantitativt genom att exempelvis rdkna hur manga ganger ett ord eller en
fras forekommer (Ibid.). Detta ansdg vi dock inte optimalt dd kvalitativa overvdganden &r
oundvikliga nir man studerar det sociala spraket (Lindgren, 2011). Lindgren (2011) menar att
det inte gér att gora ndgon tydlig dtskillnad mellan kvalitativ och kvantitativ analys nér analys
av textuell data genomfors. Aven om den data i friga strikt skulle analyseras kvalitativt
kommer man till slut borja tinka 1 kvantitativa termer, exempelvis att ett tema eller monster
forekommer ofta 1 datamaterialet. P4 samma sétt dr det svart att se hur en strikt kvantitativ
textanalys skulle bli. Det gar att rdkna orden och bearbeta siffrorna med olika statistiska
metoder, men 1 slutdndan &r det dnda sprak och meningsskapande som studeras. Déarav gar det
inte att helt undvika kvalitativa 6verviganden vid studerandet av det sociala spraket (Ibid.). P&
dessa grunder har vi ansett det intressant att dven presentera antalet forekomster av de
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kategorier vi har utarbetat utifran de teman och monster som identifierats 1 var data, eftersom
det pé sé sitt gér att se hur de forhaller sig till varandra (mer om detta i avsnitt 5.1).

For att ordentligt kunna analysera Likertdata dr det viktigt att forstd hur métskalan fungerar
(Boone & Boone, Jr., 2012). Den data vi fir ut fran véra pastaenden i enkitens slutna fragor ar
ordinal data, vilket betyder att det inte gar att mita i vilken grad svarsalternativen skiljer sig.
Det gér alltsa inte att veta hur stor skillnaden mellan “Strongly disagree” och “Disagree” ar till
exempel (Oates, 2006). Pastdenden enligt Likertskalan behover pa sa sétt métas enligt en
ordinal métskala. Boone & Boone, Jr. (2012) rekommenderar beskrivande statistik som ett sétt
att mita ordinal data. De foresprikar typvirde eller median for att méta den centrala tendensen
och “frequencies” (frekvenser) for att méta variabiliteten (hur svarsalternativen skiljer sig
mellan varandra). Vi har valt att presentera variabiliteten i svaren med hjilp av frekvenser 1
form av ett stapeldiagram, vilket ocksa tillater oss att se den centrala tendensen. Oates (2006)
menar att tabeller och diagram &r en enkel form av kvantitativ dataanalys for att kunna utforska
och se virden samt monster i den data som behandlas. Just stapeldiagram é&r ett vanligt sétt att
presentera frekvenser (Ibid.), och vi ansag att detta var ett fordelaktigt sitt att tydligt visa hur
svaren var fordelade (se avsnitt 5.2).

4.4 Metod for val av app

Vid faststillande av vilken app som ér lamplig for var undersdkning har vi, forutom att ha valt
ett fall som &r en typisk instans (se avsnitt 4.1), anvint oss av ett sa kallat kriterierelaterat urval.
Merriam (1994) beskriver att “denna form av urval kréver att kriterierna beskrivs, basen eller
normerna som krivs for att en enhet ska inkluderas i undersokningen” (s. 62). For att faststélla
vilken app som é&r 1dmplig i var unders6kning utgick vi frn foljande kriterier:

1. Appen i fraga ska innehalla bdde funktion for social delning/scoreboard samt en
funktion for att logga din trdningsaktivitet.

Appen ska ha ett tydligt antal gamificationelement, atminstone fem element.

Det ska finnas en gratisversion av appen.

Appen i fraga ska vara en triningsapp.

Appen ska finnas tillgénglig i Apple App Store och Google Play.

Appen ska vara tillrickligt stor och ha ndgon typ av community, exempelvis Facebook-
grupp, som mojliggdr att vi pd ett enklare sdtt kan nd ut till en stérre grupp
appanvéndare.

AN

Forsta kriteriet motiveras av att det finns ett behov av fortsatt forskning som behandlar
applikationer som innehar just dessa tva funktioner dé dessa element dr de mest populéra bland
appanvdndare (Wylie, 2014). Det andra kriteriet motiveras av att vi vill ha flera olika
gamificationelement som mdjliggor en tydlig jimforelse mellan elementen. Férre element hade
gjort att vi helt enkelt haft mindre element och pa sa sétt farre motivationsfaktorer att jimfora.
Det tredje kriteriet anvénds eftersom vi inte har en budget for var undersékning, samt att de
flesta populdra traningsapparna ér gratis (dock ibland med mojlighet att betala f6r en “pro-
version” eller liknande) efter att ha gatt igenom de populdraste hélso- och traningsapparna pa
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Google Play och Apple App Store. Kriterium fyra handlar om att vi skriver om gamification
som motivationsfaktor i just trdningsappar, si det dr dessa vi inriktar oss pa. Med traningsapp
menar vi att appen ska vara avsedd att anvéndas i samband med trdning, exempelvis for
loggning av traningsaktivitet. Det femte kriteriet har vi med eftersom vi sjélva vill kunna testa
appen i frdga, och da miste den finnas pad Apple App Store och Google Play. Detta eftersom
det &r de tjénster vi har tillgdng till. Kriteriet finns d&ven med for att vi vill kunna nd ut till ett
storre antal appanvéndare genom att den finns bade for 10S- och Android-anvédndare. Det sista
kriteriet syftar pa att vi vill kunna fa in s& ménga enkétsvar som mgjligt, darav blir en vdlanvand
app desto bittre. Ar appen stor, vilket vi anser att den 4r om den finns med bland topp 100 i
listan av gratisappar (Apple App Store i kategorin Hilsa och motion. Google Play i kategorin
Hilsa och fitness), dr det ocksa storre chans att det finns négot typ av community vi kan na ut
till (till exempel en Facebook-grupp) for att samla in var data. Pa s sétt kan vi anvénda oss av
enkiter for att pa enkelt sétt nd ut till ett brett urval av manniskor som dr geografiskt utspridda,
vilket dr en fordel med enkéter enligt Oates (2006).

4.4.1 Varfor valde vi Strava?

Vi har genomgétt en analys dér vi tittat pd ett antal appar och jamfort dessa mot vara kriterier
frén avsnitt 4.4. [ denna analys har vi kommit fram till att appen Strava dr av storst intresse for
vér undersokning. Manga appar har uppfyllt vara kriterier, vilket dven styrker att det skulle
kunna vara mojligt att dverfora resultaten fran var studie till en annan. Genom en fyllig
beskrivning av vart fallstudieobjekt kan andra avgdra om dverforbarhet till en annan kontext
ar mojlig (Lincoln & Guba, 1985) (se avsnitt 4.4.2). Strava stér ut frdn méngden dels pa grund
av sin méngd gamificationelement vi kunde identifiera men ocksé pa grund av mgjligheten att
prova pa pro-versionen av appen i 30 dagar. Genom att kunna prova pa appen med alla dess
funktioner innebar det att vi fick en bittre uppfattning om appen och kunde pa sa vis stélla
battre formulerade fragor i enkédten. Genom att anvéndare kan testa appens alla funktioner 1 30
dagar bidrar ocksa till att de anvéndare vi far enkétsvar av, i storre utstrickning kan besvara
fragor angdende premiumfunktioner jamfort med om det inte fanns en 30 dagars gratisperiod.
Flertalet av de trdningsappar som behandlades vid val av app for denna studie har ett forum
och/eller ett community for sina anvéndare, men i vart fall gdllande Strava hittade vi ett aktivt
community med tusentals anvidndare. I och med detta styrkes vart val av fallstudieobjektet
ytterligare. Flertalet andra trdningsappar, som behandlades vid val av app, hade heller inte den
mojligheten att prova péd en pro-version av traningsappen i fraga gratis 1 30 dagar som Strava
har. Exempelvis har Runkeeper bara en gratis provperiod pé sju dagar. Detta var som nidmnts
tidigare en viktig aspekt da vi ville har mojligheten att anvdnda appens alla funktioner och
tjanster under en léngre tid for att pa sa vis ha mdjligheten att hinna bekanta sig med dessa.

Vi sokte efter ett bra forum att ldgga ut var enkét pd for att finga sd manga anvindare som
mojligt. For appen Strava fann vi bade att det fanns ett flertal facebook-grupper med négra
hundra anvindare per grupp och dven ett community pé reddit med ungefar 14700 anvéndare.
Att dessa hemsidor dr globala innebar att vi kunde samla in data fran en stor skara ménniskor.
Aven det krav vi hade att appen ska vara tillginglig pA Apple App Store och Google Play
uppfylls av appen Strava. Som sagt har vi ocksa lyckats identifiera ett stort antal
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gamificationelement 1 appen 1 var process att bekanta oss med den, vilket sdklart underlittar
vid jamforelser mellan gamificationelement. 1 avsnitt 3.1 finns en beskrivning av fem
gamificationelement som &r framstaende 1 appen Strava. Elementen beskrivs tillsammans med
en illustration i form av figurer for att tydliggora dessa.

