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Sammanfattning 

Spelifiering innebär att spelelement används för att främja motivation i icke-spelrelaterade 

sammanhang. Studier visar att det saknas empirisk kvalitativ forskning om vilka spelelement som 

fungerar motiverande, särskilt inom andra domäner än utbildning, träning och hälsa. Ett mindre 

utforskat sammanhang där spelifiering används är produktivitetsappar, det vill säga mobilappar 

vars syfte är att motivera användaren att utföra planerade aktiviteter samt skapa och upprätthålla 

vanor, och det är detta område som utforskats i denna uppsats. Att fokusera på drivkrafter, det vill 

säga vad som motiverar människor att utföra handlingar, kan underlätta för utvecklare av 

spelifierade system att avgöra vilka spelelement som bör implementeras för att motivera 

användaren till önskad handling. Genom att studera mobilappen Habitica, och identifiera dess 

spelelement, togs en grund fram som sedan användes i planerandet av en studie där sex deltagare 

använde Habitica dagligen under två veckor och genom intervjuer redogjorde för sina upplevelser 

av appen. Syftet med detta var att identifiera vilka drivkrafter som främjar motivationen mest när 

det gäller att utföra planerade aktiviteter samt skapa och upprätthålla vanor, och resultatet visar att 

de tre främsta drivkrafterna är Ownership & Possession, Development & Accomplishment samt 

Loss & Avoidance. 

Nyckelord: spelifiering, spelelement, drivkraft, motivation, produktivitet, Octalysis, Habitica 
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Förord 

Vi skulle vilja tacka vår handledare Ann-Sofie Hellberg för allt stöd och all handledning hon har 

bistått med under framställandet av denna uppsats. Vi vill även rikta ett stort tack till deltagarna i 

vår tvåveckorsstudie som avsatte tid för detta, och därmed möjliggjorde att studien kunde 

genomföras. 
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Centrala begrepp 

Nedan beskrivs de begrepp som är vanligt förekommande i uppsatsen och hur de används. Begrepp 

relaterade till ramverket Octalysis och appen Habitica har inte översatts, detta med anledning av 

att vissa begrepp saknar etablerade svenska översättningar.  

Aktivitet - Syftar i denna uppsats på vardagliga sysslor, fritidsaktiviteter, arbetsuppgifter och 

liknande. 

Drivkraft - Något som motiverar användaren att utföra handlingar samt ta beslut i olika 

sammanhang (Chou, 2019). 

Habitica - En app som används för att öka produktiviteten och skapa vanor genom användningen 

av spelelement för att spelifiera användarens aktiviteter och mål (HabitRPG, Inc., u.å.). 

Produktivitetsapp - Syftar i denna uppsats på en typ av mobilapp vars syfte är att motivera 

användaren att utföra planerade aktiviteter samt skapa och upprätthålla vanor. Den går att hitta 

under kategorin Produktivitet i appbutiker (Apple, 2017). 

Spelelement - Ett begrepp som beskriver element och koncept som används inom spel för att öka 

motivationen hos användaren. Exempel på spelelement är poängsystem, möjlighet att spela 

tillsammans med andra och risken att förlora sina framgångar (Bical, 2022; Chou, 2019). 

Spelifiering - Ett koncept där spelelement används i icke-spelrelaterade sammanhang med avsikten 

att påverka användarens beteende och motivation genom att skapa upplevelser som påminner om 

spel (Sailer et al., 2016; Sardi et al., 2017). 

Tvåveckorsstudien - Syftar i denna uppsats på tvåveckorsperioden (20 november 2022 till 4 

december 2022) där sex deltagare använde Habitica dagligen utifrån fördefinierade instruktioner, 

och sedan blev intervjuade.  

Utvecklare - Syftar i denna uppsats på både utvecklare och designers av appar. 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.zotero.org/google-docs/?q5aUaP
https://www.zotero.org/google-docs/?UKmLEZ
https://www.zotero.org/google-docs/?FOA9Qy
https://www.zotero.org/google-docs/?TWeFrD
https://www.zotero.org/google-docs/?LkAIT2
https://www.zotero.org/google-docs/?LkAIT2
https://www.zotero.org/google-docs/?LkAIT2


5 
 

Innehållsförteckning 
1. Introduktion ............................................................................................................................. 7 

1.1 Bakgrund ........................................................................................................................... 7 

1.2 Problemformulering ........................................................................................................... 8 

1.3 Syfte och forskningsfråga ................................................................................................... 8 

1.4 Målgrupp ........................................................................................................................... 9 

1.5 Avgränsning ....................................................................................................................... 9 

2. Teori ........................................................................................................................................ 9 

2.1 Motivation ......................................................................................................................... 9 

2.2 Octalysis .......................................................................................................................... 10 

2.2.1 Drivkrafter ................................................................................................................. 11 

2.2.2 Octalysis Score .......................................................................................................... 15 

3. Habitica ................................................................................................................................. 16 

4. Metod .................................................................................................................................... 18 

4.1 Litteraturstudie ................................................................................................................. 18 

4.2 Val av app ........................................................................................................................ 19 

4.3 Urvalsgrupp ..................................................................................................................... 20 

4.4 Analys av Habitica ........................................................................................................... 20 

4.4.1 Motivering för val av ramverk ................................................................................... 21 

4.5 Deltagarnas användning av Habitica ................................................................................. 22 

4.6 Intervjuer ......................................................................................................................... 22 

4.6.1 Konstruktion av intervjuguide .................................................................................... 23 

4.6.2 Genomförande av intervjuer....................................................................................... 24 

4.7 Analys av intervjuer ......................................................................................................... 24 

4.7.1 Transkribering av intervjuer ....................................................................................... 24 

4.7.2 Analys av intervjusvar ............................................................................................... 25 

4.8 Etik .................................................................................................................................. 26 

4.9 Metodkritik ...................................................................................................................... 27 

5. Analys och Resultat ............................................................................................................... 27 

5.1 Spelelement och drivkrafter i Habitica .............................................................................. 27 



6 
 

5.2 Spelelement och drivkrafter som motiverat deltagarna ...................................................... 31 

6. Diskussion ............................................................................................................................. 36 

6.1 Metoddiskussion .............................................................................................................. 36 

6.2 Resultatdiskussion ............................................................................................................ 38 

7. Slutsats och bidrag ................................................................................................................. 41 

7.1 Slutsats............................................................................................................................. 41 

7.2 Bidrag .............................................................................................................................. 41 

7.3 Förslag till framtida forskning .......................................................................................... 41 

8. Referenslista .......................................................................................................................... 43 

9. Bilagor .................................................................................................................................. 48 

Bilaga 1. Sammanställning av spelelement ............................................................................. 48 

Bilaga 2. Resultat av analys av Habitica ................................................................................. 54 

Bilaga 3. Instruktioner till deltagare ....................................................................................... 58 

Bilaga 3.1 Bilaga till Instruktioner för deltagare ................................................................. 59 

Bilaga 3.2 Bilaga till Instruktioner för deltagare ................................................................. 60 

Bilaga 4. Intervjuguide ........................................................................................................... 62 

Bilaga 5. Bokning av intervju ................................................................................................. 65 

Bilaga 6. Bekräftelse av bokad intervju .................................................................................. 66 

Bilaga 7. Resultat av analys av intervjuer ............................................................................... 67 

 

 

 

  

  

 

 

 

 

 



7 
 

1. Introduktion 

Detta avsnitt innehåller en beskrivning av konceptet spelifiering samt dess påverkan på motivation, 

vilket ger en bakgrund till ämnesområdet baserad på tidigare forskning. Uppsatsens syfte 

presenteras nedan tillsammans med den forskningsfråga som ämnas besvaras samt den 

kunskapslucka som avses att fyllas. Avslutningsvis redogörs för uppsatsens målgrupp och 

avgränsningarna för ämnets område definieras.  

1.1 Bakgrund 

Samhället genomsyras allt mer av spel i olika former, inte bara i form av brädspel, datorspel och 

liknande aktiviteter, utan även i sammanhang som vanligtvis inte förknippas med spel, skriver 

Koivisto och Hamari i en litteraturstudie från 2018. Spelifiering är ett koncept som används när 

inslag av spel används i andra sammanhang än i renodlade spel (Sailer et al., 2016). Användningen 

av spelifiering som koncept finns dokumenterat från 2008, men då under andra benämningar såsom 

“funware” och “playful design”, och det var kring 2010 som användningen av konceptet ökade i 

större skala (Koivisto & Hamari, 2018; Sardi et al., 2017). Spelelement är ett begrepp som beskriver 

element och koncept som används inom spel för att öka motivationen hos användaren (Bical, 2022; 

Chou, 2019). Sailer et al. (2016) och Sardi et al. (2017) förklarar konceptet spelifiering som 

användningen av spelelement i icke-spelrelaterade sammanhang, med avsikten att påverka 

användarens beteende och motivation genom att skapa upplevelser som påminner om spel (Sailer 

et al., 2016; Sardi et al., 2017). Koivisto och Hamari (2018) förtydligar att när människor spelar 

spel är det aktiviteten i sig, och dess medförande känsla av engagemang och njutning, som är målet. 

Det är bland annat dessa känslor som, när spelifiering används, ämnas fångas upp och överföras 

till icke-spelrelaterade sammanhang för att skapa motivation och uppmuntra användaren till ett 

visst beteende (Koivisto & Hamari, 2018).  

Det har vuxit fram en mängd områden där spelifiering appliceras för att främja beteendeförändring, 

engagemang och motivation hos användaren (Bassanelli et al., 2022), och spelifiering som 

fenomen är inte kopplat till en särskild industri utan kan i stort sett appliceras i samtliga 

sammanhang där motivation för ett önskat beteende eller beteendeförändring behövs (Diefenbach 

& Müssig, 2019). Ett sådant sammanhang är användningen av produktivitetsappar, det vill säga 

mobilappar vars syfte Diefenbach och Müssig (2019) beskriver är att motivera användaren att 

utföra planerade aktiviteter samt skapa och upprätthålla vanor. Den här typen av app gör det enkelt 

för användaren att överblicka vilka aktiviteter som ska genomföras och vilka som har genomförts, 

samt underlättar upprätthållandet av en vana på längre sikt skriver Gowthamani et al. (2022). 

Produktivitetsappar kan bland annat innehålla spelelementen poäng, som tjänas vid genomförandet 

av aktiviteter i verkligheten (Diefenbach & Müssig, 2019), och belöningar, som utdelas när ett visst 

antal poäng har erhållits (Gerdenitsch et al., 2020). Spelelement som dessa kan bland annat bidra 

till att användaren blir motiverad att sätta högre mål, vilket ökar dess prestation, och fullbordandet 

av målen resulterar i en större känsla av tillfredsställelse som leder till ökad prestation inom samma 

aktivitet i framtiden (Hamari, 2017). Utifrån Koivistos och Hamaris litteraturstudie (2018) framgår 

det att mängden spelelement som kan implementeras för att spelifiera ett system är många då de 

identifierat 47 olika spelelement omskrivna i den vetenskapliga litteraturen som undersökts. Det 

noterades att de mest implementerade spelelementen var poäng, medaljer, topplistor och 
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utmaningar, vilket både Koivisto och Hamari (2018) och Chou (2019) förklarar kan bero på att 

deras konkrethet gör att de med enkelhet kan tillföras till ett system för att skapa motivation hos 

användaren. I motsats till detta är avatarer, virtuell valuta och husdjur exempel på spelelement som 

inte förekom lika frekvent, och möjligheten till personalisering och feedback nästan inte alls 

(Koivisto & Hamari, 2018). Det senare kan enligt Chou (2019) grunda sig i att samhället idag 

upplevs vara stressigt och informationsöverbelastat, vilket försvårar och minskar användningen av 

dessa spelelement eftersom de uppmanar till kreativitet, något som kräver att användaren investerar 

tid och energi i systemet för att motivation ska skapas (Chou, 2019). 

Det är tydligt att motivationen som skapas vid interaktion med spel är stor (Sailer et al., 2013) och 

därför är motivation en viktig del av spelifiering, som en drivkraft till ett önskat beteende (Torres-

Toukoumidis et al., 2021). Motivation refererar till de psykologiska processer som ansvarar för att 

initiera och underhålla målinriktade beteenden, och kan delas upp i termerna inre och yttre 

motivation (Kuo & Chuang, 2016). Jääskä et al. (2022) förklarar att inre motivation handlar om att 

vilja göra något för att aktiviteten i sig upplevs som rolig och givande, medan yttre motivation 

handlar om att utföra en aktivitet för att det leder till någon form av utomstående belöning (Jääskä 

et al., 2022). Det finns spelelement som aktiverar den inre motivationen, som möjligheten att spela 

tillsammans med andra, medan andra spelelement aktiverar den yttre, exempelvis poängsystem 

(Chou, 2019).  

1.2 Problemformulering 

I en studie från 2016 skriver Kuo och Chuang att det finns många artiklar som för diskussioner 

kring spelifierade appar och spelelement i sig, men det anses finnas utrymme för mer forskning 

som rör vilka spelelement som faktiskt ökar användarens motivation, kunskap som skulle kunna 

bidra till en mer anpassad design vid utvecklandet av spelifierade appar (Kuo & Chuang, 2016). 

Större delen av forskningen som rör spelifiering är inom domänerna utbildning, träning och hälsa 

(Koivisto & Hamari, 2018). Utifrån ovanstående ser vi att det finns ett behov av att undersöka vilka 

spelelement som faktiskt fungerar motivationshöjande, och att bredda forskningen genom att titta 

på en typ av app som inte rör utbildning, träning eller hälsa. Vi har därför valt att studera 

produktivitetsappen Habitica, och uppsatsen syftar till att undersöka vilka inslag av spelifiering 

som ökar användarens motivation att utföra planerade aktiviteter samt skapa och upprätthålla 

vanor. 

Bassanelli et al. (2022) konstaterar i en litteraturstudie som gjorts på ämnet spelifiering att de flesta 

vetenskapliga artiklar som skrivits är av teoretisk karaktär (Bassanelli et al., 2022). Vi vill därför 

bidra med en empirisk kvalitativ studie som ska resultera i kunskap om vilka spelelement som 

bidrar till att öka motivationen hos användare av en spelifierad produktivitetsapp.  

1.3 Syfte och forskningsfråga 

Utifrån det ovannämnda är uppsatsens syfte att undersöka hur spelelement påverkar motivationen 

att utföra planerade aktiviteter samt skapa och upprätthålla vanor hos användare av 

produktivitetsappar. Att titta på vilka drivkrafter, det vill säga vad som motiverar användaren att 

utföra handlingar (Chou, 2019), ger ett större perspektiv på vilka spelelement som kan 

implementeras för att främja motivationen. Genom att undersöka Habitica, en spelifierad app som 
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används för att öka användarens produktivitet och underlätta skapandet av vanor (HabitRPG, Inc., 

u.å.), samt peka på vilka drivkrafter som främjar motivationen mest, så kan uppsatsen bidra till 

ökad kunskap och nya insikter kring spelifiering av appar inom kategorin Produktivitet. För att 

möjliggöra sammanställningen av drivkrafterna ämnar uppsatsen besvara följande forskningsfråga: 

- Vilka drivkrafter bidrar mest till att öka motivationen hos användare av 

produktivitetsappar? 

För att kunna besvara denna fråga behöver vi identifiera vilka spelelement som finns 

implementerade i produktivitetsappen Habitica och sedan undersöka vilka av dessa spelelement 

som bidrar till att öka motivationen hos användare av appen. Resultatet av studien är en 

sammanställning av vilka drivkrafter som bidrar mest till att öka motivationen hos användare av 

produktivitetsappar, med exempel på tillhörande spelelement.  

1.4 Målgrupp 

Målgruppen för studiens resultat är utvecklare av spelifierade appar inom kategorin Produktivitet. 

Uppsatsen ämnar bidra med kunskap om vilka drivkrafter, och då även spelelement, som ökar 

användarens motivation att utföra planerade aktiviteter samt skapa och upprätthålla vanor, vilket 

kan tas i beaktning när en ny produktivitetsapp ska utvecklas eller vid vidareutveckling av en 

befintlig app. 

1.5 Avgränsning 

Studien är avgränsad till att undersöka en spelifierad produktivitetsapp, det vill säga en mobilapp 

med inslag av spel, där användaren kan registrera och följa upp olika typer av aktiviteter och vanor. 

Appen Habitica har valts ut att representera denna typ av app. Spelelementen som analyseras i 

studien är de som finns definierade i ramverket Octalysis, och fokus ligger på de av dessa 

spelelement som finns representerade i Habitica.  

2. Teori 
Detta avsnitt innehåller en beskrivning av den teori som bedömts behövas för att genomföra studien 

och besvara uppsatsens forskningsfråga, vilket inkluderar en förklaring av konceptet motivation 

och en redogörelse för ramverket Octalysis. Ramverket har använts för att identifiera vilka 

spelelement som förekommer i appen Habitica samt som hjälpmedel vid analys av intervjusvar. 

2.1 Motivation 

Motivation som koncept handlar om vad som driver människor till att utföra handlingar och kan 

delas in i två olika typer, inre och yttre motivation (Jääskä et al., 2022). Denna uppdelning är 

baserad på motivationens ursprung, det vill säga vilka faktorer som påverkar människor till att 

agera, skriver Jääskä et al. (2022). Inre motivation syftar till personliga intressen och önskningar 

(Jääskä et al., 2022), vilket enligt Locke och Schattke (2019) tar sig uttryck i att handlingen utförs 

enbart på grund av att den i sig är givande och inte för att nå ett förväntat resultat. Handlingen i 
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fråga ger tillräckligt mycket tillfredsställelse att det inte behövs någon annan anledning till att 

utföra den (Locke & Schattke, 2019), vilket är motsatsen till yttre motivation som grundar sig i att 

utomstående faktorer, såsom belöningar eller att uppnå specifika mål, är drivkraften bakom ett 

agerande (Chou, 2019).  

2.2 Octalysis 

I boken Actionable Gamification - Beyond Points, Badges and Leaderboards beskriver Yu-Kai 

Chou (2019) ramverket Octalysis, ett ramverk som kan användas vid utveckling och utvärdering 

av spel och spelifierade sammanhang (Weber et al., 2022). När Octalysis togs fram utgick Chou 

(2019) från spelifiering och människocentrerad design, en designprocess som fokuserar på den 

mänskliga motivationen i ett system i stället för enbart dess funktioner och effektivitet, och han 

konstaterade att samtliga framgångsrika spel innehåller olika spelelement (Chou, 2019).  

Spelelement används för att öka motivationen hos användaren, och detta sker exempelvis genom 

poängsystem, risken att förlora sina framgångar eller att tävla tillsammans med andra (Chou, 2019). 

När spelifiering och spelelement används ska det baseras på vad utvecklarna strävar efter att få 

användaren att känna, samt att det är hur detta implementeras i förhållande till denna strävan som 

är av betydelse, och inte själva mängden implementerade spelelement betonar Chou (2019). De 

olika spelelementen tilltalar åtta så kallade drivkrafter inom människan, vilka Chou (2019) 

definierar som drivkrafter vars bakomliggande motivation beror av skilda faktorer och identifieras 

vara det som motiverar användaren på olika sätt att utföra handlingar samt ta beslut i olika 

sammanhang. Det finns alltid en drivkraft bakom en handling, för annars existerar ingen motivation 

vilket innebär att inget agerande sker, förklarar Chou (2019). Detta togs i beaktning när Octalysis 

skapades, ett ramverk vars syfte är att fungera som ett hjälpmedel vid val av vilka drivkrafter ett 

system ska utformas efter och då även vilka spelelement som kan implementeras. Därigenom kan 

ramverket underlätta för utvecklare när de bestämt vilken känsla de önskar frambringa hos 

användaren, då det hjälper till att identifiera vilka spelelement som är lämpliga för just det (Chou, 

2019). 