Eftersom antal gamificationelement var ett av véra kriterier vid val av app har vi dven
utvdrderat hur manga som forekommer i appen. Genom att utga fran tvé artiklar (Cotton &
Patel, 2019; Sailer m.fl., 2017) som behandlar definiering av olika gamificationelement har vi
lyckats identifiera flera olika element. Vi gjorde detta genom att ldsa definitionerna av
elementen och kollade 1 Strava om det fanns nagonting som Overensstimmer med
beskrivningen. Strava uppfyller nistan alla de gamificationelement som artiklarna namner.
Appen innehaller goals, social influences, challenges, collaboration, competitions, high scores,
badges, streaks och levels. Det vi inte kunde identifiera nir vi bekantade oss med appen var
points, narratives, unlockable content och lifelines. Vi dr dock mer 4n ndjda med antalet
element och anser att det gir att gora en god mingd jdmforelser mellan dess
motivationsfaktorer efter enkdten dr gjord. Scoreboards, tdvling mot vinner, beléningar och
achievements &r alla exempel pa gamificationelement och har beskrivits som motiverande och
darfor har vi kollat extra noga efter just dessa nir vi letat efter element i appen (Wylie, 2014).
Strava innehéller samtliga av dessa funktioner vilket styrker vart val av app é&nnu mer.

4.4.2 Fyllig beskrivning av Strava

Som nédmnts tidigare kommer vi i detta avsnitt presentera en fyllig, detaljerad beskrivning av
vart fallstudieobjekt 1 den mén att det ar relevant for vér studie och dess resultat (se avsnitt 4.1).

Fallstudieobjektet Strava innehéller en mangd olika funktioner for idrottare vérlden 6ver. Den
ar dven gratis att anvénda 1 stor utstrdckning. I grunden dr det mojligheten att registrera och
spdra sina genomforda tridningsaktiviteter genom exempelvis cykling, 16pning och vandring
som dr kdrnan i appen. Vid utforskning av appen testade vi bade att starta aktiviteter
innefattande cykling och vandring dér det var intressant att f6lja hur precist, snabbt och
detaljerat Strava-appen kunde finga in sina rorelsemonster. Direkt ndr aktiviteten &r slutford
registreras aktiviteten 1 sitt flode 1 appen. Dessa aktiviteter kan da sedan delas s& dina f6ljare
kan se vad du har gjort. Det gar dven att ge “kudos” (liknar gilla-funktionen som ar vanligt i
sociala medier) och kommentera varandras aktiviteter, samt dela vidare dem till andra sociala
medier. Vi testade att 1dgga till varandra som vanner 1 appen (vilket innebér att en ny foljare 1
profilen ldggs till), och det i sin tur resulterade i att vi kunde se varandras genomforda
aktiviteter i sitt profil-flode. Genom att vi gav varandra kudos visades detta direkt som en notis
1 varandras profil. Appen visade sig vara véldigt responsiv i detta avseende.

Uttryckt i Stravas egna ord dr “Strava det sociala nidtverket for idrottare” (Strava, 2019a), vilket
ar 14tt att se utifrdn det som beskrivits. I Strava finns dven sa kallade “Clubs” som formas av
grupper dar personer kan organisera aktiviteter och bygga communities (gemenskaper) (Ibid.).
Vi testade att skapa nya Clubs dér vi bjod in varandra till dessa. Inom dessa organiserade vi
aktiviteter 1 form av att skapa aktiviteter som vi testade att delta i. Vi kunde 1 dessa Clubs skriva
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meddelanden till varandra och gilla varandras kommentarer genom att dela ut kudos. Vi testade
dven att ga med 1 befintliga Clubs for att vi ville testa funktionen mer utforligt.

I Strava finns Segments, en funktion som innebér att anvindarna av appen skapar egna lopar-
eller cykelspar. I dessa kan anvéndarna tdvla mot varandra om placeringar i leaderboarden som
tillhor segmentet. Den anvédndare som placerar sig forst pa leaderboarden far en krona, eller
“King/Queen of the Mountain” som det kallas. De anvindare som placerar sig fran plats tva
till tio fér istdllet en trofé (Strava, 2012). I Stravas sé kallade Segment Explorer visas en karta
med de segment som skapats av anvindare, dir du dven kan f4 upp vilka de populéraste
segmenten dr i ditt omrade. Det dr alltsd dven ett sétt for anvindare att hitta vart de kan springa
1 ndrheten.

Challenges i Strava (se avsnitt 3.1 om gamificationelementet challenges) dr en funktion som
tillater dig att utmana dig sjdlv. Challenges dr utmaningar du kan delta i dér du blir belénad en
badge om du genomfor utmaningen. Négra typiska utmaningar dr de utmaningar som sker
manadsvis, som exempelvis “December 10K”. I detta exempel pa utmaning &r mélet att springa
tio kilometer under december ménad, varav anvéindaren blir belonad med en badge vid
genomforandet.

I Strava finns den sé kallade Beacon-funktionen som har till uppgift att ge trygghet och dka
sdkerheten hos idrottare. Strava uttrycker denna funktion som “Peace of mind for athletes and
their loved ones.” (Strava, 2019a). Genom att aktivera denna funktion i appen ges du mojlighet
att dela din plats i realtid till exempelvis familj och vénner, sé att de finns néra till hands i en
nddsituation (Ibid.). Anvidndaren kan aktivera upp till tre kontakter géllande denna funktion,
och sa fort funktionen aktiveras har du mgjlighet att skicka ett textmeddelande till dina sa
kallade sdkerhetskontakter. De kontakter som du Onskar lagga till behdver inte vara idrottare 1
Strava, det vill sdga vara medlemmar 1 Strava, utan kontakterna i frdga behdver endast finnas
med i din kontaktlista. Denna funktion finns endast tillgdnglig i Stravas pro-version, Summit
(Strava, 2016).

Inom Stravas pro-version, Summit, finns olika paket med funktioner som har olika syften.
Antingen att personen vill forbéttra sin trédning, att hen vill analysera sin trdningsdata, eller att
fokus ska vara pa att kénna sig sidker under traningen (Strava, 2019b). I traningspaketet ingar
ytterligare funktionalitet som ar kopplat till din tréning. Exempel pa funktioner ar Filtered
leaderboards, vilket tillater dig att tdvla mot atleter i samma é&lders- och viktgrupp som dig
sjilv, och Custom goals, som tilldter dig att stdlla in olika méal du vill uppna (Strava, 2019d). I
sdkerhetspaketet finns Beacon-funktionen vilket har behandlats ovan, men hir kan dven
funktionen Personal Heatmaps hittas vilket innebér att du kan se dina favoritrutter samtidigt
som du kan uppticka nya rutter (Strava, 2019¢). Inom analyspaketet finns exempelvis
funktioner for att analysera sin hjirtfrekvens for att pd sd vis kunna trdna smartare och en
funktion for att kunna monitorera sin traning over tid (Strava, 2019e).
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4.5 Motivering av val av ramverk

For att besvara fragestillningen “Hur kan gamification fungera som motivationsfaktor i
traningsappar?” har vi sokt efter ett ramverk i syfte att identifiera just vad som motiverar
anvéndare att fortsétta anvidnda en gamifierad trdningsapp. Vi hittade ett flertal ramverk, men
deras rationalitet resonerade inte riktigt med det vi ville &stadkomma. Ett ramverk var
exempelvis inte tillrdckligt omfattande da det enbart omfattade en utvirdering av achievements
(Hamari & Eranti, 2011). Nér vi tidigare léste in oss pa &mnet gamification kom ett namn pé
en yrkesverksam gamificationexpert ofta upp. Vi bestimde oss for att kontakta personen
angaende syftet med uppsatsen och blev rekommenderade en artikel. Artikeln var Gameful
Design Heuristics: A Gamification Inspection Tool, vilket ar ett ramverk vars syfte ér att med
hjalp av heuristiker identifiera franvaron och nérvaron av olika motivationsfaktorer i en
gamifierad programvara. Detta speglade exakt vad vi ville &stadkomma utifrdn var
forskningsfraga, sa valet foll timligen enkelt pa just detta ramverk. Ramverkets forfattare
skriver sjdlva att enligt deras erfarenhet finns det ingen annan uppséttning heuristiker for att
utvirdera gamifierad design (Tondello m.fl., 2019). Vidare menar de att de andra ramverken
som existerar inte ar tillrickligt omfattande for att enkelt kunna utvdrdera gamifierade
applikationer (Ibid.). Det faktum att ramverket och dess heuristiker har utarbetats efter
granskning av minga av de redan existerande ramverken inom gamifierad design, gor att det
ar mycket omfattande (se avsnitt 3.4 for en teoretisk beskrivning av ramverket). Nagot som
styrker artikelns och ramverkets trovirdighet &r att forfattarna ar inflytelserika och respekterade
personer inom gamification. Exempelvis har Lennart Nacke varit med och myntat den for
ndrvarande mest populdra definitionen av gamification (Deterding m.fl., 2011; Koivisto &
Hamari, 2019).