Ramverket består av fem nivåer, som Chou (2019) förklarar successivt blir mer komplicerade och 

en förståelse för tidigare nivåer krävs för att bemästra de högre. Den första nivån, som är grunden 

till de efterkommande nivåerna, innebär att analysera styrkor respektive svagheter hos olika 

spelifierade system med hänsyn till motivation, vilket görs genom att identifiera vilka spelelement 

de innehåller och hur dessa påverkar vardera drivkraft. Nästkommande nivå beskriver Chou (2019) 

handlar om att anpassa designen för att bibehålla användarens engagemang genom spelets fyra 

faser, det vill säga upptäckten av spelet, lärandet av spelets regler, resan av upprepade handlingar 

mot ett mål och till sist bevarandet av användarens intresse efter slutfört spel. Detta för att optimera 

användarens upplevelse genom hela spelet, och då inte tappa användaren under någon fas. Nivå tre 

baseras på att identifiera vilka personlighetstyper som använder systemet i fråga och utifrån det 

implementera spelelement inom de olika drivkrafterna som specifikt tilltalar dem. Tredje nivån är 

dock den sista som definieras i Chous bok Actionable Gamification - Beyond Points, Badges and 

Leaderboards från 2019, med kommentaren att endast en handfull människor känner till resterande 

innehåll i ramverket och att nivå ett ofta räcker för de organisationer som strävar efter att förstå 

varför deras system inte engagerar användaren (Chou, 2019). 
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Figur 1: Nivå ett i ramverket Octalysis (Chou, u.å.-b). 

Grunden i ramverket är åtta drivkrafter med tillhörande spelelement som presenteras i en så kallad 

Octagon, och i figur 1 ses en Octagon som visar ramverkets första nivå där samtliga drivkrafters 

namn anges i förkortad form. Placeringarna av de olika drivkrafterna i Octagonen beskriver Chou 

(2019) beror på motivationens natur, det vill säga huruvida den påverkas av inre eller yttre faktorer. 

På vänster sida finns de drivkrafter som relaterar till yttre motivation och associeras med logiskt 

och analytiskt tänkande samt ägandeskap, medan högersidan i stället rymmer drivkrafter som 

anspelar på motivation som kommer inifrån, vilka omfattar kreativitet och sociala aspekter. 

Drivkraft 1 och 8 tillhör inte i sig någon av sidorna, utan beroende på vilka andra drivkrafter de 

kombineras med så kan de vara en källa till antingen inre eller yttre motivation (Chou, 2019). 

2.2.1 Drivkrafter 

Här nedan förklaras vad Octalysis åtta olika drivkrafter innebär, tillsammans med exempel på 

tillhörande spelelement. För komplett sammanställning av samtliga spelelement tillhörande de 

olika drivkrafterna se bilaga 1, tabell 2 till 9. 

Drivkraft 1 - Epic Meaning & Calling 

Epic Meaning & Calling motiverar användaren genom känslan av att få vara en del av något större 

och bidra till det kollektiva, samt då vara speciellt utvald för detta ändamål (Chou, 2019). Detta 

anses därför som en osjälvisk drivkraft, förklarar Chou (2019), och den är ofta väldigt effektiv när 

användaren befinner sig i introduktionsstadiet av ett spel eftersom den framhåller syftet bakom 

handlingen. Svårigheten med denna drivkraft ligger i att implementera trovärdighet i att 

användaren är utvald och behövs för ett större ändamål, samt att människans strävan efter att vara 
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en del av något större inte alltid är tillräckligt stark i jämförelse med viljan att skjuta de nödvändiga 

åtgärderna på framtiden. Två exempel på användning av Epic Meaning & Calling är dels 

Wikipedia, där människor frivilligt investerar tid i något som är större än de själva, det vill säga att 

förvalta mänsklighetens kunskap, och dels i spel med en introduktionsvideo innehållandes en 

apokalyptisk värld som endast kan räddas av den som spelar (Chou, 2019). 

Spelelement som kan implementeras för att få fram motivation inom Epic Meaning & Calling är 

exempelvis Beginner’s Luck (Chou, 2019) som Kanazawa (2022) beskriver som att användaren 

belönas extra mycket i början av spelet, vilket används för att främja självförtroendet och skapa en 

känsla av framgång. Även Co-Creationist ingår här (Chou, 2019), ett spelelement som innebär att 

få användaren att känna sig utvald och speciell genom att bidra till en större samhällsnytta och 

utveckling (Kanazawa, 2022). 

Drivkraft 2 - Development & Accomplishment 

Development & Accomplishment har Chou (2019) definierat som den andra drivkraften inom 

Octalysis, och den motiverar användaren genom behovet att nå ett uppsatt mål samt känslan av 

tillväxt. Fokuset ligger på att generera entusiasm och engagemang för att utveckla nya förmågor, 

och motiverar främst genom att visuellt visa hur långt användaren kommit med hjälp av exempelvis 

poäng, belöningar och resultatlistor. I och med att denna drivkraft kan ses som relativt konkret är 

det även den vanligaste typen av spelifiering som används (Chou, 2019), bland annat då av eBay 

där en guldstjärna ges ut när ett antal försäljningar gjorts. I och med dess konkrethet kan 

implementation av denna drivkraft resultera i en överanvändning av dess visuella spelelement, 

vilket gör att värdet bakom går förlorat och motivationen minskar. För att motverka detta och i 

stället skapa motivation kan dessa visuella element exempelvis kombineras med att addera hinder 

som användaren behöver överkomma, vilket ger en känsla av fullbordande när en utmaning är 

avklarad och att belöningen som erhålls är välförtjänt (Chou, 2019).  

Exempel på spelelement tillhörande denna drivkraft är Status Points (Chou, 2019), något som enligt 

Kanazawa (2022) innebär att användaren samlar poäng för att klättra i ranking och flyttas upp till 

nästa nivå, vilket öppnar upp fler möjligheter och förmåner för användaren. Även Quest Lists ingår 

i Development & Accomplishment (Chou, 2019), vilket är en lista med uppdrag som har en 

beskrivning på hur de ska utföras och vad belöningen är (Kanazawa, 2022). 

Drivkraft 3 - Empowerment of Creativity & Feedback 

Empowerment of Creativity & Feedback är, enligt Chou (2019), en drivkraft vars motivation ligger 

i tillfredsställelsen av att ges utrymme till kreativitet och samtidigt kunna se omedelbara resultat. 

Genom att uppmuntra användaren att förverkliga sina idéer, genom återkommande ansträngningar 

och kontinuerlig återkoppling, fungerar detta som en långsiktig motivation då den kreativa 

processen genererar positiva känslor vilket upprätthåller engagemanget. Att implementera denna 

drivkraft på ett välfungerande sätt kan resultera i att ett spels livslängd förlängs och användaren 

fortsätter att spela ett spel trots att själva “uppdraget” är slutfört, då det förekommer en mängd olika 

sätt att klara av spelet på samt att det efteråt finns möjlighet för fortsatt spelande genom alternativa 

tillvägagångssätt. Ett exempel på detta är spelet Farmville, vars egentliga syfte är att sköta om en 

gård, där användare som spelat länge och låst upp samtliga plantor och föremål började använda 

dessa till att skapa konstverk, vilket underhöll deras intresse för spelet även fast det egentligen var 

avklarat (Chou, 2019). 
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Real-Time Control är ett spelelement definierat i Empowerment of Creativity & Feedback (Chou, 

2019), och dess innebörd är att tillåta användaren att påverka saker i realtid, något som stärker 

användaren att prova nya saker, skriver Pijai (2020). Ett annat exempel är Milestone Unlocks 

(Chou, 2019) som innebär extra värdefulla belöningar som användaren tjänar genom att nå en 

milstolpe, exempelvis att klara av en nivå eller vinna över en stark fiende (Kanazawa, 2022).  

Drivkraft 4 - Ownership & Possession 

Ownership & Possession beskriver Chou (2019) som en drivkraft som representerar motivation 

driven av ägandeskap och den medföljande viljan att förbättra, skydda och samla fler ägodelar. 

Detta relateras till användarens svårighet att överge något som dennes tid och resurser har 

investerats i för att skapa och individanpassa eller samla ihop, oavsett dess egentliga värde. Att 

detta blir en stark motivation beror bland annat på människans medfödda begär att äga saker för 

kontroll, status och identitet samt att hjärnan bildar en naturlig association till ens ägodelar. Genom 

detta återvänder användaren för att exempelvis samla ännu fler poäng, anpassa sin avatar eller sköta 

om sina ägodelar. Exempel på implementation av denna drivkraft är i Farmville där användaren 

konstant strävar efter att öka värdet på gårdens tillgångar genom att expandera marken, förbättra 

skördarna och vidareutveckla byggnaderna. När tid och energi läggs på detta, något som 

användaren från början själv etablerat och byggt, skapas en vilja att återkomma för att se dess 

fortsatta utveckling (Chou, 2019).  

För att få fram känslan av motivation inom Ownership & Possession kan spelelement såsom Virtual 

Goods och Build From Scratch användas (Chou, 2019). Den förstnämnda handlar om att 

användaren har möjlighet att få tag på och äga digitala föremål (Pijai, 2020), medan den andra 

innefattar verktyg som ger möjlighet att skapa eget innehåll och genom detta kan användaren 

skräddarsy sin spelupplevelse samt att det som skapas kan användas för att hjälpa andra, för sig 

själv eller bara för skojs skull, förklarar Kanazawa (2022). 

Drivkraft 5 - Social Influence & Relatedness 

Social Influence & Relatedness baseras på människans önskan om att knyta an till andra och den 

naturliga jämförelsen som uppstår mellan individer, förklarar Chou (2019). De allra flesta 

människor vill följa den sociala normen för att passa in, något som kan ha större påverkan på 

människans beslut och beteende än dess egna personliga vinster och moraliska värderingar. Den 

sociala ställningen och samhörigheten till andra människor fungerar därför som en stark 

motivation, och genom att implementera denna drivkraft med lämpliga spelelement kan den 

fungera som en långvarig motivation för att få användaren engagerad. Många tjänster 

implementerar Social Influence & Relatedness genom att uppmana användaren att bjuda in sina 

vänner till tjänsten. Dock innebär detta inte per automatik att tjänstens innehåll faktiskt är 

engagerande och värt att dela menar Chou (2019), men genom att erbjuda denna möjlighet kan 

attraktionen av tjänsten öka (Kanazawa, 2022). Ett annat exempel som Chou (2019) ger på hur 

denna drivkraft kan implementeras är spelet Parallel Kingdom, där den nya användaren tilldelas en 

mentor som kan dela med sig av sina erfarenheter gällande spelet och hjälper då den nya 

användaren att komma i gång. Detta skapar en känsla av samhörighet, samt jämförelse i form av 

inspiration, något som får användaren motiverad till att bli lika erfaren som sin mentor och slutföra 

spelet (Chou, 2019). 

Spelelement som ingår i denna drivkraft är bland annat Group Quests och Water Cooler (Chou, 

2019). Enligt Kanazawa (2022) innebär Group Quests att få användaren att bli intresserade av att 
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göra något tillsammans som gagnar hela gruppen, medan det andra spelelementet handlar om att 

stimulera social sammanhållning och öka moralen hos team som spelar på distans. Termen “water 

cooler” refererar till det gemensamma området hos företag där vattenkylaren finns och de anställda 

kan umgås (Kanazawa, 2022). 

Drivkraft 6 - Scarcity & Impatience 

Scarcity & Impatience är den sjätte drivkraften och Chou (2019) beskriver att dess motivation 

grundar sig i en önskan om att få något omedelbart eller något som är ytterst svårt att erhålla, då 

den mänskliga hjärnan automatiskt letar efter saker som är knappa, otillgängliga eller på väg att 

försvinna utom räckhåll. Detta beror på att människan avgör sakers värde utifrån huruvida andra 

vill ha det eller inte, och uppfattar därför något som mer värdefullt om det är brist på eller svårt att 

uppnå det. Denna drivkraft kan upplevas svår att implementera med moderation, eftersom om något 

på riktigt är ouppnåeligt kommer det att minska användarens motivation och resultera i att 

användaren överger spelet. Genom att ha en balans mellan överflöd och brist så skapas motivation, 

i och med att när ett mål har uppnåtts ges en temporär känsla av överflöd och belöning för att sedan 

återgå till brist med nya mål som behöver klaras av. Detta upprepas kontinuerligt vilket gör att 

användarens strävan efter belöning och överflöd kvarstår. Denna drivkraft kan exemplifieras 

genom Facebook, som från början utvecklades exklusivt för universitetet Harvard, något som 

medförde att när det väl öppnade upp för omvärlden ökade användarantalet drastiskt på grund av 

att många människor ville ansluta direkt eftersom det tidigare varit utom räckhåll för dem (Chou, 

2019).  

Motivation framkallas inom denna drivkraft genom användningen av spelelement såsom Dangling 

och Count Down Timer (Chou, 2019). Dangling implementeras genom att begränsa antalet gånger 

användaren kan genomföra en viss handling, något som Kanazawa (2022) menar i sig motiverar 

användaren att genomföra fler handlingar eftersom det finns en begränsning. Count Down Timer 

kan förklaras som att visuellt visa användarens tid som räknar ned till en viss händelse som kan 

vara en stor möjlighet eller förlust av en möjlighet, vilket är något som ser till att användaren vidtar 

åtgärder innan det är för sent (Kanazawa, 2022). 

Drivkraft 7 - Unpredictability & Curiosity 

Unpredictability & Curiosity skriver Chou (2019) motiverar användaren genom den naturliga 

dragningskraften till upplevelser som känns riskfyllda och slumpmässiga. Det mänskliga 

intellektuella medvetandet kan anses vara lat eftersom när det tar del av information som passar in 

i ett bekant mönster minskar dess uppmärksamhet. När något oförutsett händer skapas ett 

engagemang, och den medfödda nyfikenheten väcks tillsammans med viljan att veta mer. Detta 

utnyttjas exempelvis genom att få användaren att satsa något i ett spel där det, beroende på slumpen, 

både finns en chans och en risk att vinna respektive förlora satsningen. Den oförutsägbara chansen 

att vinna en belöning blir en större motivation för användaren än om oddsen hade varit kända 

eftersom människans hjärna blir mer engagerad på grund av spänningen och risktagandet, vilket 

gör att användaren fortsätter att spela oavsett utfallet. Ett exempel på hur denna drivkraft kan 

implementeras är webbplatsen Woot.com som, innan antalet webbplatser med dagliga erbjudande 

ökade, visade för användaren en intressant produkt varje dag till ett extra bra pris. Det som lockade 

användaren var oförutsägbarheten kring vilken produkt som skulle säljas, något som fick 

användaren att logga in vid lanseringen trots att den skedde precis vid midnatt (Chou, 2019). 
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Sudden Rewards, som innebär att användaren får en belöning utan någon egentlig anledning (Pijai, 

2020), är ett spelelement som tillhör Unpredictability & Curiosity (Chou, 2019). Även Evolved UI, 

där funktionerna utvecklas under tidens gång genom att användaren låser upp nya alternativ och 

användargränssnittet blir mer komplext (Kanazawa, 2022), hör till denna drivkraft (Chou, 2019).   

Drivkraft 8 - Loss & Avoidance 

Loss & Avoidance är den sista drivkraften som finns definierad i ramverket, och utgår ifrån rädslan 

att förlora något eller att oönskade händelser ska inträffa, skriver Chou (2019). Hur motiverad 

användaren blir av tanken på förlust beror på hur mycket som tidigare har investerats, så som tid, 

energi eller pengar, och för att skapa motivation behöver det som förloras stå i proportion till 

investeringen eftersom risken annars finns att användarens engagemang försvinner helt. Oftast 

anses det mest effektivt för användarens motivation att endast hota om större bakslag, och i stället 

tillämpa mindre förluster som påminner om risken att förlora allt. Även eventuella möjligheter som 

riskerar att förloras anses inge en rädsla av förlust, något rabattkuponger anspelar på. Genom att 

specificera ett utgångsdatum på kupongen skapas rädslan om att gå miste om en möjlighet, vilket 

Chou (2019) förklarar gör att människan vill agera omedelbart och kan därför handla i avsändarens 

butik oavsett utbud. Ett exempel på en plattform som har implementerat Loss & Avoidance är 

Facebook, där användaren har verkställt sin profil, skrivit inlägg i grupper, sparat foton och haft 

kontakt med vänner. I och med att tid har investerats i detta, och mycket information finns samlad, 

kan det kännas svårt för användaren att inaktivera sitt konto även om intresset för plattformen har 

svalnat (Chou, 2019). 

Progress Loss och Status Quo Sloth är exempel på spelelement som ingår i denna drivkraft (Chou, 

2019). Kanazawa (2022) beskriver Progress Loss som att användaren motiveras att fortsätta spela 

genom att framsteg som gjorts förloras om spelet avslutas, och Status Quo Sloth handlar om att 

omvandla användarens agerande till en vana, något som gör att användaren fortsätter att vara 

engagerad i appen under en lång tid (Kanazawa, 2022). 

2.2.2 Octalysis Score 

Chou (2019) skriver att när ett system analyseras med hjälp av Octalysis så används ramverket i 

syfte att ta reda på hur starka respektive svaga de åtta olika drivkrafterna är, och utifrån detta 

eventuellt avgöra vilka spelelement som kan anses lämpliga att implementera för att uppnå en 

förbättring. För att få fram detta poängsätts samtliga drivkrafter baserat på hur framträdande de och 

dess tillhörande spelelement är, samt hur starkt en drivkraft motiverar användaren till att utföra den 

önskade handlingen. Poängen är ett tal mellan 0 och 10, där 0 betyder att en drivkraft inte existerar 

alls medan 10 innebär att det är omöjligt att förbättra den. När poängen har delats ut kan ett 

Octalysis Score beräknas, vilket görs genom att kvadraterna ur samtliga poäng summeras, och 

resultatet är en indikator på hur väl implementerade drivkrafterna är i systemet. Sättet som 

Octalysis Score beräknas på gör att resultatet blir högre om det finns någon eller några drivkrafter 

som är mycket väl implementerade och har fått höga poäng att räkna kvadraterna ur, än om alla har 

fått låga eller medelhöga poäng. Detta betyder att det är mer värt att fokusera på några få drivkrafter 

än att försöka implementera alla. Maxgränsen för Octalysis Score är 800 och Chou (2019) beskriver 

att när han själv poängsätter så brukar de flesta nöjesbaserade spel få ett Octalysis Score på över 

350, medan spelifierade system brukar hamna på under 150. Ett system som är spelifierat utan 

hänsyn till människocentrerad design brukar dock inte komma upp i ett Octalysis Score över 50. 
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Enligt Chou (2019) är poängsättningen subjektiv, då den baseras på den intuitiva känslan efter att 

ha upplevt systemet, i kombination med ramverkets beskrivningar av drivkrafterna, och resultatet 

kan vara något att utgå ifrån vid spelifierad utveckling, men det är då viktigt att se till helheten och 

inte fokusera på de exakta siffrorna. För att underlätta poängsättningen och visualiseringen av 

analysresultatet togs Octalysis Tool (Chou, u.å.-a) fram, där Octalysis Score beräknas automatiskt 

utifrån poängsättningen som görs i verktyget och en Octagon genereras som grafiskt visar hur 

framträdande vardera drivkraft anses vara (Chou, 2019).  

3. Habitica 

Detta avsnitt innehåller en beskrivning av produktivitetsappen Habitica och dess funktioner.  

Habitica är en produktivitetsapp (HabitRPG, Inc., u.å.) som tagit inspiration från klassiska rollspel 

för att spelifiera upplevelsen och på ett lekfullt sätt motivera användaren att utföra sina aktiviteter 

och skapa nya vanor (Habitica Wiki, u.å.-a). Habitica hade år 2020 blivit nedladdad över 2,5 

miljoner gånger och hade då runt 250.000 aktiva användare, enligt Gerdenitsch et al. (2020). Se 

figur 2 för visuell presentation av appen. 

 
Figur 2: Skärmdumpar från appen Habitica (HabitRPG, Inc., 2015b). 

I Habitica skapar användaren en Avatar, en representation av sig själv (Habitica Wiki, u.å.-c.), som 

användaren sedan kan avancera i nivå, även kallat Level, genom att bocka av sina inlagda 

aktiviteter (Habitica Wiki, u.å.-k). Dessa aktiviteter kan ses som små monster som måste besegras 

(Habitica, u.å.), och samtliga aktiviteter läggs in i en av de tre olika listorna; Habits, Dailies eller 

To Do’s. Den förstnämnda används för skapandet av vanor, där användaren kan trycka “+” eller “-

” beroende på om en vana eller ovana har utförts (Habitica Wiki, u.å.-i), medan Dailies innehåller 

återkommande aktiviteter som schemaläggs efter dag och tid (Habitica Wiki, u.å.-e). Den sista 

beskrivs enligt Habiticas Wiki som en “att göra-lista” med specifika saker som behöver göras 
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senast ett angivet datum (Habitica Wiki, u.å.-p). När användaren trycker “+” på en Habit eller 

bockar av en Daily eller To Do erhålls belöningar av olika slag; Experience Points (används för att 

nå nästa Level (Habitica Wiki, u.å.-f)), Gold Points (valutan i Habitica (Habitica Wiki, u.å.-g)) och 

Mana (låses upp vid Level 10 och påverkar Avatarens färdigheter (Habitica Wiki, u.å.-l)). 