4.5.1 Ramverket-In-Action

Utvéarderingen borjade vi genom att ldsa pd om ramverket, hur det &r uppbyggt, var det kommer
ifrdn och vad syftet &r med det. I artikeln om ramverket finns en link till en hemsida* som
kompletterar med vdgledande frdgor om hur varje heuristik ska anvéndas for att identifiera
motivationsfaktorer. Den anvinde vi oss av tillsammans med artikeln vid utvirderingen.
Ramverket dr effektivare pa att hitta motivationsfaktorer om det genomfors av flera utvérderare
tillsammans jaimfort med om bara en person utvérderar appen i fraga (Tondello m.fl., 2019),
darfor gjorde vi det tillsammans. Forsta steget vid anvdndning av ramverket &r att bekanta sig
med appen och dess huvudfunktioner (Ibid.). Darfor borjade vi med att genomforligt bekanta
oss med Strava. Vi hade sedan innan bekantat oss lite l4tt med appen och identifierat vilka
gamificationelement som forekommer i appen (se avsnitt 4.4.1), baserat pa tva artiklar som
behandlar definiering av gamificationelement (Cotton & Patel, 2019; Sailer m.fl., 2017). Vi
bekantade oss denna géng med appen genom att testa alla funktioner; vi har skapat en klubb,
sprungit och cyklat rundor, antagit oss utmaningar som finns i appen, med mera. Appen tillater
dven en 30-dagars provperiod av Summit (som dr Stravas betalversion av appen), vilket vi
utnyttjade for att fa tillgang till och kunskap om appens alla funktioner. Vi har utéver detta sokt
pa olika sidor pé internet, dd framst pa Stravas supportsida, for att ta reda pa hur alla funktioner

4 http.//eamefuldesion.hcigames.com/
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fungerar. Det gjorde vi som ett komplement till de funktioner som vi inte kunde ta reda pa
direkt. Nasta steg enligt ramverket dr att 14sa varje heuristik och dess riktlinjer och observera
vad appen gor for att implementera denna (Ibid.). Vi ldste varje heuristik, observerade appen
och noterade vad appen gor for att implementera denna. Efter det liste vi fragorna som
associeras med heuristiken och svarade pd dem. Utvirderingens mél dr darmed att observera
ndrvaron eller franvaron av de 28 heuristikerna och det resulterar i att vi far reda pa vilka
motivationsfaktorer som finns och inte finns i appen. Vi fick fram att Strava innehéller 17 av
de 28 motivationsfaktorerna som finns i ramverket. Dessa 17 motivationsfaktorer blev sedan
basen till var enkit.

4.6 Etiska overviganden

Vad giller etiska 6vervdganden i1 var undersokning har vi bland annat valt att inte behandla
ndgra personuppgifter for att respondenterna ska kunna vara helt anonyma. Vi har dven valt
att inte redovisa de enskilda svaren frdn de oppna frdgorna i enkéten da det skulle kunna vara
kéinslig information for de som svarar. Oates (2006) menar att forskarna ska respektera
deltagarnas forvéntningar om anonymitet och konfidentialitet samt att inte tvinga manniskor
att delta, vilket vi tagit hinsyn till genom att tydliggora i enkétens introduktion att det &r helt
frivilligt att delta och att vi behandlar svaren konfidentiellt. Vi har dessutom varit tydliga i
enkdtundersokningens introduktion att genom respondentens deltagande, godkénner personen
1 frdga att vi kommer anvinda oss av resultatet 1 var kandidatuppsats.

Vidare har vi dven forsdkrat oss om att studien sker pa ett lagligt sétt. Oates (2006) menar att
hénsynstaganden sdsom exempelvis vem som dger rittigheter till en bild man vill anvénda i
sin studie bor goras. Genom att kontakta rittighetsinnehavarna av bilderna vi velat anvénda i
uppsatsen har vi pé sa sitt forsdkrat oss om att vi far anvénda oss av dessa. I nagra fall fick vi
tyvérr inte anvénda oss av de tilltdnkta bilderna, vilket gjorde att vi utelamnade dessa.

4.7 Metodkritik

Fallstudier som forskningsmetod har fatt en del kritik riktad till sig (Yin, 1994). Ett vanligt
argument mot fallstudier dr att fallstudier bara producerar kunskap som kan kopplas till
fallstudieobjektet som studeras (Oates, 2006). Fallstudier kritiseras enligt vissa alltsd pd grund
av att de anses begriansade pa det sitt att det inte gér att generalisera resultaten (Merriam, 1994).
Vi har emellertid forsett en fyllig beskrivning av fallstudieobjektet vilket 6kar mojligheten att
avgora om overforbarhet 4r mojlig fran var kontext till en annan (se avsnitt 4.1). Vidare har vi
dven argumenterat for att vart fall kan anses vara en typisk instans inom det studerade omradet
(se avsnitt 4.1). Yin (1994) besvarar kritiken om generaliserbarhet pa foljande sétt:

“How can you generalize from a single case?” is a frequently heard question. The
answer is not a simple one (Kennedy, 1976). However, consider for the moment that
the same question had been asked about an experiment: “How can you generalize from
a single experiment?” In fact, scientific facts are rarely based on single experiments;
they are usually based on a multiple set of experiments, which have been replicated the
same phenomenon under different conditions. .... The short answer is that case studies,
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like experiments, are generalizable to theoretical propositions and not to populations
or universes. In this sense, the case study, like the experiment, does not represent a
“sample” and the investigator’s goal is to expand and generalize theories (analytic
generalization) and not to enumerate frequencies (statistical generalization). (Yin,
1994, s. 10)

I avsnitt 4.5 géllande val av ramverk, har vi beskrivit ndrmare att en av anledningarna till valet
av ramverket Gameful Design Heuristics: A Gamification Inspection Tool var just att vi fick
tips om det fran en yrkesverksam gamificationexpert. Den kritik som kan riktas mot detta ar att
det kan bli att vi endast ser till den personens expertis inom omradet och inte underséker och
utforskar andra ramverk som finns tillgédngliga. Vi har dock som beskrivits ovan i avsnitt 4.5
dven utforskat andra ramverk, men kom fram till att anvindningen av detta ramverk var det
bésta sittet att besvara forskningsfragan.

Vad giller bortfall dr det en statistik som &r okénd for oss. Vi kan inte veta hur manga av de
som sett enkdten som valt att inte besvara den. Inte heller kan vi veta om de som valt att inte
svara pd enkéten skulle svarat nagot annorlunda. Det bor dock ndmnas att vi gjort vad vi kunnat
for att minska bortfallet. Vi har foljt riktlinjer om hur enkéter bor utformas (Bryman, 2011;
Oates, 2006; Persson, 2016). Enkéten hade tydliga instruktioner, var dverlag kort, hade korta
fragor och hade en snygg och lockande layout.

Eftersom vi ville samla in data fran en stor skara ménniskor blev det ett maste att utforma
enkédten pa engelska. Da engelska inte &r vart modersmal och vi har baserat vara pastdenden 1
enkédten pa motivationsfaktorer som vi identifierat 1 appen, vilket emellertid var lite svart att
formulera, finns det utrymme for eventuella missforstind mellan respondenterna och oss.
Speciellt eftersom vi anvint enkéter, dir det inte finns mdjlighet for respondenten att fraga oss
vid funderingar (Bryman, 2011).

Négot vi haft i1 atanke vid utformning av fragorna &r att, som Bryman (2011) menar, inte stilla
for manga fragor som kan upplevas som oviktiga for respondenterna da det kan leda till bortfall.
Da vi har grundat varje pastdende 1 en motivationsfaktor vi identifierat i appen, finns det en
risk att vissa fragor kan upplevas som oviktiga. Bryman (2011) menar dock vidare att om en
fragestéllning &r viktig for respondenterna, minskar risken for detta bortfall. D4 vi sokt oss till
personer som anvander sig av just den app vi valt minskas darfor risken for bortfall, trots dessa
mdjligen oviktiga fragor.

Virt att ndmna i detta avsnitt dr att vi gdrna hade velat visa bilder av gamificationelementen i
samband med att de beskrivs i avsnitt 3.1. Vi fick dock inte tillatelse att anvéinda oss av dessa.

5. Analys och resultat

Vi kommer i detta avsnitt att beskriva och tydliggdra hur vi har gétt tillvdga for att analysera
den data vi har samlat in frén enkdtundersékningen. I samband med analysen presenterar vi de
resultat vi kommit fram till.
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5.1 Analys och resultat av den 6ppna fragan i enkdtundersokningen

Den 6ppna fragan i1 enkéten 16d: “Which is/are the main reason(s) for you to keep using
Strava?”. Vi borjade med att analysera denna genom att anvinda oss av en kvalitativ
analysmetod, enligt Oates (2006). Efter att ha forberett den data vi fatt in i ett dokument,
borjade vi dela in svaren 1 tre olika nyckelteman, vilka Oates (2006) foreslar kan vara:

- Delar som inte har nagon koppling eller relevans till vér studie, och ddrmed inte behovs.

- Delar som ger en allmédn deskriptiv information som du behover 1 syfte att beskriva
forskningskontexten for dina ldsare (men som inte &r direkt kopplad till véar
forskningsfraga).

- Delar som ér relevanta for var forskningsfraga.

Utifrdn denna analys, fick vi fram att tio enkédtsvar av de 128 insamlade svaren var direkt
irrelevanta for var studie, samt att nio enkédtsvar var mer inriktade pd en allmén deskriptiv
information om forskningskontexten. De tio svar som var direkt irrelevanta var svar som inte
gick att utldsa ndgon betydelse fran (exempelvis svar som ”...” och ”/’), personer som bara fyllt
1 rutan med nagonting for att kunna skicka in enkéten. De nio svar frdn kategorin 1 mitten var
mer beskrivande anledningar till varfor respondenterna anvinder appen, men som inte hade
nagon anknytning till vér forskningsfraga, da de inte kunde relateras till gamification. Detta
innebér att 109 enkétsvar var direkt relevanta for var forskningsfriga, och som vi ddrmed
fokuserade pd vid fortsatt analys. Merriam (1994) menar att vid utformning av kategorier ar
det viktigt att kategorierna speglar syftet med forskningen och att dessa dessutom &r
samstdmmiga med fragestillningen som definierats i studien.

Vi utarbetade sedan kategorier till de 109 enkétsvar som var relevanta for oss. Oates (2006)
skriver att varje del behdver kategoriseras pa ett sitt som speglar temat som presenteras i
dataenheten. Vi anvédnde oss av ett induktivt arbetssitt for att f4 fram véra kategorier. Ett sddant
sétt innebdr att kategorier utarbetas allt eftersom materialet ldses (Oates, 2006). Tanken &r att
ha ett 6ppet sinne och later data “tala” till sig (Ibid.). Till en borjan fick vi fram sju kategorier:

- Information & loggning
- Hilsa

- Utmaningar

- Utforskning

- Tavling

- Socialt

- Virtuella beloningar

Oates (2006) menar att efter den ursprungliga kategoriseringen kan en forfining av kategorierna
paborjas. Efter att vi gick igenom var data igen mirkte vi att ytterligare en kategori behdvde
laggas till. Denna kategori dopte vi till Segments, och lades till pa de svar dir respondenterna
skrivit “segments” (se avsnitt 4.4.2 for Segment-funktionen i Strava), men inte haft nagon
motivering till varfor segments &r motiverande till anvdandning av appen. Motivet bakom detta
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tillagg av kategori var att vi ocksa ville kategorisera de svar dér det skrivits “segments”, och
eftersom vi inte kunde veta vilken aspekt av funktionen Segments (till exempel Tavling,
Utforskning, Information & loggning) som motiverade dem, fick dessa svar denna egna
kategori.

Tabell 1 nedan beskriver de slutgiltiga kategorierna vi kom fram till under vért analysarbete. 1
kolumnen Antal visas antalet gdnger som respektive kategori forekom i de olika enkétsvaren.
Viktigt att notera ar att flera kategorier kunde férekomma i ett och samma enkétsvar.

Kategorinamn Antal Beskrivning

Information & 82 De svar som berdrde loggningen och sparandet av aktiviteter, samt

loggning allméint handlade om sparad information i applikationen.

Halsa 5 De svar som ndmnt positiva hilsoeffekter som en anledning till
anvindningen av appen.

Utmaningar 3 De svar som ndmnt att funktionen Challenges i Strava dr motiverande till
fortsatt appanvéndning.

Utforskning 4 De svar som ndmnt att mojligheten till att utforska nya spar ar en
motiverande faktor.

Tavling 17 De svar som ndmnt att ndgon form av tdvling mot andra i appen
motiverar till fortsatt anvindning.

Socialt 50 De svar som namnt att den sociala aspekten dr vad som motiverar.

Virtuella 3 De svar som ndmnt att virtuella beloningar i form av badges &r en av

beloningar huvudanledningarna till anvdndandet av appen.

Segments 6 En kategori for de svaren i enkéten som tog upp segments, men inte
motiverade pa vilket sétt segments var motiverande till anvindandet av
appen.

Tabell 1

Efter vi faststéllt de slutgiltiga kategorierna borjade vi leta efter olika monster och
sammankopplingar i1 var data. Oates (2006) menar att det kan vara anvindbart att sortera alla
de delar av den data som tillhdr samma kategori, vilket var precis det vi gjorde. Vi sorterade
de olika delarna av enkétsvaren till de olika kategorierna och identifierade vad den réda trdden
var 1 varje kategori. Dérefter letade vi efter eventuella sammankopplingar mellan véra
kategorier. Nar vi sedan forklarar de monster vi upptéckt i var data, har vi dven kopplat dessa
till ramverket och de dimensioner och riktlinjer som identifierats i Strava. De
sammankopplingar som identifierats mellan kategorierna kommer ocksa presenteras nedan. I
avsnitt 3.4 finns en illustration over ramverket, samt en mer utforlig beskrivning av dess
struktur, som kan behdvas for att forstd vért resonemang nedan.

Den storsta kategorin 1 analysen blev Information & loggning, med 82 svar som ndmnt att det
var en av de storsta anledningarna till varfor de anvinder Strava. I kategorin var det
aterkommande temat att appen kan fradmja den enskilde individens framsteg genom att spara
information, statistik och data, detta kan enligt enkétsvaren motivera anvindare till att fortsitta
utvecklas. Som ménga ndmnt anvédnder de Strava som en sorts dagbok som kan halla koll pa
var och hur ett traningspass har gétt. Dessa svar gar att koppla till ramverkets riktlinje
Information & Reflection som finns i dimensionen Purpose and Meaning. Riktlinjen handlar
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om att systemet forser information och mgjligheter for reflektion till sjalvforbattring (Tondello
m.fl., 2019), vilket &r precis det Strava gér och som svaren tar upp ér en av huvudanledningarna
till att de anvander appen.

Med endast fem svar som i ndgon form berorde kategorin Hilsa, blev det ddrmed svart att se
ett monster i den data som behandlats. Daremot kunde vi utifran dessa svar se att det
aterkommande temat var vilmaende - en av de storsta anledningarna till att de anvénde appen
var alltsa for att m4 bittre. Aven att gora personliga framsteg nimns som en av anledningarna
till att de anvander Strava hir. Denna kategori kan kopplas till ramverkets dimension Purpose
and Meaning och de bédda riktlinjerna som dimensionen tar upp. Riktlinjen Meaning handlar
om att systemet (Strava) hjilper anviandare att identifiera ett meningsfullt bidrag till dem sjdlva
eller andra (Tondello m.fl., 2019), vilket 4r vad svaren i1 denna kategori tar upp, i form av att
m4i bittre. Riktlinjen Information & Reflection handlar om, som ndmnts innan, att systemet
forser information och mojligheter for reflektion till sjalvforbattring (Ibid.). Det tar svaren
ocksa upp da de reflekterar Gver olika typer av hilsoforbéttringar sdsom mentala eller fysiska.

I kategorin Utmaningar hade vi bara ett fatal svar, s analysen av denna kategori blev lite tunn.
Det vi kunde se dock var att utmaningar kan vara roligt och en motiverande faktor. Tondello
m.fl. (2019) menar att dimensionen Challenge and Competence handlar om utmaningar som
far anvdandare motiverade genom att uppfylla svira utmaningar och mal. Denna dimension gér
att koppla till dessa svar dd det ar just denna form av utmaningar respondenterna talat om att
uppna.

Aven kategorin Utforskning blev en kategori med fa svar, men hér kunde vi identifiera ett tema
som betonar mojligheten att hitta och utforska nya och befintliga spér. For att koppla an till
ramverket, har denna kategori likheter med ramverkets dimension Autonomy and Creativity,
specifikt riktlinjerna Choice och Freedom da de handlar om att det finns en mdjlighet for
anvéandare att vilja och experimentera mellan olika végar (Tondello m.fl., 2019). De svar vi
fick 1 enkdten menar att mojligheten att utforska nya spir som appen erbjuder dr vad som
motiverar dem till att fortsétta anvdnda appen, vilket enligt var tolkning passar in pa de nimnda
riktlinjerna i ramverket.

Inom kategorin Téavling kunde vi utldsa ett tydligt tema dér aspekten att jimfora sig med andra,
tdvla med och mot varandra och att kunna méta sig med andra motspelare i olika topplistor,
och ddrmed kunna na framsteg i sin traning, dr framhédvande. For att koppla an kategorin till
ramverket (Tondello m.fl., 2019) kan tydliga likheter ses med dimensionen Relatedness,
specifikt riktlinjen Social Competition som handlar om att jamfora sig med andra och utmana
andra anvéndare.