Användaren kan även få digitala föremål som belöningar, men detta sker slumpmässigt och 

garanteras inte vid avbockad aktivitet. Vid outförd Daily eller “-”-tryck på Habits förlorar 

användaren Mana och Health Points (Habitica Wiki, u.å.-e; Habitica Wiki, u.å.-i), där det 

sistnämnda representerar Avatarens liv och visas med en röd mätare. Om användaren förlorar 

samtliga Health Points går Avataren ned i Level och mister alla Gold Points samt en del av sin 

utrustning (Habitica Wiki, u.å.-j). Gold Points används för att köpa digitala föremål till sin Avatar, 

däribland utrustning, husdjur och mat, men även egenutformade belöningar, så kallade Rewards 

(Habitica Wiki, u.å.-g). Dessa skapar och prissätter användaren själv vilket förklaras på Habiticas 

Wiki (u.å.-o) under rubriken Rewards, och är en form av belöning som sker utanför appen, 

exempelvis att unna sig sovmorgon. Parallellt med dessa belöningar finns det även mål, 

Achievements med tydliga instruktioner, som användaren kan sträva efter att nå. När en 

Achievement uppnås belönas användaren med ett märke, även kallat Badge, som kan ses som en 

medalj och läggs till i användarens personliga samling (Habitica Wiki, u.å.-b). 

Det finns även funktioner i Habitica som involverar social interaktion, däribland Guilds och Parties. 

En Guild fungerar som ett forum där alla kan gå med och diskutera olika ämnen tillsammans med 

andra (Habitica Wiki, u.å.-h), medan ett Party består av en stängd grupp med 1 till 30 medlemmar 

som uppmuntrar och följer varandras framsteg i appen (Habitica Wiki, u.å.-m). När en användare 

är medlem i ett Party kan olika historiebaserade uppdrag, även kallade Quests, utföras, vilket 

innebär att bekämpa en boss genom att bocka av sina aktiviteter i listorna eller trycka “+” på sina 

Habits (Habitica Wiki, u.å.-n). Vid missat utförande förlorar inte enbart den enskilda användaren 

Health Points utan det drabbar samtliga medlemmar i Partyt, något som medför ett ömsesidigt 

ansvar för att nå det gemensamma målet (Habitica Wiki, u.å.-n). Det finns även tävlingar, 

Challenges, att delta i, vilka kan vara både öppna för samtliga användare eller exklusiva inom ett 

Party, och innebär att dess deltagare tävlar mot varandra (Habitica Wiki, u.å.-d). Exempel på 

Challenges kan vara att lära sig en ny färdighet eller att sluta röka, och genom att bocka av i appen 

när användaren har övat på färdigheten eller avstått ännu en cigarett är användaren med och tävlar 

om vinsten. 

I en artikel skriver Diefenbach och Müssig (2019) att till skillnad från många andra appar spårar 

inte Habitica användarens beteenden, utan förlitar sig på att användaren är ärlig. Tanken bakom 

designen är att systemet antar att användaren inte är intresserad av att fuska genom att bocka av 

aktiviteter som inte har utförts. Eftersom syftet är användarens personliga självförbättring och att 

ansvaret ligger på individen själv finns det även funktioner som nås genom inloggning på Habiticas 

webbplats, där det går att manuellt ändra Avatarens Level, Health Points och Gold Points. Känner 

användaren att det är mer motiverande att spela som en Avatar med hög Level är detta faktiskt 

möjligt (Diefenbach & Müssig, 2019).  
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4. Metod 

Detta avsnitt innehåller beskrivningar av och motiveringar för olika val som gjorts angående 

uppsatsens genomförande. Avsnittet avslutas med en redogörelse för de etiska aspekterna som 

tagits i beaktning under uppsatsens arbete och reflektioner i form av metodkritik. 

4.1 Litteraturstudie 

Enligt Oates (2006) behöver den befintliga litteraturen kartläggas när en studie ska genomföras för 

att se vilken kunskap som redan finns och vilken som saknas, samt för att finna relevant material 

som stödjer ämnet och påvisar att studien bidrar med något nytt. När det exempelvis gäller 

användningen av vetenskapliga artiklar behöver de vara granskade, något som innebär att 

utomstående akademiker bedömer artiklarnas kvalitet innan publicering. Gällande konferensbidrag 

kan det vara svårt att veta dess standard, men väletablerade konferenser granskar i stor utsträckning 

sina bidrag vilket gör att deras kvalitet som källa stärks (Oates, 2006). 

Med det ovannämnda i åtanke har vetenskapliga artiklar, konferensbidrag samt böcker primärt 

använts som källor vid litteraturstudien i denna uppsats, detta för att få en gedigen uppfattning om 

vilken forskning som tidigare har gjorts inom det valda området. För att möjliggöra detta användes 

databasen Scopus (Scopus, 2022) och söktjänsten Google Scholar (Google Scholar, 2022). Online-

databaser är ett värdefullt verktyg för att hitta relevanta källor, och fungerar smidigt då olika 

kombinationer av sökord och filter kan användas (Oates, 2006). Anledningarna till att Scopus har 

använts är för att det är den största databasen som innehåller granskad litteratur, den är 

ämnesövergripande och täcker därmed många områden samt ger möjlighet till mer specificerade 

sökningar (Scopus, u.å.). I Google Scholar finns det också tillgång till mer inriktade sökningar och 

söktjänsten tillhandahåller mycket information med vetenskaplig grund förklarar Falagas et al. 

(2008), dock finns det inte samma garanti rörande materialets kvalitet då det inte finns något uttalat 

krav angående granskning. I och med att Google Scholar är en webbsökmotor listar den alla 

publikationer som har framkommit från sökningen, då dess mål är att tillgodose den största möjliga 

publiken, vilket innebär att det inte går att säkerställa att sökträffarna som genereras är granskade 

(Falagas et al., 2008). Detta betyder att samtliga artiklar tagna från Google Scholar har kontrollerats 

för granskning innan användning i denna uppsats. 

Sökningarna efter tidigare forskning gjordes på vissa premisser, det vill säga att det huvudsakliga 

konceptet var “spelelement inom applikationer som motiverar användaren att utföra planerade 

aktiviteter samt skapa och upprätthålla vanor”, då det är uppsatsen tema, och att materialet som 

eftersöktes var aktuellt, det vill säga ha ett publiceringsdatum som var relativt nära i tiden (Mora 

et al., 2015). Som tidigare nämnts var artiklar, konferensbidrag och böcker de källor som ansågs 

vara av intresse, vilket gjorde att sökningarna begränsades till dessa samt med publiceringsåren 

2015 till 2022. Eftersom majoriteten av det vetenskapliga materialet som fanns att tillgå i den valda 

databasen och sökmotorn var skrivet på engelska blev det givet att översätta våra sökord för att inte 

begränsa sökträffarna mer än nödvändigt och då missa relevant forskning. Det huvudsakliga 

konceptet bröts ned till enstaka begrepp för att hitta flera engelska synonymer som också kunde 

användas för att beskriva konceptet, något som ger möjlighet till fler träffar vid sökningarna (Oates, 

2006). Detta finns att se i tabell 1 nedan. 
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Tabell 1: Begrepp som konceptet bröts ned till. 

Koncept 1 Koncept 2 Koncept 3 Koncept 4 

spelelement applikationer motivation aktiviteter/vanor 

game element applications motivational habits 

gamification apps drive tasks 

Sökningarna inleddes med att söka på enbart termen “gamification” (spelifiering), något som 

resulterade i tusentals träffar trots begränsningen med publiceringsår. Detta var dock en sökning 

som lät oss finna artiklar vars innehåll kunde ge oss en djupare förståelse för spelifiering i sig, och 

efter det användes olika booleska operatorer för att kombinera begreppen på olika sätt för att smalna 

av sökområdet. Exempelvis i Google Scholar (Google Scholar, 2022) gav “gamification” AND 

“motivational” några användbara källor såsom litteraturstudien The rise of motivational 

information systems: A review of gamification research av Koivisto och Hamari (2018). Notering 

som gjordes vid skummandet av dessa artikelrubriker och sammanfattningar var att majoriteten 

behandlade spelifiering i samband med utbildning, träning och hälsa. Dessa artiklar avfärdades 

inte, utan ett antal kom till användning då de innehöll viss ämnesövergripande information som 

kunde appliceras även i denna kontext. När flera relevanta artiklar hade hittats och lästs användes 

deras olika referenslistor för att hitta ytterligare vetenskapligt material inom samma område, vilket 

rekommenderas av Oates (2006). Detta var ett framgångsrikt tillvägagångssätt då flera relevanta 

källor hittades. 

4.2 Val av app 

Valet av app att undersöka i denna studie baserades på ett kriterieurval, vilket enligt Sandelowski 

(2022) kan beskrivas som ett urval gjort utifrån förutbestämda kriterier för att finna ett fall som är 

genomsnittligt, avvikande eller ofta förekommande inom området. För att bestämma vilken app 

som kunde tyckas passande för studien fastställdes dessa kriterier: 

1. Appens syfte ska vara att hjälpa användaren att utföra planerade aktiviteter samt skapa 

och upprätthålla vanor. 

2. Appen ska innehålla tydliga inslag av spelifiering. 

3. Appen ska finnas tillgänglig i en gratisversion i både App Store och Google Play Store. 

4. Appen ska vara väletablerad, det vill säga ha många nedladdningar och användare. 

5. Appen ska vara aktuell och kontinuerligt uppdateras med buggfixar och nya funktioner. 

Eftersom en stor del av uppsatsen handlar om spelifiering och utförandet av planerade aktiviteter 

samt skapandet och upprätthållandet av vanor var det viktigt att appens syfte och innehåll 

överensstämde med detta. Tredje kriteriet motiveras av att appen skulle vara tillgänglig för samtliga 

användare av smartphones, detta för att inte skapa en begränsning gällande urvalet av deltagare i 

studien samt för att möjliggöra kriterium fyra, det vill säga att appen i fråga ska ha laddats ned av 

många användare. Det sista kriteriet behandlar appens aktualitet, något som sågs vara av betydelse 

då chansen kan anses större att en app som uppdateras regelbundet innehåller funktioner och 

https://www.zotero.org/google-docs/?i3t8Sy
https://www.zotero.org/google-docs/?i3t8Sy
https://www.zotero.org/google-docs/?i3t8Sy
https://www.zotero.org/google-docs/?a3V6Os
https://www.zotero.org/google-docs/?a3V6Os
https://www.zotero.org/google-docs/?a3V6Os
https://www.zotero.org/google-docs/?F0kN7F
https://www.zotero.org/google-docs/?F0kN7F
https://www.zotero.org/google-docs/?F0kN7F
https://www.zotero.org/google-docs/?94Ss0s
https://www.zotero.org/google-docs/?94Ss0s


20 
 

spelelement som främjar motivationen baserat på den senaste forskningen, vilket är relevant för att 

denna studie ska kunna tillföra något nytt. 

För att få en överblick över vilka appar som fanns inom detta område användes tre olika topplistor 

som rangordnade produktivitetsappar; en som skrevs av Loayza (u.å), en av Loic (2021) och en 

tredje publicerad av Ho (2022). Det som noterades var att det fanns en app som förekom på alla 

listor, nämligen Habitica, vilket visade på att det var ett ofta förekommande fall inom området. I 

och med denna upptäckt kändes detta som en självklar kandidat, och appen stämdes av gentemot 

de förutbestämda kriterierna. Med beskrivningen på Google Play Store “Habitica is a free habit-

building and productivity app that uses retro RPG elements to gamify your tasks and goals.” 

(HabitRPG, Inc., u.å., About this app) uppfylldes de tre första kriterierna, och tillsammans med att 

ha över en miljon nedladdningar samt att senaste uppdateringen skedde 14 november 2022 

(HabitRPG, Inc., u.å.), vilket var i anslutning till studiens start, uppfyllde Habitica samtliga kriterier 

och valdes därför ut till studien. 

4.3 Urvalsgrupp 

Under denna uppsats genomfördes en två veckor lång studie (20 november 2022 till 4 december 

2022), som hädanefter benämns “tvåveckorsstudien”, vilken innebar att sex deltagare använde 

Habitica dagligen utifrån fördefinierade instruktioner, för att sedan bli intervjuade om sina 

upplevelser. Ett bekvämlighetsurval gjordes för att få deltagare till tvåveckorsstudien, något som 

innebär att urvalet görs utifrån egna preferenser genom att till exempel välja personer som är 

geografiskt lättillgängliga och är passande för studier som har en begränsad mängd tid för 

genomförandet (Robinson, 2014). Därför lade vi ut en förfrågan på våra egna sociala medier, samt 

frågade våra vänner. Genom att lägga ut en allmän förfrågan till våra bekanta fick de kontakta oss 

självmant om de önskade delta, vilket innebar att det kunde antas finnas en motivation att delta i 

tvåveckorsstudien samt använda appen och dra nytta av dess funktioner och syfte. I och med att 

det finns en personlig relation till dessa människor uppskattades risken vara mindre för avbrytande 

under denna tvåveckorsperiod, eftersom de kan tänkas känna ett större ansvar gentemot oss och 

vårt arbete än vad främlingar kan göra.  

Urvalsgruppens storlek baserades på att enligt Smith et al. (2022) så är den rekommenderad att 

vara, när datainsamling sker via intervjuer, mellan 3 till 16 deltagare. Antalet beror på en studies 

resurser, och den nedre gränsen anses vara godtagbar vid forskning på kandidatnivå skriver 

Robinson (2014). Utifrån detta och den respons som mottagits på de allmänna förfrågningarna till 

bekanta samt svaren från våra vänner blev antalet deltagare i tvåveckorsstudien sex stycken. 

4.4 Analys av Habitica 

Den första datainsamlingen som genomfördes var analys av appen Habitica. Den utfördes med 

syftet att undersöka vilka drivkrafter och spelelement appen innehåller, och detta gjordes med hjälp 

av ramverket Octalysis.  

För att få en överblick över Habiticas funktioner och användningsområden laddades den ned från 

App Store (HabitRPG, Inc., 2015a) respektive Google Play Store (HabitRPG, Inc., 2015b), och 

konton skapades för att få tillgång till dess funktioner och därigenom möjliggöra analysen. 
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Utforskandet av appen kombinerades med läsande på Habiticas Wiki (Habitica Wiki, u.å.) för att 

komplettera den egna användarupplevelsen med information om vilka funktioner som finns 

implementerade, hur de fungerar och betydelsen av de olika begreppen som används. Det som 

exempelvis gjordes var att testa de olika typerna av listor (Habits, Dailies och To Do’s), bilda ett 

Party med en Challenge och gå med i några Guilds. Även Rewards köptes för intjänade Gold 

Points, som sedan kunde användas för att anpassa Avataren, och ett flertal Badges tilldelades när 

olika Achievements klarades av.  

När en viss kunskap och förståelse var införskaffad påbörjades analysen utifrån ramverket, vilket 

innebar att gå igenom samtliga drivkrafter och dess tillhörande spelelement för att identifiera vilka 

av dem Habitica innehåller och på vilket sätt de implementerats. För att få en sammanställning av 

detta skapades tabeller (se bilaga 2, tabell 10 till 17), en för vardera drivkraft, där det 

dokumenterades vilka spelelement som finns implementerade i appen och på vilket sätt. Det kan 

variera hur framträdande och konkreta dessa spelelement är, eftersom hur de implementeras kan se 

olika ut beroende på sammanhang, och därför färgkodades tabellerna utifrån detta för att få en 

tydlig överblick. Tre färger användes till detta; röd, orange och gul. Röd innebar att ett spelelement 

var mycket framträdande, vilket betyder att det utgör en stor del av Habiticas funktioner. Den 

orangea färgen visade på att ett spelelement var framträdande i appen, men att det finns potential 

för utveckling. De spelelement som markerades med gult fanns implementerade, dock endast i liten 

utsträckning. När detta var slutfört så räknades antalet spelelement utifrån vardera färgkategori och 

vilken drivkraft de tillhör, och sammanställningen användes sedan för att generera ett diagram med 

syftet att skapa en tydlig bild av resultatet av analysen (se figur 3, sida 28). Med hjälp av 

diagrammet i kombination med beskrivningarna i tabellerna så sattes sedan poäng på alla åtta 

drivkrafter. Poängen användes sedan som underlag för att, med hjälp av verktyget Octalysis Tool 

(Chou, u.å.-a), ge en visuell bild av hur representativa de olika drivkrafterna är i appen och vilka 

spelelement som finns implementerade samt räkna ut ett Octalysis Score. Detta resulterade i en 

Octagon (se figur 4, sida 31) som gav en sammanfattning över vilka drivkrafter som är starka 

respektive svaga, samt vilka spelelement som Habitica innehåller. Målet var sedan att använda 

resultatet som grund till instruktionerna för tvåveckorsstudien och intervjuguiden, då denna analys 

gav information om vilka funktioner som deltagarna bör använda samt vilka drivkrafter och 

spelelement som är relevanta att ställa frågor om i efterföljande intervjuer. 

4.4.1 Motivering för val av ramverk 

Vid planerandet av studien diskuterades hur analysen av spelelement och deltagarnas upplevelser 

skulle utföras. Det konstaterades att det inom uppsatsgruppen fanns kunskap om ramverket 

Octalysis, ett komplett ramverk (Mora el al., 2015) för utvärdering och utveckling av spel och 

spelifiering (Chou, 2019). Genom att studera boken Actionable Gamification: Beyond Points, 

Badges and Leaderboards som är skriven av ramverkets upphovsperson Yu-Kai Chou (2019), så 

visade det sig att vi, vid analys av data, skulle kunna dra nytta av att använda Octalysis. Chou 

(2019) poängterar att ramverket i första hand fokuserar på människocentrerad design, det vill säga 

inte enbart på designen, utan tar även stor hänsyn till psykologiska faktorer hos användaren och då 

i synnerhet vad gäller motivation, vilket ligger i linje med uppsatsens syfte och forskningsfråga.  

Weber et al. (2022) har genomfört en litteraturstudie med fokus på ramverket Octalysis och 

konstaterar att det har riktats viss kritik mot att Chou, i sin bok (Chou, 2019) där han beskriver 
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ramverket, sällan refererar till vetenskapliga källor. Weber et al. (2022) beskriver dock samtidigt 

att användandet av Octalysis som ramverk i vetenskapliga studier ökar. Vid efterforskningar inför 

deras litteraturstudie registrerade de att antalet vetenskapliga studier som undersökte eller 

applicerade Octalysis hade ökat från 67 till 78 mellan oktober 2020 och november 2021. Weber et 

al. (2022) konstaterar också att det finns studier som visar att ramverket används av experter inom 

spelifiering. 

Som en följd av ovanstående efterforskningar så togs beslutet att använda ramverket Octalysis som 

ett verktyg vid datainsamling och dataanalys. Endast den första av ramverkets fem nivåer 

applicerades eftersom det, enligt Chou (2019), är tillräckligt för att få en förståelse för vad som 

motiverar och engagerar användaren. 

4.5 Deltagarnas användning av Habitica 

De sex personer som valts ut att delta i tvåveckorsstudien blev ombedda att under två veckor 

använda appen Habitica. Innan användningsperiodens början så skickades ett dokument ut till 

deltagarna via e-post (se bilaga 3), med information om tvåveckorsstudien, villkor för deras 

deltagande och en guide över hur de förväntades använda appen. I guiden inkluderades 

instruktioner om hur appen fungerar (se bilaga 3.1), en lista över olika begrepp och vad de innebär 

(se bilaga 3.2), samt vilka funktioner som deltagarna förväntades använda. Deltagarna 

uppmuntrades också att utforska appen på egen hand. Anledningen till att specifika funktioner 

pekades ut var att säkerställa att deltagarna skulle använda appens huvudfunktioner samt stöta på 

de flesta spelelement som identifierats i appen. Det kändes viktigt att datainsamlingen, det vill säga 

intervjuerna med deltagarna, skulle beröra majoriteten av de spelelement som hittats i Habitica för 

att få en så komplett kartläggning som möjligt. 