Kategorin Socialt blev nist storst med sina 50 forekomster bland svaren. Den tydligaste trenden
hir var att personer anvédnder appen for att deras vianner och likasinnade personer anvinder
den, att det ger en kinsla av samhdrighet. Det fanns dven en trend att anvindarna lockas av att
kunna dela med sig av sina egna och se andras resultat. Aven denna kategori har en stark
anknytning till ramverkets dimension Relatedness, dels genom den tidigare ndmnda riktlinjen
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Social Competition som ju syftar till att utmana och jamféra med andra (Tondello m.fl., 2019),
vilket manga ndmnt i den Oppna fragan. Men ockséd Social Interaction som syftar till att det
finns en mojlighet att ansluta och interagera socialt (Ibid.).

Kategorin Virtuella beloningar var inte sé representativt i enkédtsvaren da endast ett fital svar
behandlade exempelvis badges vilket dr en typ av beldning (se avsnitt 3.1 for en utforlig
beskrivning). Denna kategori kan tydligt kopplas an till dimensionen Ownership and Rewards,
mer specifikt riktlinjen Rewards 1 ramverket da denna riktlinje handlar om att beléna anvandare
for fortsatt anvdndning av appen (Tondello m.fl., 2019).

Segments dr en kategori vi inte kan sdga sa mycket om, eftersom det dr omojligt for oss att veta
vilken aspekt av Segment-funktionen som motiverar anvéndarna att anvdnda Strava.
Funktionen har flera aspekter som skulle kunna delas in i tdvlingsmoment, mdjligheten att
skapa egna spar samt mojligheten att utforska egna spar. Som namnts tidigare dr svaren i denna
kategori, sddana svar som endast skrivit segments som en av huvudanledningarna till
appanvédndning da utan att motivera vilken aspekt av funktionen. Denna funktion kan kopplas
till flera olika dimensioner och riktlinjer i ramverket, och eftersom vi inte kan gissa vilken eller
vilka av dem som motiverar anvdndarna, kan vi endast sdga att det dr just funktionen i sig som
tilltalar anvdndarna.

Nér det kommer till sammankopplingar mellan de olika kategorierna som har utarbetats, kan
vissa kategorier ses mer eller mindre sammankopplade med varandra. Exempelvis ar
kategorierna Socialt och Tavling intimt sammankopplade. Det gér alltsa inte tdvla mot andra i
Strava utan den sociala aspekten - det vill sdga att du tdvlar mot andra anvindare. Vidare kan
kategorin Tévling kopplas ihop med Virtuella beloningar, eftersom du kan f& beloningar genom
att till exempel komma forst pa en leaderboard. Virtuella beloningar kan ocksa kopplas till
kategorin Utmaningar d& exempelvis en genomford utmaning i Strava belonar dig med en
badge. De sammankopplingar som finns nedan gentemot kategorin Segments beskrivs 1
foregaende stycke. Kategorin Information & loggning kan kopplas till ett flertal kategorier,
vilket tyder pa den centrala roll den har i appen. Sammankopplingen den har till Tévling finns
bland annat genom att leaderboards anvénder sig av information som loggats for att jimfora
anvindares prestationer. P4 liknande sétt kan en koppling goras fran Information & loggning
till Socialt, Utmaningar, Hilsa samt Segments, eftersom loggningen och sparandet av
information dr en del av funktionaliteten i kategorierna. En koppling som kan ses mellan Hélsa
och Information & loggning dr att anvandarna kan se vilka effekter traningen har pa deras hélsa
genom att Strava visar anviandarens hjartfrekvens. Nedan 1 Figur 3 foljer en illustration av
kategoriernas storlek géllande antal forekomster samt de olika kategoriernas
sammankopplingar.
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Virtuella
beldningar

Information & loggning

Figur 3. lllustration over kategorier med sammankopplingar mellan dem.

Utifran de resultat som har presenterats kan vi se att en stor motiverande faktor till fortsatt
appanvédndning var hela dimensionen Purpose and Meaning, vars riktlinjer kunde aterfinnas
bade i kategorierna Information & loggning samt Hilsa. Aven de sociala aspekterna i appen
visade sig vara en stor motivationsfaktor, vilket kan ses eftersom kategorin Socialt var nist
storst med 50 enkétsvar. Relatedness dr den dimension fran ramverket som tydligt knyts an till
dessa svar, vars riktlinjer behandlar anvdndarnas inre behov for samhorighet med andra genom
social interaktion. Denna dimension kunde dven kopplas till enkdtsvar som knutits an till
kategorin Tévling, dir riktlinjen Social Competition speglade dessa svar vil. Detta dr kanske
inte ndgot som &r forvdnande, eftersom kategorierna Tévling och Socialt, som ndmnts ovan, ar
néra kopplade till varandra. Ndgonting som var genomgéende for kategorierna var utveckling,
det forekom bade i form av att anvéndare ville uppna personlig utveckling med hjélp av appen
men ocksd genom att anvédndare strivade efter att utvecklas via appen.

5.2 Analys och resultat av de slutna frdgorna 1 enkdtundersdkningen

Nedan foljer Diagram 1 som visar variabiliteten och de centrala tendenserna i de olika svaren
frén enkdtfragorna, dér resultaten fran pastdendena matt i Likert-skala visas. Istdllet for att visa
pastaendet pd Y-axeln, visas motivationsfaktorn som pastaendet var kopplat till. P4 sé satt gar
det att utldsa i1 vilken utstrackning respondenterna tyckte att respektive motivationsfaktor ar
motiverande for att fortsitta anvdnda appen. Motivationsfaktorn lédngst ner, Social
Competition, dr det forsta pastdendet fran enkédten (frdga 1), och den langst upp, Graspable
Progress, ér det sista pastdendet (fraga 17). I Bilaga 1 och 2 éterfinns enkédtundersékningens
frdgor och svar.
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Diagram 1 illustrerar en oversiktsvy over alla motivationsfaktorer i enkdtundersokningen.

Utifrén analysen vi gjort av pastdendena och det diagram (Diagram 1) vi tagit fram har det varit
mojligt att utldsa vad som dr mer eller mindre motiverande faktorer vid anvindning av en
applikation. I Diagram 2 nedan har vi plockat ut de tre fraimsta motivationsfaktorerna som
identifierats i analysen. Det fOrsta vi har noterat dr hur respondenterna dvervigande svarat att
den viktigaste motivationsfaktorn ar appens funktion att spara och visa information,
Information & Reflection, som ger anvéindarna mojligheten att reflektera over sina framsteg.
Pé detta pastdende har inte ndgon av de 128 respondenterna svarat att de kraftigt motsétter sig
det. Denna motivationsfaktor ar tillsammans med Meaning de faktorer som fatt mest positivt
medhall 1 enkéten. Intressant att notera hér ar att bada dessa motivationsfaktorer tillhor samma
dimension i ramverket - Purpose and Meaning. Att anvindarna genom systemet identifierar ett
meningsfullt bidrag till sig sjdlva eller andra, ar alltsa det som motiverar framst till fortsatt
anvindning av applikationen. Tatt dédrefter kommer motivationsfaktorn Choice, som dr den
faktor som fatt tredje mest positivt medhéll i enkédten. Denna faktor har &ven nédst mest svar pa
“Strongly agree”, vilket betyder att den &r sdrskilt viktig for manga anvéndare. Choice syftar
till att anvindaren ska ha egna valmgjligheter 1 appen, exempelvis mojlighet att vilja vilken
typ av utmaning som ska tas an. Resultatet visar alltsa att denna typ av mojligheter i1 Strava ar
nagot som far anvindare att fortsitta anvdnda applikationen.
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Diagram 2 illustrerar de motivationsfaktorer som enkdtrespondenterna kraftigt haller med om.

Néar det handlar om de pastdenden som anvindare inte fann lika motiverande &ar
motivationsfaktorerna Loss Avoidance, Achievement, Increasing Challenge, Scarcity och
Rewards de som flest inte instimmer med. I Diagram 3 nedan illustreras frekvenserna bland
dessa. Bade Scarcity, Loss Avoidance och Rewards handlar om Stravas badges. Alla dessa
finns i1 den yttre motivationskategorin i ramverket, vilket dr intressant d& det tyder pé att yttre
beldningar inte dr motiverande i samma utstrickning som inre. Aven Achievement har en
koppling till badges, men handlar mer 6vergripande om att anvindare kan halla reda pa sina
genomforda mal och prestationer. Badges &r alltsa enligt vara svar ndgonting som inte
motiverar till fortsatt anvindning i lika stor utstrackning som andra faktorer. Faktorn Increasing
Challenge handlar om att systemet erbjuder utmaningar som blir svarare i takt med att
anvindaren blir skickligare (Tondello m.fl., 2019). I Strava gjorde vi en tolkning att detta fanns
genom de varierande svarighetsgraderna pé Stravas funktion Challenges. Detta var nagot som
anvéandarna stéllde sig mer negativa dn positiva till.

M Strongly disagree Disagree Neither agree nor disagree  ®W Agree M Strongly agree

Loss Avoidance [ IEEEE 26 18 13
S .
< Achievement [N 32 23
+°
¢
S Increasing Challenge [N 39 33
° Scarcity  [INENGEESH 35 20 E!
=

Rewards |G 34 21 13
0 20 40 60 80 100 120 140
Antal

Diagram 3 illustrerar de motivationsfaktorer som enkdtrespondenterna inte tyckte var lika
motiverande.
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En annan del som sticker ut i diagrammet &dr antalet svar pa alternativet “Neither agree nor
disagree” pa pastdendet kopplat till motivationsfaktorn Freedom. Jimfort med de andra
pastdendena dir det hogsta antalet svar pa detta alternativ &r 37, sticker detta pdstadende
verkligen ut med sina 50 svar pé detta svarsalternativ. Det &r svart att dra en slutsats av vad
detta kan bero pi. Ar enkiitpastiendet otydligt beskrivet? Vi limnar denna fundering till
diskussionsavsnittet. Presser & Schuman menar dock att anvdndandet av mittenalternativet
paverkar bagge polerna proportionerligt (refererad i Persson, 2016). Detta antyder att svar pa
mittenalternativet inte leder till skevhet eller maétfel dven om det paverkar fordelningen
(Persson, 2016).

M Strongly disagree Disagree Neither agree nor disagree M Agree M Strongly agree

o

£

% Freedom [N 26 50
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=

g 0 20 40 60 80 100 120 140

Antal

Diagram 4 illustrerar motivationsfaktorn Freedom vilket har en overvigande svarsfrekvens
pd alternativet Neither agree nor disagree.

5.3 Sammanfattning av analys och resultat

Motivationsfaktorerna Information & Reflection och Meaning var de som fatt flest positiva
resultat utifran enkitens slutna fragor. Méinga holl kraftigt med dessa faktorers pastdenden,
vilket betyder att dessa faktorer d&r mycket betydelsefulla f6r manga anvindare. Detta resultat
styrks dven av resultatet fran den Oppna fragan, dir kategorin Information & loggning blev
overldgset storst. Denna kategori kunde tydligt kopplas till ramverkets motivationsfaktor
Information & Reflection som finns i dimensionen Purpose and Meaning. Denna faktor blev
alltsa den mest framhdvande av alla i ramverket. Att anvdandarna genom Strava tillats reflektera
over deras prestationer och hur de kan forbéttra sig utanfor systemet ar den framsta faktorn till
att fortsitta anvinda appen.

Manga anvéndare tyckte att den sociala aspekten i Strava var viktig. Detta kan ses eftersom det
var den nist storsta kategorin utifrdn den kvalitativa analysen av den 6ppna fragan. Men dven
1 enkédtens slutna fragor ses ett dvervdgande positivt resultat géllande de tre identifierade
motivationsfaktorerna frdn dimensionen Relatedness. Detta resultat pekar pd att social
interaktion dr nagot som viardesétts hogt 1 applikationen.

Ett annat intressant resultat dr resultatet géllande motivationsfaktorn Choice, alltsa att systemet
tilldter olika valmgjligheter géllande vad eller hur nigot ska utforas, fick bland de slutna
fragorna. I den 6ppna fragan kunde denna faktor endast kopplas till kategorin Utforskning, som
var en av de mindre kategorierna som kunde identifieras bland svaren. Detta resultat kan tolkas

34



pa olika sétt, men enligt den slutna fragan dr det en motiverande faktor till att fortsitta anvinda
Strava.

Utifran vara resultat kan tydligt ses att de motivationsfaktorer som var kopplade till badges inte
ar nagot som motiverar i lika stor grad som Ovriga faktorer. Dessa dr Loss Avoidance,
Achievement, Scarcity och Rewards, vilket var nagra av de faktorer som fick flest negativa
svar i de slutna fragorna. Aven detta gar att koppla till den dppna frigan dir endast 3 av 128
respondenter ndmnde att virtuella beloningar 1 form av badges var en av de mest motiverande
faktorerna till att anvénda systemet. Det var till och med ett fatal personer som nidmnde 1 den
Oppna fragan att de tycker att badges inte dr motiverande alls, trots att det fragades efter vad
som dr motiverande.

Aven Increasing Challenge var en motivationsfaktor som fick mer negativa svar in positiva.
Inget enkétsvar i den Oppna fragan kunde heller kopplas till denna faktor. Det betyder att
varierande svérighetsgrader pa utmaningar i Strava inte dr ndgot som i stor utstrackning far
anvéandarna att fortsitta anvénda applikationen.

6. Diskussion

Néir vi nu ska diskutera de resultat som har framkommit frdn var analys av
enkédtundersokningens slutna och dppna fragor ér det viktigt att knyta an till uppsatsens syfte
och frigestéllning. Nir vi i efterhand ser vilka motivationsfaktorer som motiverar mer och vilka
som motiverar mindre till fortsatt anvdndning av appen Strava, har vissa resultat verraskat
mer @n andra.

Om vi borjar med att framfora de motivationsfaktorer som gav mest positiva resultat visas det
att Purpose & Meaning dr den mest motiverande dimensionen, dir motivationsfaktorerna
Information & Reflection och Meaning ingér. Det innebér utifrén ramverkets definitioner av
dessa faktorer att det allra viktigaste for fortsatt anvindning av applikationen &r att systemet
hjélper dig att identifiera ett meningsfullt bidrag till dig sjdlv eller andra, samt att systemet
forser information och mdjligheter for anvéndaren att reflektera 6ver sjalvforbéttring (Tondello
m.fl., 2019). Det hir kan ses som sjdlvklart eftersom det &r huvudfunktionaliteten i appen, att
kunna logga och se sina traningsresultat, vilket tillater anvandare att se hur de utvecklas over
tid. Utan denna funktion hade applikationen haft en helt annan funktion och syfte. Intressant
att notera &r att dessa faktorers dimension, Purpose & Meaning, tillhdér den inre
motivationskategorin. Det allra viktigaste for fortsatt anvdndning av Strava har alltsa att gora
med motivationsfaktorer som gar att koppla till mdnniskans inre motivation, och inte nigot
externt typ av resultat.

Om vi gér vidare och tittar ndirmare pa andra motivationsfaktorer som spelar en viktig roll f6r
fortsatt anvindning av appen, sa dr Choice, det vill sdga att ha valmgjligheter i appen,
framhdvande i sammanhanget. Ménga har svarat i det slutna pastaendet att valmgjligheter ar
nagonting de virderar hogt 1 appen, men i den 6ppna fragan om vad som ar mest motiverande
har néstan ingen svarat att valmdjligheter &r viktigt. Det kan bero pé att personer ser det som
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en sjdlvklarhet att kunna bestdmma sjélv i appen, och att det darfor inte behdver nimnas i1 den
Oppna fragan. Det kanske inte dr nagonting respondenterna reflekterar Gver vid svar av enkéten.
Aven denna motivationsfaktor tillhr den inre motivationskategorin, och handlar specifikt om
att anvéndarna ska tillfredsstélla deras inre behov av autonomi, alltsé sjalvstyre (Tondello m.fl.,
2019).

Resultaten visade att den sociala aspekten, alltsd motivationsfaktorerna Social Interaction,
Social Competition och Fairness, dr en stor motivationsfaktor i appen. Idag kdnns det néstan
som en sjdlvklarhet att en app ska involvera socialt nidtverkande, och i synnerhet ar det
forstaeligt att en sadan social faktor kan fungera som motivation i triningsappar dar exempelvis
tavlingsmoment kan upplevas roligare och mer motiverande om personen kan tidvla mot sin
vén eller kollega. Enligt den tidigare ndmnda studien av Cotton & Patel (2019) utvédrderades
32 hilso- och tridningsappar som inneholl gamification. Av dessa innehdll 25 appar (78,1%)
elementet social influences och var dirmed det vanligaste elementet tillsammans med goals.
Social influences beskriver de som “Performance is publicly displayed or ability to
communicate directly with another member” (s. 450). Dessa sociala motivationsfaktorer tillhor
dimensionen Relatedness i ramverket, som ocksa tillhér den inre motivationskategorin.
Dimensionen syftar till att hjdlpa anvidndare att uppfylla deras inre behov av samhorighet
genom social interaktion (Tondello m.fl., 2019), som alltsa var viktigt enligt vara respondenter.
Att den sociala faktorn visade sig vara sé viktig skulle emellertid kunna vara vinklat i och med
att 1 stort alla vara respondenter kommer frdn communities pa internet. Det kan innebéra att
personerna vi bett besvara enkiten redan dr lagda at det héllet att de vill ha social samhdrighet
1 en storre utstrackning dn personer som inte dr med 1 ndgot community (och som vi alltsé inte
fatt ndgra svar av). Detta &r ndgot vi bara kan spekulera om, men samtidigt forvénar det inte att
den sociala aspekten dr sa pass viktig vid anviandning av en app.

Om vi nu ska forsoka summera ovanstdende diskussion gillande de motivationsfaktorer som
har fatt mest positiva resultat i unders6kningen, kan vi se tydliga kopplingar till ménniskans
inre motivation (se avsnitt 3.3.1). Det dr uppenbart att denna typ av motivation dr viktig i
sammanhanget for att respondenterna ska kinna att de vill fortsdtta anvdnda Strava. Det vill
sdga, det dr viktigt for dessa personer att de kdnner en inre tillfredsstéllelse av att utfora en viss
typ av aktivitet (Ryan & Deci, 2000a).