4.6 Intervjuer 

Den andra datainsamlingsmetoden som användes i denna studie var intervjuer, vilka Bryman 

(2012) beskriver är av kvalitativ karaktär där intresset ligger i att ta del av deltagarens tankar och 

upplevelser med syfte att samla in data relaterad till ett individuellt fall. Detta står i motsats till 

kvantitativ datainsamling, som fokuserar på siffror och en generalisering av data som förväntas 

resultera i statistiskt säkerställda resultat (Oates, 2006). Det finns olika typer av intervjuer och 

typen som valdes för denna studie var semistrukturerad, vilket innebär att det finns förutbestämda 

teman och frågor som ska besvaras men att det existerar en viss flexibilitet att ändra dess ordning 

beroende på riktningen som intervjun tar, förklarar (Oates, 2006). Deltagaren ges utrymme att prata 

fritt kring ämnet, utöver de frågor som ställs, vilket kan ge en djupare förståelse för deltagarens 

tankar och tillföra nya perspektiv till studien (Galletta, 2013).  

 

Eftersom denna studie undersöker upplevelserna av en specifik produktivitetsapp, så ansågs 

semistrukturerade intervjuer vara det mest lämpliga alternativet för datainsamling. Det som 

önskades uppnås med detta val av datainsamlingsmetod var att få en förståelse för deltagarens 

upplevelser utifrån teoretiska variabler, det vill säga utifrån den fråga som studien grundar sig i och 

undersöker, något som (Galletta, 2013) menar är en viktig fördel med semistrukturerade intervjuer 

och som går förlorat vid användning av fördefinierade enkäter. Genom att välja detta 
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tillvägagångssätt gavs vi dock inte samma möjlighet till generalisering för ett större sammanhang 

som kvantitativa datainsamlingsmetoder ger, vilket (Oates, 2006) förklarar dels beror på att ett 

deltagande under 30 personer i en undersökning av mindre skala inte kan anses tillräckligt stort för 

att leda till statistiskt säkerställda resultat samt att frågorna som ställdes under intervjun var 

relaterade till en specifik spelifierad produktivitetsapp och inte till själva fenomenet spelifiering i 

sig. Varje enskild intervju kunde inte heller garanteras samma innehåll på grund av flexibiliteten i 

metoden, vilket då inte ger helt enhetlig data att analysera (Oates, 2006), men i och med att denna 

studie ämnar bidra till en ökad förståelse för spelifiering genom att studera ett enskilt fall som är 

ofta förekommande, så finns det inget behov av den typen av generalisering som Oates (2006) 

beskriver. 

4.6.1 Konstruktion av intervjuguide 

Inför intervjuerna konstruerades en intervjuguide (se bilaga 4), vars syfte Smith et al. (2022) 

beskriver som underlättande av interaktionen med deltagaren och möjliggörande av en djupgående 

redogörelse av deltagarens upplevelser inom området. Intervjuguiden ska enligt Bryman (2012) 

innehålla de teman som ämnas beröras samt dess tillhörande frågor som planeras att ställas, men 

även utrymme för avvikelser och mer nyanserade utläggningar. För att ta fram relevanta frågor i 

förhållande till ämnet som studeras behövs en uppfattning om vad deltagaren anser vara av 

betydelse och hur detta kan fångas upp (Bryman, 2012). Frågorna som ställs ska inte vara så 

specifika att de svarar på studiens forskningsfråga i sig, utan de ska formuleras på ett sätt som 

möjliggör att det utifrån svaren går att analysera och dra slutsatser som sedan kan besvara den 

huvudsakliga forskningsfrågan (Bryman, 2012; Smith et al., 2022). Att använda öppna frågor, det 

vill säga frågor vars svar inte består av fördefinierade alternativ och som lämnar utrymme för 

tolkning samt mer detaljerade svar, kan ses som fördelaktigt i kvalitativa studier eftersom 

deltagarna får besvara frågorna utifrån sina egna villkor, något som kan leda till att oförutsedda 

perspektiv kan härledas (Bryman, 2012). Detta kräver även att frågorna inte är ledande, skriver 

Bryman (2012), då det kan resultera i att deltagaren kan känna sig tvingad till ett specifikt svar, 

något som gör att dess genuina upplevelse går förlorad. Smith et al. (2022) förklarar att de ämnen, 

med tillhörande frågor, ska placeras i lämplig ordning utifrån karaktären på frågorna och logisk 

indelning av teman, vilket innebär att inleda intervjun med mer generella frågor för att deltagaren 

ska bli bekväm och sedan kunna svara på mer specificerade frågor (Smith et al., 2022).  

Det ovannämnda har tagits i beaktning vid konstruktionen av intervjuguiden för denna uppsats, då 

frågorna valdes att inledas med ord som öppnade upp för detaljerade redogörelser, exempelvis 

“hur” och “vilka”, samt försökte att hållas neutrala för att inte upplevas som ledande. 

Formuleringarna av dessa frågor, vars svar ämnades hjälpa till att besvara uppsatsens 

forskningsfråga, gjordes med tabellerna (se bilaga 2, tabell 10 till 17) som togs fram vid analys av 

Habitica som grund. Detta eftersom de visade vilka spelelement som appen innehöll och därmed 

vilka som var relevanta att fråga om. Först skapades frågor som delades upp utifrån de åtta enskilda 

tabellerna, vilka representerade en drivkraft vardera, men när samtliga frågor var formulerade 

omvärderades indelningen och dess följd. Vi ansåg det mer logiskt att inleda intervjun med frågor 

relaterade till den initiala användningen av Habitica, för att sedan kategorisera resterande frågor 

utifrån framträdande områden i appen och avsluta med frågor om det dagliga, samt eventuella 

fortsatta, användandet av appen. Anledningen till denna uppdelning var att ha frågor inom samma 

tema efter varandra för att underlätta för förändring av frågornas ordning beroende på flödet i 
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intervjun samt för att ge deltagaren utrymme för längre utläggningar, något som kan ge upphov till 

nya viktiga frågor men även indirekta svar på kommande frågor inom temat. Vissa frågor innehöll 

följdfrågor, detta då dessa var beroende av att deltagaren hade redogjort för sin upplevelse av något 

annat i relation till följdfrågan för att den skulle kunna besvaras, och andra var försedda med 

exempel för att förtydliga innebörden om deltagaren fann frågan svår att besvara. Avslutningsvis 

lämnades det utrymme för övriga kommentarer om det fanns ytterligare erfarenheter som 

deltagaren ville bidra med.  

4.6.2 Genomförande av intervjuer 

Då studiens deltagare var geografiskt utspridda skedde intervjuerna på distans via 

videosamtalsverktyget Zoom som erbjuder möjlighet till inspelning av möten (Zoom Support, 

2022). Detta gjorde att ljudfilerna kunde sparas ned till våra datorer, för att sedan transkriberas 

inför analys och laddas upp som Google Docs på Google Drive. Intervjuerna skedde individuellt, 

det vill säga med varje enskild deltagare för sig, eftersom enligt Oates (2006) kan deltagarnas svar 

under en gruppintervju påverkas av de övriga deltagarnas åsikter vilket kan leda till att värdefulla 

perspektiv går förlorade. För effektivitetens skull, och då Bryman (2012) skriver att det oftast inte 

tillför något av värde att vara fler än en intervjuare, delades intervjuerna upp och tre vardera 

genomfördes. Bokning av tid för intervju gjordes genom att ett bokningsschema i Google Sheets 

skapades där deltagarna fick välja när det passade för intervju utifrån en mängd givna dagar och 

tider. Information om detta och länk till bokningsschemat skickades ut till samtliga deltagare via 

e-post (se bilaga 5) när det var fem dagar kvar av tvåveckorsstudien, för att ge dem utrymme att 

planera in intervjun. För att bevara deltagarnas anonymitet tilldelades de varsitt deltagarnummer 

vilket de använde vid val av tid i bokningsschemat. Deltagarnumren användes även som 

pseudonym vid presentation av analys och resultat av intervjuerna. När en deltagare bokat in en tid 

för intervju skickades en bokningsbekräftelse ut (se bilaga 6), innehållandes datum, tid och en länk 

för att kunna ansluta till Zoom-mötet. 

4.7 Analys av intervjuer 

Efter slutförandet av de sex intervjuerna med deltagarna i tvåveckorsstudien fanns obearbetad 

insamlad data i form av ljudfiler innehållandes drygt fem timmars material. Inför analysen 

beskriver Oates (2006) att all data behöver förberedas genom att exempelvis vara i samma format, 

transkriberas samt lagras på ett effektivt sätt. Detta gjordes genom att skapa mappar på Google 

Drive för vardera intervju där transkriberingarna, som alla utformades på samma sätt, och vår 

initiala analys lagrades som Google Docs. 

4.7.1 Transkribering av intervjuer 

Samtliga intervjuer transkriberades, vilket Bryman (2012) beskriver som att en inspelad intervju 

konverteras till textform för att möjliggöra kvalitativ analys. Det finns olika typer av transkribering, 

vars skillnader ligger i hur precis transkriberingen är, och i denna uppsats valdes redigerad 

transkribering. Målet med denna typ är att bevara innebörden av det som sagts, men det finns 

utrymme att ta bort eventuellt bakgrundsljud, stamning och utfyllnadsord (Telus International, 

2021; Hickley, u.å.). Anledningen till att redigerad transkription valdes var för att komma åt kärnan 

av det som deltagaren hade att förmedla, och det ansågs inte relevant att ta med ljud och ord som 
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inte tillförde något till själva innehållet, vilket gjorde att de transkriberade intervjusvaren endast 

innehöll det som relaterade till området som studerats. 

4.7.2 Analys av intervjusvar 

Inför analys av insamlad data rekommenderar Oates (2006) att initialt indexera materialet utifrån 

tre teman; stycken som bedöms irrelevanta för studiens syfte, stycken som kan ge generell 

beskrivande information om studiens sammanhang samt stycken som ter sig relevanta för studiens 

forskningsfråga. Detta för att sålla bland all insamlad data, och endast få ut det material som kan 

anses bidra till studien och dess syfte (Oates, 2006). Genom att gå igenom samtliga transkriberade 

intervjuer och färgmarkera det som relaterar till sammanhanget blått och det som kan hjälpa till att 

besvara forskningsfrågan grönt, kunde en bättre överblick av materialet fås. På det grönmarkerade 

materialet tillämpades sedan tematisk analys med ett deduktivt tillvägagångssätt, vilket Oates 

(2006) beskriver som att de teman som materialet kategoriseras utifrån härleds från existerande 

teorier i litteraturen eller från egenutvecklade sådana. Ramverket Octalysis var den existerande 

teorin som utgicks ifrån i denna studie, och dess drivkrafter blev de teman som materialet 

kategoriserades i. Detta gjordes genom att en tabell skapades för vardera drivkraft (se bilaga 7, 

tabell 18 till 25) där utdrag från intervjuerna placerades in beroende på vilket tema, det vill säga 

drivkraft, de berörde. Kategorier som anses relativt stora kan brytas ned i mindre delar förklarar 

Oates (2006), något som ansågs lämpligt i vårt fall i och med att varje drivkraft har ett antal 

tillhörande spelelement (Chou, 2019) vilka kunde fungera som subkategorier. Baserat på utdragen 

identifierades vilken eller vilka spelelement som motiverade deltagaren att utföra sina planerade 

aktiviteter samt skapa och upprätthålla vanor, vilket angavs i parentes efter utdragen i tabellen. Ett 

spelelement tolkades vara motivationshöjande utifrån dess beskrivning i ramverket tillsammans 

med om deltagaren uttryckte att det hade varit en bidragande faktor till dennes utförande av 

planerade aktiviteter samt skapande och upprätthållande av vanor. 

Eftersom implementation av drivkrafter och spelelement kan kombineras på olika sätt för att skapa 

motivation (Chou, 2019) upptäcktes det vid analys att vissa utdrag innehöll fler spelelement än 

enbart ett, och då även från olika drivkrafter. Detta gjorde att ett utdrag ansågs tillhöra flera 

kategorier, både gällande drivkrafter och spelelement, och därför kan samma utdrag förekomma i 

flera tabeller. En tabell kan även innehålla flera utdrag från samma deltagare som har kategoriserats 

in i samma subkategori, och anledningen till detta var att de behandlar olika perspektiv på vad 

motivationen grundar sig i, vilket tycktes betydelsefullt för att kunna dra nyanserade samt 

välgrundade slutsatser längre fram. 

Därefter skrevs samtliga spelelement som identifierats inom varje drivkraft, samt dess frekvens, 

upp i tabellerna för att få en bild av vilka spelelement som ansetts mest motiverande av deltagarna. 

Summan av antalet gånger något spelelement inom respektive drivkraft identifierats i utdragen från 

intervjuerna beräknades och utifrån detta skapades ett diagram (se figur 5, sida 32) som visar en 

sammanställning av analysresultatet. Baserat på diagrammet poängsattes de åtta drivkrafterna och 

med hjälp av Octalysis Tool (Chou, u.å.-a) visualiserades hur motiverande respektive drivkraft var 

i Habitica enligt deltagarna, samt vilka spelelement som identifierats främja motivationen att utföra 

planerade aktiviteter samt skapa och upprätthålla vanor. Resultatet blev en Octagon (se figur 6, 

sida 36) vilken tillsammans med tabellerna 18 till 25 i bilaga 7, bidrog till att slutsatser kunde dras 

och uppsatsens forskningsfråga besvaras.  

https://www.zotero.org/google-docs/?2cWFna
https://www.zotero.org/google-docs/?2cWFna
https://www.zotero.org/google-docs/?2cWFna
https://www.zotero.org/google-docs/?loRf11
https://www.zotero.org/google-docs/?fW643B
https://www.zotero.org/google-docs/?fW643B
https://www.zotero.org/google-docs/?hKXfGX
https://www.zotero.org/google-docs/?ShHUuq
https://www.zotero.org/google-docs/?VXUeRu
https://www.zotero.org/google-docs/?61ktaZ
https://www.zotero.org/google-docs/?OMSio3
https://www.zotero.org/google-docs/?61ktaZ
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Anledningen till att ett deduktivt tillvägagångssätt användes, i motsats till ett induktivt som då 

innebär att materialet delas upp i kategorier skapade utifrån det som observerats i den insamlade 

datan (Oates, 2006), var att forskningsfrågan är starkt relaterad till ramverket Octalysis. Detta 

gjorde att det ansågs adekvat att använda drivkrafterna som kategorier och dess spelelement som 

subkategorier vid analys av våra intervjusvar, istället för att härleda egna teman utifrån den 

insamlade datan. 

4.8 Etik 

För att säkerställa att framställandet av denna uppsats skedde enligt riktlinjerna för etisk korrekt 

utförd forskning togs de aspekter som Oates (2006) belyser i beaktning. Detta gäller då bland annat 

rättigheterna som deltagarna i studien har, vilka är rätten att erhålla en tillräcklig mängd 

information innan beslut om medverkan fattas, rätten att avböja att delta, rätten att avbryta sin 

medverkan, rätten till anonymitet samt konfidentialitet. Att inte plagiera någon annans arbete, ha 

ett professionellt och passande uppförande, uppträda med integritet och inte inkräkta onödigt 

mycket på deltagarnas personliga aktiviteter är andra skyldigheter som behöver tas hänsyn till vid 

genomförandet av forskningsstudier (Oates, 2006). 

 

I praktiken innebar detta att kontakten med potentiella deltagare inleddes med en presentation av 

uppsatsens författare samt grundläggande information om studiens ämne, syfte och vilka 

förväntningar som fanns på dess deltagare. Vid intresse och ett preliminärt ja att medverka 

skickades ett dokument ut via e-post med ytterligare information om studien och instruktioner för 

deltagandet (se bilaga 3). Detta dokument innehöll även klargörande kring vilka rättigheter de som 

deltagare hade, det vill säga de ovannämnda, och att vi önskade få ett svar tillbaka om de förstod 

premisserna och fortfarande ville medverka. Med detta ansågs det att hänsyn hade tagits till 

deltagarnas rätt att vara välinformerade innan godkännande av medverkan, och att de var medvetna 

om rättigheterna att tacka nej till att medverka i hela eller delar av studien samt att avbryta sitt 

deltagande vid påbörjad studie.  

 

Hanteringen av personliga uppgifter i samband med denna uppsats skedde enligt GDPR, något som 

innebar att minimera behandlingen av personuppgifter till endast det nödvändiga (Voigt & 

Bussche, 2017) vilket var deltagarnas e-postadresser samt ljudinspelningarna och 

transkriberingarna från intervjuerna. E-postadresserna lagrades med anledning av att kunna skicka 

ut information om studien till deltagarna, besvara eventuella frågor och boka in tid för intervju, och 

ljudinspelningarna lagrades för att möjliggöra transkribering, som i sin tur användes för analys av 

data. Samtliga deltagare fick ge godkännande till ljudinspelning innan intervjun påbörjades. För att 

ta hänsyn till deltagarnas rättighet till anonymitet användes pseudonymisering (Oates, 2006; Voigt 

& Bussche, 2017) av namn i transkriberingarna av intervjuerna samt vid all presentation av data 

och analys i uppsatsen. All data som relaterar till deltagarna har lagrats på våra privata konton på 

Google Drive och därmed har endast vi haft tillgång till den, vilket Oates (2006) benämner som 

viktigt för att säkerställa deltagarnas rätt till konfidentialitet. Enligt Voigt och Bussche (2017) ska 

personuppgifter inte lagras längre än nödvändigt och radering av dessa ska ske när ändamålet inte 

längre är beroende av dess data. Därför begränsades tiden för lagringen av deltagarnas personliga 

uppgifter till då uppsatsen blivit godkänd, och därefter raderas all lagrad data. 

 

https://www.zotero.org/google-docs/?1UhatY
https://www.zotero.org/google-docs/?njuuEL
https://www.zotero.org/google-docs/?qmY3h9
https://www.zotero.org/google-docs/?gNdMSs
https://www.zotero.org/google-docs/?gNdMSs
https://www.zotero.org/google-docs/?XTCJKH
https://www.zotero.org/google-docs/?XTCJKH
https://www.zotero.org/google-docs/?IpRZiQ
https://www.zotero.org/google-docs/?xv4tPN
https://www.zotero.org/google-docs/?xv4tPN
https://www.zotero.org/google-docs/?xv4tPN
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Utifrån detta anser vi att riktlinjerna och skyldigheterna som finns etablerade för att bedriva etisk 

korrekt forskning efterföljs, samt att hänsyn visas mot samtliga inblandade och att all data hanteras 

enligt GDPR. 

4.9 Metodkritik 

Datainsamlingen har skett i två steg, först genom analys av Habitica och dess funktioner, och sedan 

genom kvalitativa intervjuer med deltagarna efter tvåveckorsstudien. Angående kvalitativa 

undersökningar så belyser Oates (2006) att dataanalysen i dessa fall präglas mer av forskarnas 

personliga erfarenheter än vid kvantitativa undersökningar. Bryman (2008) påpekar dock att det 

idag finns en medvetenhet om detta och att det är omöjligt för forskare att göra en helt objektiv 

analys av data oavsett datainsamlings- och analysmetod (Bryman, 2008). Som nämnts i avsnitt 

4.6.2 så valdes kvalitativ metod för datainsamling gällande deltagarnas upplevelser delvis just på 

grund av att det lämnar utrymme för subjektiv tolkning, och delvis för att det ger en djupare 

förståelse för ämnesområdet. Om studien hade varit av kvantitativ karaktär hade en generalisering 

kunnat göras utifrån statistiken, vilket hade lett till mer representativa och underbyggda slutsatser. 

Dock hade viktiga reflektioner och erfarenheter kunnat gå förlorade, eftersom enkäter inte ger 

utrymme för förtydligande eller mer nyanserade perspektiv från dess respondenter (Bryman, 2012). 

Kritik kan riktas mot användning av ett ramverk när det gäller identifiering av spelelement i en 

utvald app, då det begränsar analysen till de spelelement som finns definierade i just det ramverket. 

I vårt fall var ramverket Octalysis, och hänsyn har inte tagits till huruvida det finns spelelement i 

Habitica som inte hör till någon av ramverkets drivkrafter och då inte finns definierade som 

spelelement. Det kan således finnas spelelement i appen som inte identifierats och inkluderats i 

studien. Det går också att kritisera att det endast är de spelelement som identifierats i appen Habitica 

som ingått i studien, därmed finns det flera spelelement som ingår i Octalysis som inte har tagits 

upp. Vid definieringen av ramverkets alla spelelement (beskrivet i avsnitt 2.2.1 samt bilaga 1) så 

upptäcktes det att det saknades tillgänglig information om ett antal av dem. Det visade sig att vissa 

definitioner låg bakom en betalvägg och på grund av detta blev det nödvändigt att använda 

andrahandsinformation vid beskrivning av dessa spelelement. 