Angaende pastidende tolv: “I feel that I can experiment with different ways to achieve results
without fear of loss, e.g. a cycling challenge instead of a running challenge” dr det 1 jaimforelse
med de andra pastdendena méanga som har svarat att de varken héller med eller inte. Detta
pastaende dr baserat pd motivationsfaktorn Freedom, det vill sdga hur viktigt det &r med frihet
och mojligheten att kunna vélja sin egen vég i applikationen, utan att kiinna radsla for att forlora
ndgonting (Tondello m.fl., 2019). Att detta pastdende fatt en sd stor andel neutrala svar skulle
kunna bero pa att en storre del av respondenterna inte riktigt uppfattar detta pastdende och vad
det faktiskt fragar efter jamfort med andra pastdenden, och viljer ddrav det neutrala alternativet
for att de helt enkelt inte vet. Men det skulle dven kunna vara sa att anvindarna helt enkelt
kdnner sig neutrala till pastaendet. Detta dr ndgot vi bara kan spekulera om dé vi inte har
mojligheten att fraga personerna som har svarat pd enkéten.
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For att istdllet koppla an till de resultat som visade sig fungera mindre bra som
motivationsfaktorer till fortsatt anvdndning av appen Strava, har nagra faktorer
uppmaédrksammats. I detta sammanhang framkom resultat som Gverraskade oss mycket. Det
handlar om motivationsfaktorerna Loss Avoidance, Achievement, Scarcity och Rewards som
alla behandlar badges i ndgon form. Vi hade en uppfattning innan studiens borjan att just badges
kommer vara en viktig motivationsfaktor, men s var det tydligen inte. Vi trodde att beloningar
av olika slag kan fungera som en stor motivation till att anvéinda appen, eftersom det tidigare
visats att badges kan 0ka anvdndandet av ett system (Hamari, 2017). Det &r tydligt att
anvandare vérderar andra motivationsfaktorer 1 appen Strava. Tre av de nidmnda
motivationsfaktorerna (Loss Avoidance, Scarcity och Rewards) tillhér den yttre
motivationskategorin och handlar pd ndgot sétt om externa typer av resultat. Achievement, som
tillhor den inre motivationskategorin, handlar om att Strava later anvindare halla reda pa deras
prestationer, och handlar pa sé sitt inte endast om virtuella beldningar i sig, utan kan dven
handla om tider i 16parspar exempelvis. Nagot som detta pekar pé &r att externa typer av resultat
inte &r lika motiverande for fortsatt anvindning av en trdningsapp.

Varierande svérighetsgrader pa utmaningar, det vill siga Increasing Challenge, var inte heller
en viktig motivationsfaktor for fortsatt anvandning av Strava. Har ar det tydligt att det inte ar
svarighetsgraderna som har en betydelse i sammanhanget, utan det ar viktigare att istéllet ha
varierande sdtt att kunna utmana sig sjdlv genom att exempelvis delta i en utmaning (se
motivationsfaktorn Self-challenge i Diagram 1 ovan). Det framgér tydligt i Diagram 1 att Self-
challenge dr en mer motiverande faktor till att fortsdtta anvinda appen &n vad Increasing
Challenge dr d& den har betydligt fler positiva svar.

Om vi nu istillet ska summera ovanstidende diskussion gillande de resultat som var mest
negativa i1 undersokningen, kan vi se tydliga kopplingar till ménniskans yttre motivation (se
avsnitt 3.3.2). Som ndmnts ovan kan tre av fem motivationsfaktorer kopplas till den yttre
motivationskategorin dir framfor allt beloningar 1 form av badges betonas i sammanhanget.
Aven motivationsfaktorn Achievement har inslag av badges. Detta visar pa att
motivationsfaktorer som har inslag av virtuella beloningar inte &r lika motiverande for fortsatt
anvindning av Strava bland dess anvédndare. Tre av de fyra motivationsfaktorerna som hade
koppling till sddana beloningar tillhérde den yttre motivationskategorin, vilket visar att saidan
motivation inte dr lika betydelsefull for majoriteten av Stravas anvindare.

7. Slutsats

Syftet med denna studie har som tidigare ndmnts varit att identifiera vilka motivationsfaktorer
inom gamification som motiverar anvindare till fortsatt anvindning av en tréningsapp (se
avsnitt 2.3). Den frigestdllning som har legat till grund for studien har varit:

e Hur kan gamification fungera som motivationsfaktor i trdningsappar?

Vi har besvarat detta genom att identifiera de mest motiverande faktorerna i1 applikationen
Strava. Det som fir anvéindare mest motiverade till att fortsitta anvdnda appen &r att systemet
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forser information och mojligheter for anviandaren att reflektera over sjalvforbattring. Vidare
ar det viktigt att systemet hjdlper anvandare att identifiera ett meningsfullt bidrag till dem sjdlva
eller andra. Anviandaren ska d@ven ha egna valmagjligheter 1 appen over vad den kan vélja att
gora. Den sociala aspekten dr ocksé en viktig del i traningsappar, bade att interagera med sina
vinner och att kunna tdvla mot andra. De mest motiverande faktorerna dr kopplade till
ménniskans inre motivation. Detta betyder att vid integrationen av gamification i triningsappar
ar den inre motivationen viktigare dn den yttre for fortsatt anvindning av en trdningsapp.

De minst motiverande faktorerna dr Loss Avoidance, Achievement, Increasing Challenge,
Scarcity och Rewards, didr fyra av dessa dr relaterade till Stravas funktion badges.
Motivationsfaktorer som é&r kopplade till gamificationelementet badges &ar alltsd inte
motiverande i samma utstrickning som andra faktorer. Increasing Challenge har inte med
badges att gora, utan handlar istéllet om att det finns varierande svérighetsgrad pa utmaningarna
i Strava, vilket inte heller var en motiverande faktor for fortsatt anvindning av Strava.

Nedan foljer en tabell som visar vilka motivationsfaktorer, tillsammans med en beskrivning
(enligt ramverkets definitioner), som kan vara kandidater for implementation 1 en traningsapp.
Vi presenterar dessutom exempel pa forslag for implementation av respektive
motivationsfaktor.

Motivationsfaktor Beskrivning Forslag pa implementation
Information & Systemet forser information och Aterkoppling i form av statistik efter
Reflection mojligheter for anvdndaren att reflektera traningspass.

over sjalvforbattring.

Meaning Systemet hjdlper anvindare att Pulsmatare.
identifiera ett meningsfullt bidrag till
dem sjilva eller andra.

Choice Anvindaren har egna valmgjligheter i Olika typer av utmaningar att vilja
appen dver vad den kan vilja att gora. mellan.
Social Interaction Det finns en mdjlighet att ansluta och Chattfunktion.

interagera socialt.

Social Competition Det gar att jaimfora sig sjdlv med andra ~ Leaderboard-funktion.
och utmana andra anvéndare.

Fairness Systemet erbjuder liknande mojligheter ~ Beloningssystem med samma
till framgang for alla anvéndare. mojligheter for alla anvéndare.
Tabell 2
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8. Bidrag och framtida forskning

I detta avsnitt kommer vi att beskriva och forklara vad uppsatsen bidrar med till
forskarsamhillet och avslutningsvis kommer vi att ge forslag pa framtida forskning inom
omrédet.

8.1 Bidrag

Vi har i tidigare avsnitt beskrivit att det behdvs mer forskning som behandlar gamification och
dess motivationsfaktorer. Genom vér studie med fragestéllningen “Hur kan gamification
fungera som motivationsfaktor i trdningsappar?” i1 fokus har vi presenterat vilka faktorer som
motiverar anvdndare att fortsdtta anvinda en trdningsapp och hur de faktorerna star sig mot
varandra. Detta har inte gjorts tidigare med hjilp av det ramverk vi valt. Det resultat som har
presenterats 1 var studie kommer utvecklare ha anvindning av ndr de vill ta reda pa vilka delar
av gamification som &r vdrda att integrera i appar. I synnerhet kan utvecklare av trdningsappar
ha anvindning av resultaten genom att till exempel anvidnda sig av de forslag pa
implementation vi angivit i avsnitt 7. Men dessa resultat skulle dven kunna anvéndas av
utvecklare till andra typer av appar. Detta eftersom gamification &r ett vanligt fenomen inom
flera olika omraden, inte bara inom trdning, och ett mal for utvecklare bor vara att integrera
funktioner som motiverar anvindare till fortsatt anvéindning av deras app.

8.2 Framtida forskning

Ramverket vi anvint oss av for att identifiera motivationsfaktorer innehaller totalt 28
motivationsfaktorer. Vi kunde hitta 17 av dessa i Strava. Det betyder att elva
motivationsfaktorer inte blivit analyserade i denna studie. Detta innebdr bade en begriansning i
vért arbete och en mojlighet for framtida forskning att ta reda pa hur alla 28 motivationsfaktorer
star sig mot varandra.
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Bilagor

Bilaga 1 - Enkétfragor

Strava and its motivational factors

This survey is aimed towards users of the fitness application Strava. We want to evaluate
how users can get motivated to continue their usage of the Strava app.