5. Analys och Resultat 

Detta avsnitt innehåller redogörelser för resultat och analys av Habiticas spelelement och dess 

drivkrafter, samt resultat och analys av intervjusvaren som presenteras tillsammans med utvalda 

utdrag från intervjuerna. 

5.1 Spelelement och drivkrafter i Habitica 

Vid analys av appen Habitica hittades 42 av de 78 spelelement som finns beskrivna i ramverket 

Octalysis. Tabeller över vilka spelelement som hittades och hur de implementerats i appen finns 

att se i bilaga 2, tabell 10 till 17, där de är färgkodade utefter hur framträdande de är. En 

sammanställning av analysen och färgkodningen ses i figur 3. Den röda färgen representerar hur 

stor del av de spelelement, som ingår i aktuell drivkraft, som är mycket framträdande i appen, det 

vill säga att de har implementerats i flera olika delar av appen och/eller är en del av appens 

https://www.zotero.org/google-docs/?vyBBCp
https://www.zotero.org/google-docs/?0qhuJO
https://www.zotero.org/google-docs/?fkZYB4
https://www.zotero.org/google-docs/?FlQorm
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huvudfunktioner. De som ingår i orange kategori är framträdande i appen men det finns potential 

för vidareutveckling, och de spelelement som ingår i gul kategori är närvarande i appen men endast 

till en liten del. Utifrån antalet spelelement och deras färgkodning så har varje drivkraft poängsatts 

inför skapandet av en Octagon. 

 
Figur 3: Antal spelelement som identifierats i Habitica grupperade per drivkraft, samt fördelningen 

mellan kategorierna Mycket, Medel, och Lite framträdande i appen.  

Nedan presenteras alla drivkrafterna och vilka av deras tillhörande spelelement som hittats i 

Habitica. De presenteras i stigande ordning, utifrån vilka poäng respektive drivkraft har tilldelats. 

Octagonen som genererades utifrån poängsättningen kan ses i figur 4 på sidan 31. 

Drivkraft 6 - Scarcity & Impatience 

Drivkraft 6 innehåller bara spelelement som tillhör gul kategori, vilket innebär att de endast är lite 

framträdande i appen. Dessa spelelement är Dangling, Bootleg Quest, Count Down Timer och The 

Big Burn. Se tabell 15 i bilaga 2 för en komplett redovisning av analysen. Då Drivkraft 6 endast 

hade fyra spelelement, alla tillhörandes gul kategori, så tilldelades den ett poäng. 

Drivkraft 7 - Unpredictability & Curiosity 

Drivkraft 7 innehåller inte några spelelement som är mycket framträdande i Habitica. Två något 

mindre framträdande spelelement är MiniQuests, som motsvarar användarens möjlighet att dela 

upp en Daily eller To Do i mindre delar, och Random Rewards, som innebär att användaren har 

chansen att få en slumpmässig Reward när en Habit, Daily eller To Do bockats av. Minst 

framträdande är Evolved UI och Sudden Rewards. Se tabell 16 i bilaga 2 för en komplett 

redovisning av analysen. Drivkraft 6 och 7 har lika många spelelement representerade i appen, men 

eftersom Drivkraft 7 innehåller två spelelement från orange kategori, vilka är mer framträdande än 

de från gul kategori, så har Drivkraft 7 tilldelats två poäng. 
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Drivkraft 8 - Loss & Avoidance 

Status Quo Sloth är det mest framträdande spelelementet tillhörande Drivkraft 8. Detta spelelement 

motsvarar huvudsyftet med appen, det vill säga att användaren regelbundet vill gå in på appen för 

att bocka av Habits, Dailies och To Do’s, med ambitionen att utveckla en vana. Något mindre 

framträdande är Sunk Cost Prison, Progress Loss och Streaking. Om användaren använder Habitica 

regelbundet så kan det kännas som att tiden och ansträngningen var förgäves om användaren helt 

och hållet slutar att använda appen (Sunk Cost Prison), och användaren förlorar då också alla 

framsteg som gjorts, samt alla intjänade poäng och belöningar (Progress Loss). Belöningen för en 

avklarad Daily växer vid kontinuerlig avbockning, den högre belöningen försvinner dock om 

kontinuiteten bryts (Streaking). Se tabell 17 i bilaga 2 för en komplett redovisning av analysen. 

Drivkraft 8 har lika många spelelement representerade i Habitica som Drivkraft 6 och 7, men då 

den innehåller mer framträdande spelelement så har den värderats högre och tilldelats tre poäng. 

Drivkraft 1 - Epic Meaning & Calling 

Det mest framträdande spelelementet tillhörande Drivkraft 1 är Co-Creationist, vilket i Habiticas 

fall innebär att appen är open-source och den som vill har möjlighet att bidra med idéer och kod 

för utveckling av appen. Det finns även en webbaserad Wiki som låter användare bidra med 

artiklar, vilket också faller under Co-Creationist. Något mindre framträdande spelelement är 

Narrative, Beginner’s Luck och Free Lunch. Habits, Dailies och To Do’s gör det tydligt för 

användaren vad appen går ut på, vad som ska ske, och i vilken ordning (Narrative). I början av 

användandet av appen får användaren extra saker genom att utföra lätta inledande uppgifter, som 

att skapa sin första Daily eller ändra utseendet på sin Avatar (Free Lunch). Inledningsvis krävs det 

också färre Experience Points för att nå nästa Level (Beginner’s Luck). Se tabell 10 i bilaga 2 för 

en komplett redovisning av analysen. Drivkraft 1 har samma antal spelelement representerade, från 

samma kategorier, som Drivkraft 8, och har därför värderats likvärdig och tilldelats tre poäng. 

Drivkraft 5 - Social Influence & Relatedness 

Från Drivkraft 5 är Group Quests och Water Cooler de mest framträdande spelelementen. I 

Habitica kan användaren tävla tillsammans med andra genom att utföra Quests och delta i 

Challenges (Group Quests), och interagera med andra genom meddelanden inom ett Party eller en 

Guild (Water Cooler). Ett något mindre framträdande spelelement är Trophy Shelf, som i Habitica 

motsvarar användarens möjlighet att se sina egna och andra användares Badges, husdjur, utrustning 

till Avataren, med mera. Se tabell 14 i bilaga 2 för en komplett redovisning av analysen. Drivkraft 

5 har färre antal spelelement än Drivkraft 1 och 8 representerade i appen. Dock har den tilldelats 

samma poäng på grund av att den har fler spelelement från röd kategori. 

Drivkraft 3 - Empowerment of Creativity & Feedback 

Real-Time Control och Plant Pickers är de mest framträdande spelelementen tillhörande Drivkraft 

3. Användaren har möjlighet att utforma, och ha kontroll över sina egna Habits, Dailies och To 

Do’s (Real-Time Control), vilket samtidigt ger användaren makten att bestämma hur det fortsatta 

användandet av appen ska se ut (Plant Pickers). Något mindre framträdande spelelement är 

Milestone Unlocks, som i Habitica bland annat representeras av att vissa funktioner låses upp först 

när användaren når Level 10, och Double Edged Sword som implementerats genom att användaren 

får extra Gold Points när en Daily utförs för sent, men förlorar då istället Health Points. De minst 

framträdande spelelementen tillhörande Drivkraft 3 är Dynamic Feedback och Boosters. Se tabell 

12 i bilaga 2 för en komplett redovisning av analysen. Drivkraft 3 har samma antal spelelement 
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från röd kategori som Drivkraft 5. Dock har den ett större antal från övriga kategorier och har därför 

fått fyra poäng. 

Drivkraft 4 - Ownership & Possession 

Exchangeable Points, Virtual Goods, Build From Scratch och Avatar är de mest framträdande 

spelelementen tillhörande Drivkraft 4. I Habitica kan användaren tjäna ihop Gold Points som bland 

annat kan användas för att köpa Rewards (Exchangeable Points), det finns även möjlighet att 

tillförskaffa sig utrustning, husdjur, mat och andra digitala föremål (Virtual Goods), samt designa 

och modifiera sin egen Avatar. En av huvudfunktionerna i Habitica är att användaren själv utformar 

innehållet i Habits, Dailies och To Do’s, och även Rewards, Guilds och Challenges kan skapas av 

användaren (Build From Scratch). Minst framträdande är Collection Sets och Pet Companion, där 

den senare har implementerats men har ingen funktion mer än att användaren kan äga ett husdjur. 

Användaren behöver inte ta hand om husdjuret, vilket är en stor del av vad Pet Companion handlar 

om. Se tabell 13 i bilaga 2 för en komplett redovisning av analysen. Drivkraft 4 har samma antal 

spelelement representerade i appen som Drivkraft 3. Dock har den fler spelelement från röd 

kategori och har därför värderats högre och tilldelats fem poäng. 

Drivkraft 2 - Development & Accomplishment 

De mest framträdande spelelementen tillhörande Drivkraft 2 som hittades i Habitica är Status 

Points, Badges, Fixed Action Reward, Progress Bar och Quest Lists. I praktiken motsvarar det 

funktioner som att användaren samlar Experience Points för att nå nästa Level (Status Points), 

användaren får Badges när specifika Achievements har uppnåtts (Badges), det finns utförliga 

anvisningar för vad som krävs för att få en viss Badge (Fixed Action Rewards), det finns grafik 

som visar antalet Health Points och Experience Points, samt status vid deltagande i ett Quest 

(Progress Bar). Dessutom faller Habiticas huvudfunktioner under Drivkraft 2, det vill säga att skapa 

Habits, Dailies och To Do’s, som kan ses som små uppdrag som ska utföras (Quest Lists). Quest 

Lists förekommer också inom Parties och Challenges. Något mindre framträdande spelelement är 

High Five, som i appen innebär att en avisering visar vilken belöning som erhållits vid avbockad 

Habit, Daily eller To Do, och Boss Fights, som hör till Quests och innebär att användaren kämpar 

mot en fiende genom att bocka av sina Habits, Dailies och To Do’s. De minst framträdande 

spelelement som hittades var Leaderboard, Desert Oasis, Aura Effect och Step-by-Step Overlay 

Tutorial. Det var bara två av de spelelement som hör till Drivkraft 2 som inte hittades i appen. Se 

tabell 11 i bilaga 2 för en komplett redovisning av analysen. Drivkraft 2 har flest spelelement 

representerade i appen och har därför tilldelats fler poäng än övriga. Drivkraft 2 tilldelades sju 

poäng, vilket grundar sig i att den har nästan dubbelt så många spelelement implementerade än 

Drivkraft 4 och elva av tretton spelelement har tillämpats, men samtidigt finns det utrymme att 

göra de som kategoriserats som gula och orange mer framträdande i appen, och implementera de 

två som inte finns representerade. 

Utifrån poängen som varje drivkraft tilldelats så skapades en Octagon (se figur 4) med hjälp av 

Octalysis Tool (Chou, u.å.-a), en process som också resulterade i att Habitica tilldelades Octalysis 

Score 122. Där syns det, vilket överensstämmer med diagrammet i figur 3 på sidan 28, att de tre 

mest framträdande drivkrafterna är nummer 2 (Development & Accomplishment), 4 (Ownership 

& Possession) och 3 (Empowerment of Creativity & Feedback). 

https://www.zotero.org/google-docs/?avsDfb
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https://www.zotero.org/google-docs/?avsDfb
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Figur 4: Octagon som genererats med hjälp av Octalysis Tool (Chou, u.å.-a). Visar vilka spelelement som 
identifierats i Habitica och fördelningen av hur framträdande de olika drivkrafterna är i förhållande till 

varandra. 

5.2 Spelelement och drivkrafter som motiverat deltagarna 

Intervjusvaren har tolkats genom att identifiera de delar där deltagarna beskrivit att de känt sig 

motiverade att utföra sina planerade aktiviteter samt skapa nya vanor, och sedan har dessa utdrag 

mappats mot de spelelement som finns definierade i Octalysis. I utdragen har deltagarna inte alltid 

nämnt ordet motivation, men om de uttryckt att ett spelelement varit bidragande till att de utfört 

planerade aktiviteter samt skapat och upprätthållit vanor har det tolkats som motivationshöjande. 

Vid analys av intervjusvaren identifierades 34 spelelement som bidragande till att öka motivationen 

hos deltagarna, varav fyra stycken inte hade identifierats i Habitica vid analysen av appen. Tabeller 

över vilka spelelement som identifierades fungera motivationshöjande, och antalet förekomster av 

dem, finns att se i bilaga 7, tabell 18 till 25. Inför skapandet av en Octagon så har varje drivkraft 

poängsatts utifrån hur många gånger någon av dess spelelement identifierats i intervjusvaren, och 

detta har sammanställts i diagrammet som visas i figur 5. 

https://www.zotero.org/google-docs/?61ktaZ
https://www.zotero.org/google-docs/?OMSio3
https://www.zotero.org/google-docs/?61ktaZ
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Figur 5: Antal gånger som spelelement i respektive drivkraft identifierats i intervjusvaren.   

Nedan presenteras resultatet av analysen av intervjusvaren, indelat i drivkrafter. De presenteras i 

stigande ordning, utifrån vilka poäng respektive drivkraft har tilldelats. Octagonen som 

genererades utifrån poängsättningen kan ses i figur 6 på sidan 36. Deltagare, vars utdrag 

förekommer i detta avsnitt, benämns som “D” följt av det deltagarnummer de tilldelades inför 

bokning av intervju för att bibehålla deras anonymitet. 

Drivkraft 6 - Scarcity & Impatience 

Denna drivkraft har identifierats ha minst påverkan på deltagarnas motivation. Av de fyra 

spelelement som identifierats i appen så var det två som deltagarna uttryckte påverkade dem; Count 

Down Timer och Dangling, som tillsammans förekom tre gånger. Att det på To Do’s finns ett 

slutdatum då en aktivitet måste vara genomförd och att den blir röd om den inte bockas av i tid var 

motiverande, och för det kände D4 så här; “Det känns som om det finns något i en som är så här: 

“Åh, nej! Så får det inte vara! [To Do får inte bli röd]”. Och då gör man det.” Om Dangling 

uttryckte D5 att hen blivit motiverad av att lockas med framtida belöningar; “Du har köpt ett svärd, 

nästa gång kan du köpa ett svärd som är lite bättre än det här svärdet”. På grund av det låga antalet 

förekomster av denna drivkraft så tilldelades den ett poäng. 

 

Drivkraft 1 - Epic Meaning & Calling 

Från Drivkraft 1 var Beginner’s Luck det största spelelementet, där fem deltagare uppgav att de 

känt sig motiverade av att det var lättare att samla Experience Points och avancera i nivå i början 

av användandet av appen. Så här beskrev D4 Beginner’s Luck: “Det är väl någonting som triggas 

med att man får massor av poäng i början, det händer saker och blir kul, då fortsätter man”. En 

av deltagarna kände sig motiverad av att bidra till ett högre syfte, Co-Creationist, där D1 förklarade: 

“Ju mer saker jag klarar av, som jag uppfyller det jag satt upp som mål, desto mer levlar man ju 
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upp sen i slutändan. Vilket är kul för ju starkare jag är desto bättre kan man hjälpa till i Partyt och 

klara av sina Quests och döda sina monster”. Drivkraft 1 förekommer sju gånger, fördelat på två 

spelelement, och har tilldelats tre poäng då den hade fler än dubbelt så många förekomster som 

Drivkraft 6. 

Drivkraft 5 - Social Influence & Relatedness 

Tre olika spelelement tillhörande Drivkraft 5 identifierades bland intervjusvaren; Group Quests, 

som förekom sex gånger, och Friending samt Mentorship som förekom en gång vardera. De två 

senare hade inte identifierats vid analysen av appen. D1 beskrev tre olika sätt som hen känt sig 

motiverad av att delta i Group Quests; motiverad att samla Gold Points för att kunna köpa 

utrustning som gör mer skada på bossen, motiverad att välja rätt roll (hen valde Warrior) för att 

hjälpa till så mycket som möjligt att skada bossen, och generellt motiverad att bocka av aktiviteter, 

vilket hen beskrev så här: “Det var kul att dra sitt strå till stacken och göra något tillsammans. Jag 

skapade ett Party själv i början, men då tog det ju jättejättelång tid att ens komma någon vart. Då 

blev det mycket roligare att vara ett Party och hjälpas åt. Om man märker att när man har kryssat 

för sina saker så händer det saker, någonting mer än bara hos mig. Det var roligare och mer 

motiverande att göra detta [delta i Quests] med andra”. Friending har identifierats utifrån D1’s 

förklaring: “Tack vare att man var med i ett Party så fick man ju också notifikationer om att folk 

hade skrivit och man blev engagerad och ville gå med i olika Quests och sådär” och D6 hade 

påverkats av Mentorship: “Jo, men jag blev lite mer motiverad. Det var liksom att klarar de det, så 

klarar jag det”. Fyra deltagare hade känt sig motiverade av Group Quests, en av Friending och en 

av Mentorship. Antalet förekomster har räknats till åtta totalt, vilket är en mer än Drivkraft 1, och 

därför har även Drivkraft 5 tilldelats tre poäng. 

Drivkraft 7 - Unpredictability & Curiosity 

Från Drivkraft 7 identifierades fem spelelement utifrån deltagarnas svar vid intervjuerna. Tre 

deltagare hade blivit motiverade av Random Rewards och D6 beskrev det så här: “Det var väl lite 

att det blev som en morot att man ville göra sina Dailies eller To Do’s för att förhoppningsvis få 

något”. Evolved UI hade motiverat två av deltagarna, D4 berättade: “Jag måste fortsätta att 

använda den [appen] för att till exempel komma upp i Level 10, så att jag också kan kasta saker. 

Det är kul att se vad som händer om jag fortsätter lite till”. D2 uppskattade möjligheten att dela 

upp en aktivitet i flera delar, vilket har kategoriserats som MiniQuests: “Jag gillar det här med att 

ha delmål… Köpa julklappar är ju väldigt stor grej om man räknar alla man ska köpa till, men då 

känns det mer hanterbart om man tar en person i taget, så bockar man av och det känns som att 

man fortfarande kommer nånstans”. Ett spelelement som D5 upplevde, men som inte identifierats 

vid analysen av appen, var Obvious Wonder som innebär en motivation att utforska fler delar av 

appen: “Jag vill ju se att om jag matar ett djur tillräckligt mycket, kommer den då att växa?”. Det 

femte spelelementet som identifierades var Sudden Rewards, vilket två av deltagarna fann 

motiverande. Det totala antalet förekomster av Drivkraft 7 är nio, vilket är en mer än Drivkraft 5, 

och den har tilldelats tre poäng. 

Drivkraft 3 - Empowerment of Creativity & Feedback 

Drivkraft 3 motiverade deltagarna genom tre olika spelelement; Milestone Unlocks, Dynamic 

Feedback och Plant Pickers. Den förstnämnda förekommer sex gånger och fem av deltagarna 

upplevde att detta spelelement motiverade dem att bocka av sina aktiviteter. D4 beskrev sin 

upplevelse av Milestone Unlocks så här: ”Här [ett Party] får du vara med från Level 15 och då 
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blir man mera motiverad att fortsätta att bocka av”, och D3 så här: “Jag tycker att det är en bra 

grej [milstolpe], eftersom det gör att man vill fortsätta”. Dynamic Feedback motiverade tre 

deltagare och D3 ger sin syn på det: “Okej, jag orkar inte göra det här just nu, men nu har jag 

skrivit upp att jag ska göra det här. Så det blev ganska tydligt för mig att jag gjorde det ändå [för 

att det syntes på en gång om man fick något eller förlorade något]”. Två deltagare påverkades av 

Plant Pickers, D5 förklarade: “Så valde jag en Warrior, krigaren, för jag tänkte att nu ska jag 

kunna dra mitt strå till stacken och hjälpa till i mitt Party”. Det totala antalet förekomster av 

Drivkraft 3 är elva, vilket är två fler än Drivkraft 7, och den tilldelades därför fyra poäng. 