Results from this survey will be used in a bachelor thesis.

Instructions for the survey questions:

- For question 1-17, pick just ONE available scale option that fit your opinion.

- For question 18, write your own answer and try to be as clear as possible.

By submitting your responses to this survey, you agree that we can share your results and
use them in our bachelor thesis. The completion of this questionnaire is voluntary and we

do not collect any personal data for our thesis.

Thank you for your participation!

*Obligatorisk

1. Competition against friends or others motivates me to keep using Strava (e.g.
beating someone on a leaderboard). *

St I Neith St I
: rongly Disagree either agree Agree rongly
disagree

nor disagree agree
Scale: O O O O O

2. All users having similar opportunities for success and progression motivates
me to keep using Strava (e.g. anyone can climb on a leaderboard). *

Strongl Neith St I
) g Disagree ©! ?r agree Agree ronagly
disagree nor disagree agree

Scale: O O O O O
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3. Building my own, individual profile with badges, followers and stats motivates
me to keep using Strava. *

St I Neith St I
. rongly Disagree either agree Agree rongly
disagree

nor disagree agree
Scale: O O O O O

4. The fact that | get rewards proportional to the time and effort invested
motivates me to keep using Strava (e.g. earning badges from challenges). *

St I Neith St I
. rongly Disagree either agree Agree rongly
disagree

nor disagree agree
Scale: O O O O O

5. The possibility to earn rare rewards motivates me to keep using Strava (e.g.
earning a badge from a difficult challenge). *

St I Neith St I
. rongly Disagree either agree Agree rongly
disagree

nor disagree agree
Scale: O O O O O
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6. Strava helps me see a real-life benefit in what | am doing (e.g. by showing me
my heart rate zones). *

St I Neith St I
.rong y Disagree either agree Agree rongly
disagree

nor disagree agree
Scale: O O O O O

7. The varied difficulties of the challenges-function in Strava motivates me to
keep using Strava. *

St I Neith St I
.rong y Disagree either agree Agree rongly
disagree

nor disagree agree
Scale: O O O O O

8. The varied ways to challenge myself in Strava motivates me to keep using
Strava (e.g. by setting a goal or join a challenge). *

St I Neith St I
.rong y Disagree either agree Agree rongly
disagree

nor disagree agree
Scale: O O O O O
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9. Collecting badges motivates me to keep using Strava. *

St I Neith St I
. rongly Disagree either agree Agree rongly
disagree

nor disagree agree
Scale: O O O O O

10. Being able to choose what and how to do things is meaningful to me (e.g.
selecting between running and cycling). *

St I Neith St I
. rongly Disagree either agree Agree rongly
disagree

nor disagree agree
Scale: O O O O O

11. Being able to express myself is meaningful to me (e.g. through posts, profile
picture, comments, uploading pictures). *

Strongl Neither agree Strongl
) 9y Disagree g Agree gy
disagree

nor disagree agree
Scale: O O O O O
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12. | feel that | can experiment with different ways to achieve results without fear
of loss, e.g. a cycling challenge instead of a running challenge. *

Strongl Neither agree Strongl
. gy Disagree g Agree gy
disagree

nor disagree agree
Scale: O O O O O

13. Being able to connect and interact socially (e.g. by joining clubs and writing
posts) motivates me to keep using Strava. *

Strongl Neither agree Strongl
. a Disagree g Agree gy
disagree

nor disagree agree
Scale: O O O O O

14. The way Strava provides information makes me reflect on my real-life
achievements and how | can improve myself (e.g. improving my run time). *

St I Neith St I
.rong y Disagree either agree Agree rongly
disagree

nor disagree agree
Scale: O O O O O

48



15. The need to act in time to avoid missing out on time-limited badges
motivates me to keep using Strava (e.g. November 5K running challenge). *

Strongl Neither agree Strongl
) v Disagree g Agree gy
disagree

nor disagree agree
Scale: O O O O O

16. The way the app informs me of any status changes or accomplishments made
motivates me to keep using Strava (e.g. messages when completing activities). *

St I Neith St I
. rongly Disagree either agree Agree rongly
disagree

nor disagree agree
Scale: O O O O O

17. Feedback from the system that tells me where | stand in my progression
motivates me to keep using Strava (e.g. the progressbar on how far you've come
in a challenge). *

St I Neith St I
. rongly Disagree either agree Agree rongly
disagree

nor disagree agree
Scale: O O O O O

18. Which is/are the main reason(s) for you to keep using Strava? *

Ditt svar
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Bilaga 2 - Enkétsvar for fraga 1-17 (frdga 18 ar en Oppen fraga och beskrivs 1
avsnitt 5.1)

1. Competition against friends or others motivates me to keep
using Strava (e.g. beating someone on a leaderboard).

Meither agree nor

15.6%
ree
Strongly agree f??ﬁ“"
- AT
14 1%
Disagree
14 1%
Strongly disagree
13.3%

2. All users having similar opportunities for success and progression motivates
me to keep using Strava (e.g. anyone can climb on a leaderboard).

Strongly disagree

0.4%

Strongly agree

11.7%
Agree
42 2%

Disagree

12.5%

Meither agree nor
24 2%
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3. Building my own, individual profile with badges, followers and
stats motivates me to keep using Strava.

Meither agree nor

14.1%
Agree
38.3%
Disagree
19.5%
Strongly disagree
8.6%
Strongly agree
19.5%

4_The fact that | get rewards proportional to the time and effort invested motivates me to
keep using Strava (e.g. earning badges from challenges).

Disagree
26.6% Agree
3210%
Meither agree nar
16.49% Strongly agree
102%
Strongly disagree
14 8%
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5. The possibility to earn rare rewards motivates me to keep using Strava (e.g. earning a
badge from a difficult challenge).

Meither agree nor

15.6%
Agree
28.9%

Disagree

27.3%
Strongly agree
102%
Strongly disagree
18.0%
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6. Strava helps me see a real-life benefit in what | am doing (e.
g. by showing me my heart rate zones).

Strongly disagree

5%

Strongly agree

30.5% Agree
44 5%

Meither agree nor )

10 2% Disagree

9.4%

7. The varied difficulties of the challenges-function in Strava motivates me to
keep using Strava.

Strongly agree
38%
Meither agree nor
25 8%
Disagree
30.5%
ree
Strongly disagree ;Eg 6%
13.3% .
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8. The varied ways to challenge myself in Strava motivates me to keep using Strava (e.g.
by setting a goal or join a challenge).

Strongly disagree
8.6% Meither agree nar
Disagree 51 1%
10.2%
Strongly agree
12.5%
Aqgree
A7 7%
9. Collecting badges motivates me to keep using Strava.
Disagree Agree
25.0% 25.0%
Strongly agree
T.8%
Strongly disagree
24 2%

Meither agree nor
18.0%
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10. Being able to choose what and how to do things is meaningful to me (e.g. selecting
between running and cycling).

Disagree
6.3% ]
Meither agree nor
23 4%
Strongly agree
26.6%
Strongly disagree
31%
Agree
40.6%

11. Being able to express myself is meaningful to me (e.g. through posts, profile picture,
comments, uploading pictures).

Strongly agree Disagree
11.7% 13.3%
Meither agree nor
24 2%
Aqgree
30.1%

Strongly disagree

-
1 T0y

o
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12_ | feel that | can experiment with different ways to achieve results without fear of loss,
e.g. a cycling challenge instead of a running challenge.

Disagree
20.3%

Meither agree nor
39.1%

Strongly agree
5.5%

Strongly disagree

78%

Agree
27 3%

13. Being able to connect and interact socially (e.g. by joining clubs and writing posts)
motivates me to keep using Strava.

Disagree
15.6% Meither agree nor
219%
Strongly agree
14 1%
Strongly disagree
352%
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14. The way Strava provides information makes me reflect on my real-life achievements and how
I can improve myself (e.g. improving my run time).

Disagree Meither agree nor
7.0% 14.1%
Strongly agree
25 8%
Agree
53.1%

15. The need to act in time to avoid missing out on time-limited badges motivates me to keep
using Strava (e.g. Movember 5K running challenge).

Disagree

20.3%
Agreea
38.3%

Strongly disagree

17.2%

Meither agree nor Strongly agree
10.2%

14.1%
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16. The way the app informs me of any status changes or accomplishments made motivates me to keep
using Strava (e.g. messages when completing activities).

Strongly agree Disagree
389% 12 5%
Strongly disagree
10.89%
Meither agree nar
28.9%
Agree
43 8%

17. Feedback fram the system that tells me where | stand in my progression motivates me to keep using
Strava (e.g. the progressbar on how far you've come in a challenge).

Strongly disagree Disagree
4 7% 12.5%
Meither agree nor
18.8%
Strongly agree
10.9%
Aqgree
53.1%
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