Drivkraft 8 - Loss & Avoidance 

Fyra spelelement identifierades inom Drivkraft 8 där Streaking och Progress Loss var de största 

och påverkade sex respektive fyra deltagare. D4 beskrev sin känsla angående Streaking: “Men sånt 

där [streaks] tycker jag är roligt, för då blir det som en liten tävling mot sig själv. Att man vill 

fortsätta med någonting” och D6 kände så här: “Man blir ledsen om det förstörs… man strävar 

efter att ha så många dagar som möjligt och så. Det fick mig att vilja hålla i mina Dailies, för att 

inte tappa streaken”. D3 beskrev sin upplevelse av Progress Loss: “Gör jag inte den här så 

förlorar jag XP, men gör jag den så får jag ganska mycket, men då gör jag det ändå. Så hade jag 

inte haft den där appen och vetat att jag förlorar på att inte göra dom sakerna som jag hade skrivit 

upp då hade jag inte gjort det…. Stressad över det [att förlora Health Points] “Gud nu kommer 

min gubbe att dö om jag inte gör det här, holy shit!” …. då är det bäst att jag håller upp det”. D6 

gav sin syn på Progress Loss och Status Quo Sloth: “Det var också mer motiverande, för nu har 

jag kommit längre och vill fortsätta så att jag inte tappar någonting… Då blir det också att man 

håller i sin nya vana eller det som man vill få gjort”. D5 kände sig påverkad av Rightful Heritage, 

ett spelelement som inte identifierades vid analysen av appen.  Hen beskrev det så här: “Så vill jag 

inte bli utslängd [från Partyt] för att jag inte gör tillräckligt”. Totalt förekom denna drivkraft 

femton gånger, vilket är fyra fler än Drivkraft 3, och den tilldelades sex poäng. 

Drivkraft 2 - Development & Accomplishment 

Drivkraft 2 är den drivkraft som innehåller flest spelelement enligt Octalysis där tretton stycken 

finns beskrivna. Elva av dessa identifierades vid analys av appen och utifrån intervjusvaren så 

identifierade vi nio stycken som motiverande för studiens deltagare. High Five, Progress Bars och 

Quest List förekommer tre gånger vardera och om High Five sa D4 så här: “Alla sådana småsaker 

[notifikationer] så blir man ju mer motiverad att fortsätta att använda den, och lägga in fler och 

fler saker”. D2 kommenterade Progress Bars: “Så då blev det ju att man ville undvika att dö där. 

Så att dom [Progress Bars] påverkade absolut”, och D1 beskrev sin upplevelse av Quest Lists och 

Status Points: “Jag började förstå att jag får ju mer liv och blir starkare beroende på hur bra jag 

är på att faktiskt bocka av grejer, så det var kul”, “[När jag förstod] att jag kunde levla upp 

beroende på hur bra man slutförde dem [To Do’s] så motiverade det mig att fortsätta och göra det 

oftare”. D6 motiverades av Badges: “Det blev lite av en motivation att se, “Nej, men de här Badges 

kan du få”, och då blev det att jag måste hålla i och göra så här många To Do’s eller så här många 

Dailies för att få dem och då blev det som en motivation att fortsätta” och D3 beskrev hur hen 

påverkades av Fixed Action Rewards: “Jag har haft en Habit som är att dricka vatten och när jag 

har sett den har jag suckat, men ändå gått och druckit vatten för att få trycka plus”. Övriga 

spelelement som identifierats från denna drivkraft i appen är Aura Effect, Boss Fights och Step-

by-Step Overlay Tutorial. Totalt förekom spelelement från denna drivkraft 16 gånger, vilket är en 

mer än Drivkraft 8, och den tilldelades sex poäng.  
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Drivkraft 4 - Ownership & Possession 

Den största drivkraften när det gäller att skapa motivation hos deltagarna i vår studie är Drivkraft 

4, vars spelelement har att göra med någon form av ägandeskap. Sex stycken spelelement 

identifierades och samtliga förekom mellan tre och sex gånger. D6 motiverades bland annat av 

Exchangeable Points, Virtual Goods och Avatar, vilket hen beskrev så här: “Det blev liksom en 

morot att utföra sina Dailies och To Do’s för att få den utrustningen jag vill ha, och kunna köpa 

det jag ville ha”, “Det blev lite så här med Dailies, att jag gör det för min Avatar och inte bara för 

mig”. Collection Sets fungerade motiverande för två deltagare, D5 förklarade: “Men jag har ju 

ändå fått några ägg, och jag tyckte att det var kul att se, det var motiverande för mig att se att nu 

har jag tre av hundra av den här. Det blir lite satisfying, alltså om det skulle stå hundra överallt. 

Att allt är klart, och complete. Jag ville fylla i alla, alltså hitta alla husdjur. Men jag tänkte ju på 

det varje, varannan dag att jag ville gå in och kolla att jag fått lite saker”. Build From Scratch 

motiverade tre deltagare att utföra sina aktiviteter, D1 förklarade: “Det [att utforma egna Habits 

etc] upplevde jag att det hade jättestor påverkan. Det var ju det som gjorde det roligt också, att 

man kunde skriva i lite vad som helst” och D5 sa så här: “Hade nog inte varit lika motiverande 

[att inte få utforma eget], för nu fick jag sätta det på min nivå och vad jag kände att jag ville göra 

och lägga tid på”. Även Pet Companion identifierades från denna drivkraft och D1 beskrev sin syn 

på det: “Husdjuren såg jag till att ge dom mat och hatcha upp dom som jag tyckte var roliga och 

blanda olika potions”. Totalt förekom spelelement från denna drivkraft 24 gånger, vilket är åtta 

fler än Drivkraft 2, och den tilldelades åtta poäng. 

Utifrån poängen som varje drivkraft tilldelats så skapades en Octagon (se figur 6) för att visualisera 

de olika drivkrafternas påverkan på deltagarnas motivation att utföra planerade aktiviteter samt 

skapa och upprätthålla vanor. Där tydliggörs att drivkrafterna 4 (Ownership & Possession), 2 

(Development & Accomplishment) och 8 (Loss & Avoidance) är de som har främjat motivationen 

mest hos deltagarna, och att Octalysis Score beräknats till 180. 
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Figur 6: Octagon som genererats med hjälp av Octalysis Tool (Chou, u.å.-a). Visar vilka av Habiticas 
spelelement som identifierats som motiverande enligt deltagarna, och fördelningen mellan de olika 

drivkrafternas påverkan på motivationen i jämförelse med varandra. 

6. Diskussion 

Detta avsnitt innehåller metod- och resultatdiskussion där metodens eventuella påverkan på 

resultaten samt de resultat som framkommit vid analys av insamlad data diskuteras. Resultaten 

relateras till den teori och tidigare forskning som uppsatsen baserats på. 

6.1 Metoddiskussion 

Genomförandet av tvåveckorsstudien och valet av dess deltagare kan diskuteras i förhållande till 

resultatet i och med att personerna som deltog inte på förhand hade intentionen att använda Habitica 

för att främja motivationen gällande utförandet av planerade aktiviteter samt skapandet och 

upprätthållandet av vanor. Om deltagarna haft denna intention kan det antas ha funnits en viss 

svårighet kring deras motivation till produktivitet, något som hade tydliggjort hur stor påverkan de 

olika spelelementen faktiskt hade på motivationen då det gått att jämföra med hur det var innan 

användningen av appen började. Denna jämförelse blir inte lika tydlig utan en tidigare intention 

eftersom det inte är säkert att deltagarna upplevde någon svårighet gällande att utföra sina 

https://www.zotero.org/google-docs/?LH15o9
https://www.zotero.org/google-docs/?gEJygU
https://www.zotero.org/google-docs/?LH15o9
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planerade aktiviteter samt skapa och upprätthålla vanor, utan var eventuellt redan motiverade till 

detta sedan innan. Det går även att argumentera för att skildringen av deltagarnas upplevda 

påverkan av de implementerade spelelementen inte blev helt korrekt eftersom en del ansåg appen 

och dess funktioner vara svårförståeliga, vilket hade undvikits om deltagarna hade bestått av 

erfarna Habitica-användare. Dock fick aktuella deltagare information om tvåveckorsstudien samt 

appen innan de visade sitt intresse och tackade ja till att medverka. Detta kan tolkas som att de ville 

använda Habitica i syfte att få planerade aktiviteter gjorda samt skapa och upprätthålla vanor. 

Gällande tidigare erfarenhet av appen anser vi det finnas betydelsefulla aspekter med att deltagarna 

inte använde Habitica sedan innan, då det fanns flera spelelement som riktade sig specifikt till nya 

användare samt att det hade varit svårare att se hur deras motivation påverkades då vanan att 

använda appen redan var skapad. 

Poängsättningen inom Octalysis benämner Chou (2019) själv som subjektiv, och att det baseras på 

en intuitiv känsla efter att ha upplevt systemet. Detta kan medföra att resultatet inte känns pålitligt, 

då poängsättningen kan variera beroende på person (Chou, 2019). För att få en så objektiv analys 

av Habitica som möjligt i denna uppsats har appen undersökts grundligt utifrån ramverket innan 

poängsättningen, samt att vardera drivkrafts poäng har satts i relation till varandra. Genom att 

etablera en bas, det vill säga att den drivkraft som anses minst framträdande därmed får den lägsta 

poängen, kan resterande drivkrafter poängsättas i jämförelse med denna. Detta gör att oavsett 

vilken poäng som sätts blir förhållandet mellan de olika drivkrafterna representativt för vilka som 

är starka respektive svaga, något som Chou (2019) lyfter fram som det viktiga i Octalysis. 

Resultatet av den subjektiva poängsättningen av hur framträdande de olika drivkrafterna var i 

Habitica har legat till grund för hur intervjuguiden utformades då de mest framträdande 

drivkrafterna berördes till större del än övriga. Uppsatsens slutsats hade kunnat se annorlunda ut 

om appens spelelement tolkats på ett annat sätt, som förändrat resultatet av vilka drivkrafter som 

var mest framträdande, eftersom intervjuguiden hade haft ett annat fokus och då även förändrat 

vilken data som samlats in.  

Eftersom denna studie undersöker Habitica har endast spelelement implementerade i den specifika 

appen tagits i beaktning under analysen och därmed legat till grund för vilka frågor som 

intervjuguiden innehöll. Detta kan ha påverkat det slutgiltiga resultatet då vissa drivkrafter hade 

större representation av spelelement än andra, vilket gjorde att fler frågor ställdes angående dessa. 

Uppfattningen kan då bli att dessa drivkrafter motiverade deltagarna i högre utsträckning än de 

som hade färre spelelement representerade i och med att sannolikheten var större att det faktiskt 

fanns någon eller några av dessa spelelement som främjade motivationen. Det som dock noterades 

vid analys av intervjusvar var att en drivkraft med relativt få spelelement i jämförelse med övriga 

ansågs vara en av de tre som främjade motivationen mest hos deltagarna, något som visar att detta 

egentligen inte behöver ha en påtaglig påverkan på resultatet. 

Antalet frågor i intervjuguiden var anpassade för att hinnas med på en timme, den tid som 

deltagarna ombetts att avsätta för intervjun, och flera av frågorna i intervjuguiden var därför 

formulerade för att täcka in flera spelelement per fråga. På grund av detta så var vi beroende av 

utförliga svar för att få tillgång till relevant data i relation till uppsatsens forskningsfråga. Den 

semistrukturerade intervjutekniken visade sig vara en utmaning då det under pågående intervju var 

svårt att överblicka om relevant data samlats in och i efterhand kunde det konstateras att det 

förekommit flera tillfällen där följdfrågor hade behövts ställas för att hjälpa deltagarna att utveckla 

https://www.zotero.org/google-docs/?LCCyb4
https://www.zotero.org/google-docs/?kuYo7N
https://www.zotero.org/google-docs/?xtZ5Zz
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och/eller förtydliga sina svar. De breda frågorna och bristen på följdfrågor gjorde att vissa 

spelelement inte berördes i alla intervjuer, dessutom hade deltagarna rätt att välja att inte genomföra 

alla de steg som beskrivits i deltagarinstruktionen vilket resulterade i att de inte kunde reflektera 

över hur de påverkats av spelelementen som var knutna dit. Trots utmaningarna så kan vi ändå se 

att det semistrukturerade tillvägagångssättet var fördelaktigt då det tillät oss att tolka deltagarnas 

beskrivningar av sina upplevelser, vilket gjorde att vi kunde identifiera motivation i sammanhang 

där deltagaren själv kanske inte upptäckt det, exempelvis att känslan av stress faktiskt kan fungera 

motiverande. Det faktum att deltagarna, med utgångspunkt från frågorna, fick berätta fritt om sina 

upplevelser gjorde att vi kunde identifiera fyra spelelement som vi inte fått med oss från analysen 

av Habitica. Dessa hade möjligtvis inte uppmärksammats om frågorna som ställts varit mer 

specifika. Ett problem som noterades vid analysen av intervjusvaren var att deltagarna vid flera 

tillfällen uttryckt att något varit “roligt” eller att de “gillade” något specifikt, påståenden som hade 

behövt följas upp med frågan huruvida det påverkat dem till att utföra sina aktiviteter. Vi valde att 

tolka dessa påståenden utifrån sammanhanget och i de flesta fall var vi tvungna att utelämna dem 

då det var svårt att avgöra om de främjat motivationen eller ej. Ett tydligt sådant exempel är att 

flera av deltagarna pratade om sina husdjur i positiva ordalag, men att vi utifrån uttryck som “kul”, 

“gullig” och “jag gillar djur” inte kunnat dra några betydande slutsatser.  

6.2 Resultatdiskussion 

De två Octagonerna som tagits fram för att visualisera resultaten av våra analyser är baserade på 

olika grunder och kan därför inte jämföras rakt av, men det finns ändå anledning att diskutera dem 

i relation till varandra. Octagonen som genererades utifrån resultatet från analysen av Habitica (se 

figur 4, sida 31) är baserad på hur många spelelement varje drivkraft har representerade i appen 

och hur framträdande de är. Octalysis Score beräknades här till 122 vilket stämmer överens med 

Chous (2019) iakttagelse att spelifierade system med människocentrerad design oftast hamnar 

mellan 50 och 150. Utifrån det kan vi konstatera att det tagits hänsyn till människocentrerad design 

vid utvecklingen av Habitica och att appen har stor närvaro av motiverande drivkrafter genom sina 

implementerade spelelement. Detta validerar vårt val av app att använda i studien eftersom ett av 

kriterierna var att den skulle ha tydliga inslag av spelifiering. Octagonen som genererades utifrån 

analysen av intervjusvaren (se figur 6, sida 36) är däremot baserad på antalet gånger de olika 

drivkrafterna har identifierats som motiverande för deltagarna, vilket inte stämmer överens med 

hur Octagonen är tänkt att användas. Vi såg trots detta ett mervärde i att generera en Octagon 

utifrån deltagarnas motivation då det gav en bra överblick över resultatet. Vi har i det här fallet valt 

att inte lägga någon vikt vid dess Octalysis Score eftersom det pekar på implementationen av 

spelifiering i ett system och det är inte vad vi använt Octagonen i figur 6 till. 

Resultatet från analysen av Habitica visade, vilket visualiseras i dess Octagon (se figur 4, sida 31) 

att de tre starkaste drivkrafterna i appen var Drivkraft 2 - Development & Accomplishment, 

Drivkraft 4 - Ownership & Possession samt Drivkraft 3 - Empowerment of Creativity & Feedback. 

Utifrån tidigare forskning inom området spelifiering går det att se att de vanligaste implementerade 

spelelementen är bland annat poäng, medaljer, topplistor och utmaningar (Koivisto & Hamari, 

2018), vilket överensstämmer med Habiticas starkaste drivkraft och dess tillhörande spelelement 

Status Points, Badges, Leaderboards och Quest Lists. Detta går även i linje med vilka spelelement 

Diefenbach och Müssig (2019) och Gerdenitsch et al. (2020) identifierat kan finnas i 

produktivitetsappar. Gällande Drivkraft 4, som hade näst flest implementerade och framträdande 

https://www.zotero.org/google-docs/?uDff9O
https://www.zotero.org/google-docs/?Le5wXn
https://www.zotero.org/google-docs/?Le5wXn
https://www.zotero.org/google-docs/?I22p8D
https://www.zotero.org/google-docs/?I22p8D
https://www.zotero.org/google-docs/?I22p8D
https://www.zotero.org/google-docs/?I22p8D
https://www.zotero.org/google-docs/?I22p8D
https://www.zotero.org/google-docs/?I22p8D
https://www.zotero.org/google-docs/?I22p8D
https://www.zotero.org/google-docs/?I22p8D
https://www.zotero.org/google-docs/?I22p8D
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spelelement i appen, skiljer sig dock vårt resultat från Koivistos och Hamaris (2018) litteraturstudie 

där spelelement så som avatarer, virtuell valuta och husdjur inte var frekvent förekommande. Detta 

skulle kunna bero på att de största domänerna som undersökts inom spelifiering är utbildning, 

träning samt hälsa (Koivisto & Hamari, 2018), och inte produktivitet vilket denna studie fokuserat 

på. Eftersom Drivkraft 4 upplevdes främja motivationen mest enligt deltagarna kan det tyda på att 

detta är en drivkraft vars spelelement har större påverkan på motivation i produktivitetsrelaterade 

sammanhang än i de sammanhang som studerats tidigare. Endast enstaka spelelement från 

Drivkraft 3 förekommer i litteraturstudien, däribland personalisering och feedback (Koivisto & 

Hamari, 2018), vilket gör det svårt att jämföra resultatet rörande den specifika drivkraften med den 

tidigare forskningen. 

När det gäller resultatet från analysen av intervjusvaren så var det Drivkraft 4 - Ownership & 

Possession, Drivkraft 2 - Development & Accomplishment och Drivkraft 8 - Loss & Avoidance 

som motiverade deltagarna mest till att utföra planerade aktiviteter samt skapa och upprätthålla 

vanor. Detta kan relateras till att de två förstnämnda drivkrafterna även var de starkaste i Habitica, 

vilket kan tyda på att det finns ett samband mellan appens mest framträdande drivkrafter och deras 

påverkan på deltagarnas motivation. I och med att det fanns många spelelement från Drivkraft 2 

och 4 implementerade i appen, något som då innebär att de utgör en stor del av appens spelifiering, 

kan dess påverkan på deltagarnas motivation bli större eftersom en drivkrafts möjlighet att främja 

motivation kan tänkas öka med antalet spelelement som deltagaren kommer i kontakt med. Det 

som dock bör noteras är att Drivkraft 8, vars motivation grundar sig i rädslan att förlora något 

(Chou, 2019), är en av de tre mest motiverande drivkrafterna enligt deltagarna. Habitica innehöll 

relativt få spelelement från denna drivkraft och enligt det tidigare resonemanget borde den därför 

inte ha påverkat motivationen i så stor utsträckning. Detta skulle kunna förklaras genom att titta på 

vilken typ av motivation, det vill säga inre eller yttre, som de tre mest motiverande drivkrafterna 

relaterar till. Både Drivkraft 2 och 4 ligger till vänster i Octagonen, den sida som Chou (2019) 

relaterar till yttre motivation, där ägande och specifika mål är betydande för agerandet. Det tog sig 

uttryck i att deltagarna blev motiverade av att till exempel samla föremål, köpa virtuella saker för 

poäng och visuellt se sin framgång via statusmätare, vilka är typiska yttre faktorer. Då dessa två 

drivkrafter var de starkaste källorna till motivation hos deltagarna är det egentligen inte förvånande 

att Drivkraft 8 blir så pass motiverande eftersom det som deltagarna riskerar att förlora är det som 

har motiverat dem från början, det vill säga insamlade poäng, införskaffad utrustning, och 

framgång i form av att nå högre nivåer. Drivkraft 8 kombineras här med de två andra drivkrafterna, 

vilket förstärker den och i det här fallet gör även den till en yttre motivationsfaktor (Chou, 2019). 

Detta resonemang visar inte bara att Drivkraft 8 förstärks, det visar också att den validerar 

betydelsen av Drivkraft 2 och 4 då rädslan att förlora något visar på hur viktigt det som riskeras att 

förloras faktiskt är för deltagarna. Att de drivkrafter som deltagarna fann mest motiverande tillhör 

vänstra sidan av Octagonen, det vill säga relaterar till yttre motivation, kan tyckas vara logiskt i 

relation till appens syfte. Meningen bakom att spelifiera en produktivitetsapp, i detta fall Habitica, 

kan tänkas vara att motivera användaren genom yttre faktorer då den inre motivationen att utföra 

sina planerade aktiviteter samt skapa och upprätthålla vanor inte tidigare räckt till, trots att detta är 

något som kan anses ligga i användarens personliga intresse och borde komma inifrån. 

I båda Octagonerna (se figur 4, sida 31 och figur 6, sida 36) går det att se att de övriga fem 

drivkrafterna motsvarar varandra i stort, det vill säga hur stor påverkan på motivationen de anses 

ha motsvarar hur framträdande de är i appen. Drivkraft 3 - Empowerment of Creativity & Feedback, 

https://www.zotero.org/google-docs/?C0SEXq
https://www.zotero.org/google-docs/?5jnTkS
https://www.zotero.org/google-docs/?1OIhlF
https://www.zotero.org/google-docs/?1OIhlF
https://www.zotero.org/google-docs/?eZRVyR
https://www.zotero.org/google-docs/?cy0NuI
https://www.zotero.org/google-docs/?UEHk8G
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som framkom vara den tredje största vid analysen av Habitica, är den fjärde mest motiverande 

enligt deltagarna. Att appen innehåller fler drivkrafter som är relativt svaga och likvärdiga går i 

linje med Chous (2019) förklaring att det är bättre att fokusera på några få drivkrafter än att försöka 

implementera alla i hög grad. Detta gör att det finns en grundläggande motivation från majoriteten 

av drivkrafterna, men att fokuset ligger på de som främjar motivationen mest i avseende till appens 

syfte. Resultaten var även enhälliga gällande vilken drivkraft som var minst framträdande i 

Habitica respektive vilken som upplevdes minst motiverande, det vill säga Drivkraft 6 - Scarcity 

& Impatience. Att denna drivkraft inte upplevts vara motiverande kan bero på att antalet 

implementerade spelelement var så pass få samt att de som fanns inte var tillräckligt märkbara för 

att skapa motivation. Drivkraft 6 är dock placerad till vänster i Octagonen och baseras därför på 

yttre motivationsfaktorer (Chou, 2019), vilket gör att den skulle kunna vara en drivkraft vars 

spelelement är värda att implementera utifrån att övriga drivkrafter på vänster sida av Octagonen 

visat sig vara betydande för motivationen i detta sammanhang. 

Under analysen av intervjusvaren kunde vi identifiera fyra spelelement som deltagarna funnit 

motiverande men som vi inte identifierat i Habitica. Chou (2019) beskriver att tre av dessa, 

Friending och Mentorship från Drivkraft 5 - Social Influence & Relatedness och Obvious Wonder 

från Drivkraft 7 - Unpredictability & Curiosity, relaterar till inre motivation och anspelar mer på 

känslor och användarens upplevelse än konkreta spelelement som till exempel Status Point och 

Virtual Goods. Det fjärde oidentifierade spelelementet var Rightful Heritage från Drivkraft 8 - Loss 

& Avoidance, som i det här fallet handlade om rädslan att förlora ett socialt sammanhang och 

relaterar därför också till inre motivation då Drivkraft 5 ligger till höger i Octagonen och därför 

räknas som en inre motivationsfaktor (Chou, 2019). De subjektiva känslorna och upplevelserna av 

dessa spelelement kan vara anledningen till att vi inte identifierade dem i appen, just eftersom de 

är så beroende av den enskilda användarens upplevelse. Det finns även spelelement som har 

identifierats i Habitica men som deltagarna inte har uttryck varit motiverande, något som dels kan 

bero på hur spelelementet har implementerats i specifikt den här appen och dels att dess drivkraft i 

sig inte är fördelaktig att implementera vid utvecklandet av en spelifierad produktivitetsapp. 

Resultatet av analysen av intervjusvaren visar också att det finns enskilda spelelement, till exempel 

Beginner’s Luck och Group Quests, som motiverat flertalet deltagare men vars drivkrafter överlag 

inte upplevdes ha en särskilt stor påverkan på motivationen. Det finns viss anledning att 

uppmärksamma dessa spelelement då deltagarna ansett att de tillfört något till appen och främjat 

deras motivation, något som utvecklare kan ta med sig vid utveckling av produktivitetsappar. Vid 

människocentrerad design bör dock fokuset inte ligga på enskilda spelelement, utan på vilka 

känslor och vilken typ av motivation utvecklarna vill frambringa genom att spelifiera ett system, 

enligt Chous (2019) resonemang kring spelifiering. Det är utifrån detta resonemang som beslutet 

angående syftet med denna studie tagits; genom att identifiera de drivkrafter som ökar motivationen 

mest hos användare av produktivitetsappar så tydliggörs vilka spelelement som kan vara lämpliga 

att implementera. Det är kunskap som kan vara utvecklare till gagn vid utveckling av appar inom 

denna kategori. Vårt resultat visar att det är tre drivkrafter som sticker ut när det kommer till att 

motivera deltagarna, och i kombination med Chous (2019) rekommendation att fokusera på några 

få drivkrafter har det lett till att vi valt att presentera just tre drivkrafter som svar på 

forskningsfrågan. 

https://www.zotero.org/google-docs/?EEVsu5
https://www.zotero.org/google-docs/?iQUKGv
https://www.zotero.org/google-docs/?xzls52
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7. Slutsats och bidrag 

Detta avsnitt innehåller en presentation av vilka slutsatser som kan dras utifrån studiens resultat 

samt dess bidrag till forskningen. Avslutningsvis ges förslag på vidare forskning relaterad till 

uppsatsen och ämnesområdet. 

7.1 Slutsats 

Vilka drivkrafter bidrar mest till att öka motivationen hos användare av produktivitetsappar? 

Resultatet av vår studie visar att de tre drivkrafter som höjer motivationen mest hos användare av 

produktivitetsappen Habitica är:  

● Drivkraft 4 - Ownership & Possession  

● Drivkraft 2 - Development & Accomplishment 

● Drivkraft 8 - Loss & Avoidance 

Dessa drivkrafter relaterar till yttre motivation, och därför kan slutsatsen dras att det finns ett behov 

av yttre faktorer för att motivera till utförandet av planerade aktiviteter samt skapandet och 

upprätthållandet av vanor. Några exempel på spelelement som deltagarna i denna studie fann 

motiverande, tillhörande de tre främsta drivkrafterna, är framför allt Exchangeable Points, Avatar, 

Build From Scratch, Virtual Goods, High Five, Progress Bar, Quest Lists, Streaking och Progress 

Loss.  

7.2 Bidrag 

Denna uppsats bidrar till att möta behovet av utökad empirisk forskning inom spelifiering samt 

forskning gällande vilka spelelement som kan främja motivation. Bidraget består av en kvalitativ 

studie som tydliggör vilka drivkrafter som har störst påverkan på motivationen hos användare av 

produktivitetsappar, och genom att identifiera dessa drivkrafter så tydliggörs också vilka 

spelelement som kan verka motivationsfrämjande. Uppsatsen bidrar till att forskningen på området 

spelifiering och spelelement, i kombination med motivation, breddas genom att fokus ligger på 

produktivitetsappar, en domän där det tidigare saknats forskning. Resultatet pekar på tre drivkrafter 

som anses främja motivationen hos användare av produktivitetsappar. Genom att titta på dessa 

drivkrafter och vilka spelelement som finns knutna till dem så kan utvecklare av 

produktivitetsappar få kunskap och inspiration om vilka spelelement som kan vara fördelaktiga att 

implementera i appar inom denna domän. Uppsatsen kan även fungera som en grund för framtida 

forskning inom ämnesområdet, vilket beskrivs i avsnitt 7.3.  

7.3 Förslag till framtida forskning 

Denna uppsats behandlar vilka drivkrafter som bidrar mest till att öka motivationen hos användare 

av produktivitetsappar genom att undersöka Habitica, samt dess implementerade spelelement och 

deras påverkan på användares motivation. I denna uppsats applicerades enbart ramverket Octalysis 

första nivå, vilket gör att en djupare analys skulle kunna utföras genom att applicera ytterligare 
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nivåer på Habitica för att öka förståelsen för spelifiering inom området produktivitet. För att få 

ännu säkrare och mer representativa resultat rekommenderas att en liknande undersökning 

genomförs i större skala, och då även under en längre tidsperiod, vars datainsamlingsmetod 

lämpligen skulle vara av kvantitativ karaktär för att möjliggöra en generalisering av resultatet och 

därmed en bredare tillämpning. Vidare bör andra spelifierade appar inom området produktivitet 

undersökas, eftersom det skulle göra det möjligt att jämföra och validera resultaten kring hur 

spelelement bör implementeras för att öka användares motivation till att utföra planerade aktiviteter 

samt skapa och upprätthålla vanor. 
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9. Bilagor 

Bilaga 1. Sammanställning av spelelement 

Tabell 2: Tabell över Drivkraft 1 - Epic Meaning & Calling och dess tillhörande spelelement. 

Drivkraft 1 - Epic Meaning & Calling 

Motiverar användaren genom känslan av att få vara en del av något större och bidra till det kollektiva, 
samt då vara speciellt utvald för detta ändamål (Chou, 2019). 

Narrative (Journey) - innebär att användaren får 
information om kontext och händelser, samt i 

vilken ordning de kommer att ske. Ett 

tydliggörande av handlingen och meningen med 

appen, genom att bland annat visa vad som väntar 

(Kanazawa, 2022). 

Elitism - innebär att användaren ingår i en mindre 
grupp tillsammans med andra användare och kan 

jämföra sin status mot andra grupper. De kan även 

tävla mot varandra samtidigt som de jobbar mot 
gemensamma mål, och elitism kan skapa en god 

sammanhållning samt en känsla av stolthet över 

den egna gruppen (Kanazawa, 2022). 

Humanity Hero - innebär att användarens 

handlingar bidrar till att förbättra världen genom att 

exempelvis appens skapare donerar något till mer 
behövande om användaren utför en specifik uppgift 

(Kanazawa, 2022). 

Revealed Heart - innebär att få användaren att 

känna sig speciell genom att anförtros sårbar 

information, såsom personliga hemligheter och 

hemliga koder (Duque, 2020). 

Beginner’s Luck - innebär att användaren belönas 
extra mycket i början av spelet, vilket används för 

att främja självförtroendet och skapa en känsla av 

framgång (Kanazawa, 2022). 

Free Lunch - innebär lättförtjänta belöningar eller 

att användaren inte behöver göra något alls för att 

få en belöning, vilket har syftet att få användaren 
att känna sig speciell (Kanazawa, 2022). 

Cap Switcher - innebär att användaren exempelvis 

samlar föremål för att låsa upp milstolpar, och för 

att bibehålla användarens intresse ändras det vilket 

av föremålen som är svårast att hitta (Caudullo, 

2021). 

Co-Creationist - innebär att få användaren att 

känna sig utvald och speciell genom att bidra till en 
större samhällsnytta och utveckling (Kanazawa, 

2022). 

Tabell 3: Tabell över Drivkraft 2 - Development & Accomplishment och dess tillhörande spelelement. 

Drivkraft 2 - Development & Accomplishment 

Motiverar användaren genom behovet att nå ett uppsatt mål samt känslan av tillväxt. Fokuset ligger på 

att generera entusiasm och engagemang att utveckla nya förmågor, och motiverar främst genom att 

visuellt visa hur långt användaren kommit med hjälp av exempelvis poäng, belöningar och resultatlistor 

(Chou, 2019). 

Status Points - innebär att användaren samlar 

poäng för att klättra i ranking och flyttas upp till 

nästa nivå, vilket öppnar upp fler möjligheter och 

förmåner för användaren (Kanazawa, 2022). 

High Five - innebär en uppmuntran till användaren 

efter att något speciellt har utförts eller ett mål har 

uppnåtts, vilket kan handla om en notifikation i 
appen eller ett utbyte användarna emellan 

(Kanazawa, 2022). 
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Badges (Achievement Symbols) - innebär en 
belöning som visuellt visar vad användaren har 

uppnått (Kanazawa, 2022). 

Fixed Action Rewards (Earned Lunch) - innebär 
att användaren vet på förhand vad som förväntas 

och vad som behöver göras för att få en specifik 

belöning (Kanazawa, 2022). 

Leaderboard - innebär en publik rankinglista som 

kan visa hur användaren presterar i förhållande till 
andra eller visa andra saker ur en popularitets 

synvinkel som användaren kan finna intressanta 

och motiverande att se en sammanställning av 

(Kanazawa, 2022). 

Progress Bar - innebär att visa användarens 

framsteg grafiskt genom att gradvis fylla en figur 
med färg tills användaren når hundra procent och 

figuren är helt ifylld (Kanazawa, 2022).  

Quest Lists - innebär att det finns en lista med 

uppdrag som har en beskrivning på hur de ska 

utföras och vad belöningen är (Kanazawa, 2022). 

Desert Oasis - innebär att den grafiska designen 

sätter fokus på ett specifikt beteende eller mål 

genom att ta bort distraktioner och markera ett 
speciellt objekt, vilket ska ge användaren en känsla 

av att tjäna något på att utföra den önskade 

handlingen (Kanazawa, 2022). 

Crowning - innebär en publik belöning, som en 
speciell status eller utmärkelse, vilken kan delas ut 

till användaren som presterat extra bra. Genom en 

ceremoni kan användaren uppmärksammas för att 

användaren ska känna sig speciellt samtidigt som 
andra kan bli inspirerade att nå samma mål 

(Kanazawa, 2022). 

Anticipation Parade - innebär ett meddelande som 

används för att uppmärksamma användaren på att 

ett mål snart är uppfyllt, för att skapa extra 
motivation och förväntan inför att nå målet 

(Kanazawa, 2022). 

Aura Effect - innebär att användarens handlingar 
och uppnådda mål har en positiv påverkan på andra, 

som då får ta del av vinster och belöningar 

(Kanazawa, 2022). 

Step-by-Step Overlay Tutorial - innebär en 

interaktiv introduktion, och används för att 
välkomna användaren och ge instruktioner för hur 

appen fungerar (Kanazawa, 2022). 

Boss Fights - innebär att användaren utmanar och 

behöver vinna över en eller flera starka fiender 

(Kanazawa, 2022). 

Tabell 4: Tabell över Drivkraft 3 - Empowerment of Creativity & Feedback och dess tillhörande 

spelelement. 

Drivkraft 3 - Empowerment of Creativity & Feedback 

Motivationen ligger i tillfredsställelsen av att ges utrymme till kreativitet, och samtidigt kunna se 

omedelbara resultat. Genom att uppmuntra användaren att förverkliga sina idéer genom återkommande 

ansträngningar och kontinuerlig återkoppling fungerar detta som en långsiktig motivation, då den 
kreativa processen, enligt Chou (2019), genererar positiva känslor vilket upprätthåller engagemanget. 

Milestone Unlocks - innebär extra värdefulla 

belöningar som användaren tjänar genom att nå en 
milstolpe, exempelvis att klara av en nivå eller 

vinna över en stark fiende (Kanazawa, 2022).  

Real-Time Control - innebär att tillåta användaren 

påverka saker i realtid, något som stärker 

användaren att prova nya saker (Pijai, 2020). 

Plant Pickers - innebär att användaren får göra val 

som är meningsfulla och visar på preferenser, men 
där inget alternativ är uppenbart överlägset de 

andra. Ett sätt att låta användaren vara kreativ, då 

användaren får välja sin personliga strategi, 

verktyg eller stil (Kanazawa, 2022). 

Poison Pickers - innebär att användaren får göra 
ett val, vilket ger en känsla av kontroll även om 
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Dynamic Feedback - innebär att innehållet i appen 
förändras i realtid baserat på användarens 

handlingar (Caudullo, 2021). 

Boosters - innebär föremål som hjälper användaren 
att vinna med mindre ansträngning, och oftast är 

dess användning begränsad på något sätt 

(Kanazawa, 2022). 

Blank Fillers - innebär att användaren uppmanas 

att fylla i ord som saknas i en mening, och kan 
användas för att göra texter mer engagerande 

(Kanazawa, 2022). 

valet i sig kan anses meningslöst eller ha två dåliga 

alternativ (Kanazawa, 2022). 

Attribute Web Chart - innebär användningen av 

ett spindelnätsformat diagram som visuellt delar 
upp en användarens förmågor inom olika områden 

(Sizenando, 2019). 

Double Edged Sword - innebär att ge användaren 

möjligheten till att få starkare krafter, men till en 

högre kostnad eller nackdel (Caudullo, 2021). 

Tabell 5: Tabell över Drivkraft 4 - Ownership & Possession och dess tillhörande spelelement. 

Drivkraft 4 - Ownership & Possession 

Motivation driven av ägandeskap och den medföljande viljan att förbättra, skydda och samla fler 

ägodelar. Detta relateras till användarens svårighet att överge något som dennes tid och resurser har 
investerats i för att skapa och individanpassa eller samla ihop, oavsett dess egentliga värde (Chou, 2019). 

Exchangeable Points - innebär en form av digital 

valuta som användaren kan lösa in för både digitala 

och fysiska varor (Kanazawa, 2022). 

Virtual Goods - innebär att användaren har 
möjlighet att få tag på och äga digitala föremål 

(Pijai, 2020). 

Build From Scratch - innebär verktyg som ger 

möjligheten för användaren att skapa eget innehåll. 

På det sättet kan användaren skräddarsy sin 

spelupplevelse och det som skapas kan användas 
för att hjälpa andra, för sig själv eller bara för skojs 

skull (Kanazawa, 2022). 

Alfred Effect - innebär att en produkt eller tjänst är 

så pass skräddarsydd att användaren inte kan 

föreställa sig att använda något annat, det är som att 

den känner dem (Kanazawa, 2022). 

Collection Sets - innebär föremål som är relaterade 
till varandra och passar ihop genom ett tema. Dessa 

kan bli insamlade på olika sätt, och allt eftersom 

användaren får ett ökat antal föremål i kollektionen 

ökar även drivet för att slutföra hela setet 
(Kanazawa, 2022). 

Avatar - innebär en figur eller ikon som 

representerar användaren och kan oftast bli 
anpassad. Det ger en känsla av att de äger och 

kontrollerar sin Avatar och därav uppstår ett band 

mellan användaren och sin digitala persona 

(Kanazawa, 2022). 

Protector Quest - innebär att skapa tillgivenhet 
och en känslomässig anknytning till något som 

användaren är ansvarig att ta hand om (Kanazawa, 

2022). 

Pet Companion - innebär att användaren får ett 

digitalt husdjur som kan öka motivationen genom 

att bygga empati. Då användaren har ett husdjur vill 
det automatiskt ta hand om det, vilket bidrar till att 

användaren känner sig mer manad att komma 

tillbaka (Gupta, 2022). 

Observer Attachment (Monitor Attachment) - 

innebär att användaren får en ökad känsla av 

ägande för något genom att konstant övervaka eller 
ge uppmärksamhet till det, vilket gör att 

användaren vill att tillståndet ska fortsätta 

förbättras. I samband med övervakandet och att 
tillståndet utvecklas blir användaren automatiskt 

mer engagerad i framgången för det som övervakas 

(Kanazawa, 2022). 
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Tabell 6: Tabell över Drivkraft 5 - Social Influence & Relatedness och dess tillhörande spelelement. 

Drivkraft 5 - Social Influence & Relatedness 

Motiverar genom människans önskan om att knyta an till andra och den naturliga jämförelsen som uppstår 

mellan individer, förklarar Chou (2019). 

Friending - innebär att genom att ansluta till 

sociala nätverk och spela med vänner kan 

användaren få en roligare upplevelse, vilket kan 

användas till att influera upplevelsen med nytt 
innehåll, återkoppling och fler aktiviteter. Det kan 

också leda till att andra får en ökad medvetenhet av 

användarens aktiviteter och därav ökar attraktionen 
av spelet för användaren som för tillfället inte 

spelar (Kanazawa, 2022). 

Social Treasure/Gifting - innebär pris eller 

belöningar som användaren bara kan ge eller få från 

andra användare. Kan både uppmana till nöje och 

motivation, men även göra användaren besatt av att 
förfråga sina vänner om belöningar (Kanazawa, 

2022). 

SeeSaw Bump - innebär att uppmuntra användarna 

till att turas om att interagera med varandra (Pijai, 

2020). 

Group Quests (Team Missions) - innebär att få 

användarna att bli intresserade av att göra något 
tillsammans som gagnar hela gruppen (Kanazawa, 

2022).  

Trophy Shelf - innebär att prestationer eller 
kollektioner av föremål kan samlas och visas upp, 

samt att kunna titta på sina samlingar har inte bara 

förmågan att engagera, utan även bringa tröst och 

välbefinnande (Chou, 2019). 

Brag Button - innebär att användaren kan sända ut 

sina prestationer till andra, vilket är ett sätt att 

uppmuntra nya användare att delta och samtidigt 

marknadsföra appen (Kanazawa, 2022). 

Water Cooler - innebär att stimulera social 

sammanhållning och öka moralen hos team som 
spelar på distans, och termen refererar till det 

gemensamma området hos företag där 

vattenkylaren finns och de anställda kan umgås 

(Kanazawa, 2022). 

Conformity Anchors - innebär att majoriteten av 
de attityder och beteenden som finns i omgivningen 

påverkar användarens egna till den grad att 

användaren följer efter även om det inte speglar 

dennes åsikter (Kanazawa, 2022). 

Mentorship - innebär att para ihop den nya 

användaren med en mer rutinerad för att få den nya 
användaren att lättare komma i gång i miljön. Detta 

kan ömsesidigt bidra till att den nya användaren 

känner sig välkomnad, medan den rutinerade kan 
känna sig uppskattad att få bidra med sin kunskap 

(Kanazawa, 2022). 

Social Prod - innebär att skapa en liten slags social 
interaktion, vilket görs genom att användaren 

skickar någon form av notifikation utan större 

mening till en annan användare i syfte att få någon 
reaktion tillbaka (Kanazawa, 2022). 

Tabell 7: Tabell över Drivkraft 6 - Scarcity & Impatience och dess tillhörande spelelement. 

Drivkraft 6 - Scarcity & Impatience 

Dess motivation grundar sig i önskan om att få något omedelbart eller något som är ytterst svårt att 

erhålla, då den mänskliga hjärnan automatiskt letar efter saker som är knappa, otillgängliga eller på väg 

att försvinna utom räckhåll (Chou, 2019). 

Appointment Dynamics - innebär användningen 

av en återkommande händelse som under denna 

begränsade tid ger användaren fördelar om vissa 

handlingar genomförs (Kanazawa, 2022). 

Last Mile Drive - innebär att informera 

användaren när slutmålet är nära, och då öka 

motivationen att passera mållinjen (Kanazawa, 

2022). 
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Magnetic Caps - innebär att begränsa antalet 
gånger användaren kan genomför en viss handling, 

något som i sig motiverar användaren att 

genomföra fler eftersom det finns en begränsning 

(Kanazawa, 2022). 

Dangling - innebär att locka användaren med vad 

som kan uppnås tills önskade åtgärder tas för att 
uppnå det, eftersom genom att regelbundet hinta 

om detta skapas ett intresse (Kanazawa, 2022). 

Prize Pacing - innebär att en belöning bryts ned i 

mindre bitar som kan vinnas regelbundet, och för 

att få hela belöningen måste användaren samla de 

mindre bitarna, något som gör den stora belöningen 

i sig intressantare (Kanazawa, 2022). 

Bootleg Quest - innebär utmaningar där 
användaren tjänar bonusar genom att kontinuerligt 

vidta önskade åtgärder utan avbrott, men om 

användaren misslyckas att genomföra de önskade 
åtgärderna återställs allt om inte en milstolpe har 

nåtts vilket sparar det som har tjänats (Kanazawa, 

2022). 

Count Down Timer - innebär att visuellt visa 
användarens tid som räknar ned till en viss 

händelse, som kan vara en stor möjlighet eller 

förlusten av en möjlighet, vilket är något som ser 

till att användaren vidtar åtgärder innan det är för 

sent (Kanazawa, 2022). 

Torture Breaks - innebär en plötslig men planerad 
paus i spelet, något som då tvingar användaren att 

pausa vilket skapar otålighet och en starkare vilja 

att spela (Kanazawa, 2022). 

Moats - innebär en stor utmaning som användaren 

måste övervinna med hjälp av mycket skicklighet 

(Kanazawa, 2022). 

The Big Burn - innebär saker som är extremt dyra 

eller svåra att erhålla och uppnå (Kanazawa, 2022). 

Tabell 8: Tabell över Drivkraft 7 - Unpredictability & Curiosity och dess tillhörande spelelement. 

Drivkraft 7 - Unpredictability & Curiosity 

Motiverar användaren genom den naturliga dragningskraften till upplevelser som känns riskfyllda och 
slumpmässiga (Chou, 2019). 

Glowing Choice - innebär att leda användaren i rätt 

riktning genom att markera eller belysa vilket nästa 
steg är, något som tilltalar nyfikenheten och kan 

skapa en positiv användarupplevelse (Kanazawa, 

2022). 

MiniQuests - innebär att ge användaren mindre 

uppgifter att slutföra, och dessa kan vara fristående 
eller en del av ett större uppdrag. Det bidrar till en 

känsla av tillfredsställelse att genomföra dessa små 

uppgifter och se framsteg (Kanazawa, 2022). 

Visual Storytelling - innebär att förklara koncept 

för användaren genom en visuell berättelse, vilket 

gör att det känns som en upplevelse och får 
användaren att känna sig motiverad och delaktig 

(Kanazawa, 2022; Pijai, 2020). 

Obvious Wonder - innebär att uppmuntra 

användaren att utforska delar som alltid funnits där 
men som användaren aldrig undersökt (Pijai, 

2020). 

Rolling Rewards - innebär att någon vinner varje 

gång samt att det baseras på tur och inte användaren 

förmågor (Kanazawa, 2022). 

Evolved UI - innebär att funktionerna utvecklas 

under tidens gång, det vill säga att användaren låser 

upp nya alternativ och användargränssnittet blir 

mer komplext (Kanazawa, 2022). 

Sudden Rewards - innebär att användaren får en 
belöning utan någon egentlig anledning (Pijai, 

2020). 

Oracle Effect - innebär att en förutsägelse om 

framtiden håller användaren intresserad tills det går 
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Easter Eggs - innebär gömda och oförutsedda 
belöningar, och det finns inga tydliga definierade 

regler eller beteenden som triggar dem, vilket ger 

en extra nivå av tillfredsställelse som gör att 

användaren kommer tillbaka för mer (Kanazawa, 

2022). 

Random Rewards - innebär att belöningen, som 
fås efter att en given uppgift slutförts, är 

slumpmässig, något som genererar spänning då 

belöningen kan vara väldigt värdefull och ovanlig 
(Kanazawa, 2022). 

att avgöra om det är sant eller inte (Kanazawa, 
2022). 

Tabell 9: Tabell över Drivkraft 8 - Loss & Avoidance och dess tillhörande spelelement. 

Drivkraft 8 - Loss & Avoidance 

Motivation som utgår ifrån rädslan att förlora något eller att oönskade händelser ska inträffa (Chou, 

2019). 

Sunk Cost Prison - innebär att när en användare 

investerar mycket tid och ansträngning i något 

känner de en rädsla att lämna det och eventuellt 

förlora allt de har uppnått, även om användaren inte 
längre känner någon glädje i aktiviteten 

(Kanazawa, 2022). 

Progress Loss - innebär att användaren motiveras 

att fortsätta spela genom att framsteg som gjorts 

förloras om spelet avslutas eller mål inte uppnås 

(Kanazawa, 2022). 

Rightful Heritage - innebär att få användaren att 

känna att användaren har förtjänat något, men att 
det kommer att förloras om en önskad handling inte 

utförs (Kanazawa, 2022). 

Evanescence Opportunity - innebär situationer 

där användaren måste vidta önskad åtgärd 

omedelbart annars förloras den specifika 
möjligheten, vilket uppmuntrar att genomföra vissa 

handlingar på grund av rädslan att förlora något 

viktigt (Kanazawa, 2022). 

Status Quo Sloth - innebär att omvandla 

användarens agerande till en vana, vilket gör att 

användaren fortsätter att vara engagerad i appen 

under en lång tid (Kanazawa, 2022).  

Streaking - innebär att få användaren att fortsätta 

utföra en önskad handling genom att få poäng eller 
märken som visar under hur lång tid denna 

handling har utförts. Om användaren missar ett 

tillfälle eller förlorar nollställs detta (Kou et al., 

2018; Vaterlaus et al., 2016) 

Evil Egg - innebär att en önskad handling måste 

genomföras, annars blir denna handling svårare att 
genomföra eller konsekvenserna blir allvarligare 

(Caudullo, 2021). 

FOMO Punch - innebär att användaren inte enbart 

har en rädsla för att förlora det användaren faktiskt 

har, utan även är rädd för att förlora det som kunde 
ha hafts (Kanazawa, 2022). 
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Bilaga 2. Resultat av analys av Habitica 

Nedan följer tabeller över vilka spelelement som hittades i Habitica genom analys, uppdelade efter 

vilken drivkraft de hör till, och en beskrivning av hur de implementerats i appen. 

Tabell 10: Spelelement från Drivkraft 1 - Epic Meaning & Calling, som genom analys identifierades i 
Habitica. 

Spelelement i Drivkraft 1 Implementation i Habitica 

Narrative Habits, Dailies och To Do’s gör det tydligt vad appen går ut på, vad 

som kommer att ske och i vilken ordning. Quests är till viss del 

berättelsebaserade, vilket blir en form av resa som visar vad som 

väntar. 

Elitism - 

Humanity Hero - 

Revealed Heart - 

Beginner’s Luck Det krävs mindre Experience Points för att nå en ny Level i början 

och det är lättare att tjäna ihop till belöningar. 

Free Lunch Användaren får ibland lättförtjänta belöningar vid avbockning av en 

aktivitet och genom att logga in på appen. 

Cap Switcher - 

Co-Creationist Eftersom Habitica är open-source så kan alla hjälpa till att utveckla 

appen vidare, samt att dess Wiki skrivs och uppdateras tillsammans 

av användarna. 

Tabell 11: Spelelement från Drivkraft 2 - Development & Accomplishment, som genom analys 

identifierades i Habitica 

Spelelement i Drivkraft 2 Implementation i Habitica 

Status Points Användaren samlar Experience Points för att nå nästa Level, vilket 

ger fler möjligheter längre fram. 

Badges (Achievement Symbols) Badges delas ut till användaren när specifika Achievements har 

uppnåtts. Finns en lista där samtliga Badges visas. 

Fixed Action Rewards För varje Badge finns en beskrivning av vad användaren behöver 

göra för att få den, samt att det visas hur mycket Experience Points 

som behövs för att nå nästa Level. 

Leaderboard Guilder visas i en sammanställd lista där de med flest medlemmar 

visas först. 

Progress Bar Det finns en Progress Bar för Experience Points som visar hur långt 

det är kvar tills användaren når nästa Level och en som visar antal 

Health Points samt Mana. Varje boss har en Progress Bar som visar 

hur långt det är kvar tills den är besegrad. 

Quest Lists Användaren skapar själv Habits, Dailies och To Do’s, vilka kan ses 

som Quest Lists. Det finns även Quests som görs inom ett Party, och 

Challenges där det tydligt står vad som behöver göras och vilken 

Reward som erhålls.  

Desert Oasis Knappen för att gå med i en Guild eller Challenge har en utmärkande 
grön färg, medan knappen för att gå ur är röd. Även köpknappen för 
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ett specifikt objekt i Market är framträdande i jämförelse med 

omgivningen. 

High Five När användaren bockar av en Habit, Daily eller To Do, eller når en ny 

Level visas en notifikation om vad som erhållits. 

Crowning - 

Anticipation Parade - 

Aura Effect När ett Quest avklaras får samtliga deltagare en belöning, även om de 

inte deltagit aktivt eller bidragit. 

Step-by-Step Overlay Tutorial Nya användare ges en interaktiv introduktion där de blir ombedda att 

följa vissa instruktioner för att lära sig hur appen fungerar. 

Boss Fights Finns Quests där användare bekämpar en boss, vilken tar skada 

genom att användarna bockar av sina Habits, Dailies och To Do’s. 
 

Tabell 12: Spelelement från Drivkraft 3 - Empowerment of Creativity & Feedback, som genom analys 

identifierades i Habitica. 

Spelelement i Drivkraft 3 Implementation i Habitica 

Milestone Unlocks Element såsom Mana och ett klassystem låses upp vid Level 10, och 

även nya Quests går att köpa när specifika Levels nås. 

Real-Time Control Användaren har möjlighet att påverka sina egna Habits, Dailies, To 
Do’s och Rewards. Användaren kan påverka i realtid hur mycket 

skada som görs på bossen genom att bocka av utförda aktiviteter. 

Dynamic Feedback Användarens Progress Bars för Experience Points och Health Points 

justeras samt Habits, Dailies och To Do’s färger ändras i realtid 

baserat på användarens handlingar. 

Boosters Användaren kan tillfälligt få ökade förmågor genom att använda en så 

kallad Buff.  

Blank Fillers - 

Plant Pickers Användaren har möjligheten att vara kreativ genom att välja vilka ägg 

som ska kläckas, vilket husdjur som ska stå bredvid Avataren och hur 

Avataren ska se ut. Vid Level 10 finns möjlighet att välja roll för sin 

Avatar, till exempel Rogue eller Warrior. 

Poison Pickers - 

Attribute Web Chart - 

Double Edged Sword Väntar användaren för länge med att utföra en Daily ges extra Gold 

Points när den väl utförs, dock förloras Health Points under tiden den 

inte utförs. 

Tabell 13: Spelelement från Drivkraft 4 - Ownership & Possession, som genom analys identifierades i 
Habitica. 

Spelelement i Drivkraft 4 Implementation i Habitica 

Exchangeable Points Det finns Gold Points som tjänas ihop i appen och som används för 

att handla digitala saker. 

Virtual Goods Användaren kan få tag på utrustning, husdjur, mat och andra digitala 

föremål. 

Build From Scratch 

 

Användaren utformar själv innehållet med Habits, Dailies, To Do’s 

och Rewards. Går även att skapa Guilds och välja dess tema, samt 
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skapa Challenges och bestämma vad de ska gå ut på och vilken 

Reward som ska erhållas vid vinst. 

Alfred Effect - 

Collection Sets Det finns matchande utrustningsset som kan köpas. Både vanlig 
utrustning, och säsongsunika, som finns tillgängliga under en 

begränsad tid. Användaren kan även samla ägg för att få alla husdjur. 

Avatar Användaren får designa sin egen Avatar med bland annat hårfärg, 

utrustning, accessoarer och bakgrunder. 

Protector Quest - 

Pet Companion Användaren kan ha ett husdjur som kan matas för att växa, men är för 

övrigt endast där av estetiska skäl. 

Observer Attachment - 

Tabell 14: Spelelement från Drivkraft 5 - Social Influence & Relatedness, som genom analys 

identifierades i Habitica. 

Spelelement i Drivkraft 5 Implementation i Habitica 

Friending - 

Social Treasure/Gifting - 

SeeSaw Bump - 

Group Quests Det finns Quests och Challenges där användaren kan utföra 

aktiviteter tillsammans med andra. 

Trophy Shelf Användaren kan se sina egna samt andra användares Achievements 

och föremål. 

Brag Button - 

Water Cooler Finns chattfunktion i både Parties och Guilds, vilket fungerar som ett 

forum, där användare kan interagera med varandra. 

Conformity Anchors - 

Mentorship - 

Social Prod - 

Tabell 15: Spelelement från Drivkraft 6 - Scarcity & Impatience, som genom analys identifierades i 

Habitica. 

Spelelement i Drivkraft 6 Implementation i Habitica 

Appointment Dynamics - 

Magnetic Caps - 

Dangling Belöning ges vid regelbunden inloggning och användaren får veta hur 

många inloggningar det är kvar tills nästa belöning delas ut. 

Prize Pacing - 

Bootleg Quest Genom att användaren utför Dailies regelbundet erhålls en Streak, 

vilket gör att användaren tjänar mer Gold Points. 

Last Mile Drive - 

Count Down Timer To Do’s ändrar färg och blir rödare när de inte slutförs och tid 

fortlöper. 

Torture Breaks - 

Moats - 
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The Big Burn Det finns Badges som anses väldigt svåra att uppnå, samt att 

användaren kan sätta ett högt pris för egenskapade Rewards. 

Tabell 16: Spelelement från Drivkraft 7 - Unpredictability & Curiosity, som genom analys identifierades i 

Habitica. 

Spelelement i Drivkraft 7 Implementation i Habitica 

Glowing Choice - 

MiniQuests Användaren kan göra mindre listor i Dailies och To Do’s, vilka 

behöver bockas av innan hela aktiviteten kan anses som utförd. 

Visual Storytelling - 

Easter Eggs - 

Random Rewards Användaren har chansen att få en slumpmässig Reward när Habits, 

Dailies och To Do’s genomförs. 

Obvious Wonder - 

Rolling Rewards - 

Evolved UI Ett klassystem och Mana adderas som element när användaren når 

Level 10. 

Sudden Rewards Användaren kan få små Rewards och föremål utan någon egentlig 

anledning. 

Oracle Effect - 

Tabell 17: Spelelement från Drivkraft 8 - Loss & Avoidance, som genom analys identifierades i Habitica. 

Spelelement i Drivkraft 8 Implementation i Habitica 

Sunk Cost Prison Det finns risk att användaren spenderar mycket tid och ansträngning 
för att samla ihop Gold Points, många föremål av olika slag samt 

investerar riktiga pengar som kan förloras om appen slutar att 

användas. 

Progress Loss Användaren förlorar Health Points och Streak-bonus om Dailies inte 

utförs och om Health Points går ner till noll så flyttas användaren ner 

en Level. 

Rightful Heritage - 

Evanescence Opportunity - 

Status Quo Sloth Syftet med hela appen är att användaren ska gå in varje dag för att 

bocka av Habits, Dailies och To Do’s, vilket i sig ska bli en vana. 

Även notifikationer och påminnelser kan fås från appen. 

Streaking Genom att utföra Dailies regelbundet erhålls en Streak, vilket leder 

till en större bonus. Att genomföra alla planerade Dailies under en 

dag ger en Perfect Day-badge och en Buff. 

Evil Egg - 

FOMO Punch - 
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Bilaga 3. Instruktioner till deltagare 

Hej! 

Tack för att du har valt att ställa upp i vår studie som undersöker sambandet mellan motivation och 

inslag av spel i produktivitetsappar. Studien görs som en del i en kandidatuppsats inom informatik 

på Örebro Universitet. Deltagandet omfattar användande av appen Habitica och efterföljande 

intervju där du får berätta om din upplevelse av appen genom att svara på frågor som rör huruvida 

dess funktioner påverkar motivationen att utföra planerade aktiviteter och att etablera nya vanor. 

Studien pågår under två veckor (söndagen den 20 november 2022 till söndagen den 4 december 

2022), och det som förväntas av deltagaren är ett aktivt användande av appen, det vill säga dagligen 

under dessa två veckor. Intervjuerna planeras att genomföras någon gång mellan måndagen den 5 

december 2022 och söndagen den 11 december 2022, och bokas in i samråd med varje enskild 

deltagare. Det finns möjlighet att genomföra intervjun på distans om så önskas, och den förväntas 

ta max en timme. Ljudinspelning av intervjun kommer att göras. 

Information om app 

Appen som ska användas i studien heter Habitica, och finns att ladda ned gratis på både Play Store 

och App Store. Appens syfte är att hjälpa användaren att utföra planerade aktiviteter samt att skapa 

och upprätthålla nya vanor. För att motivera användaren finns inslag av spel i appen och 

användaren avancerar i spelet genom att bocka av utförda aktiviteter. För mer information om 

Habitica se bilaga 1 [i uppsatsen bilaga 3.1]. 

Instruktioner för användande av Habitica i studien 

Dag 1 och 2: 

● Ladda ned appen och skapa ett konto gratis. 

● Följ instruktionerna från appen genom att skapa en avatar för att komma igång.  

● Fundera kring aktiviteter som du vill göra och vanor som du vill etablera och skapa sedan 

minst:  

○ Tre Habits* (ex. ta en paus, scrolla på mobilen, studera/prokrastinera). 

■ En positiv.  

■ En negativ. 

■ En som har både en positiv och en negativ sida. 

○ En Daily* (ex. öva 15 min piano, golfträning varje onsdag, borsta tänderna två 

gånger per dag). 

○ En To Do* (ex. byta däck, organisera garderoben, gå till återvinningen). 

● Fundera kring aktiviteter och/eller saker som kan fungera som belöningar, det kan vara 

sådant som du tycker om och mår bra av, eller sådant du tycker om men vill minska på. 

Skapa sedan minst en: 

○ Reward* (ex. se ett avsnitt av en serie, köpa en tröja, ta sovmorgon). 

*För mer information kring de olika funktionerna se bilaga 2 [i uppsatsen bilaga 3.2]. 

Dag 3 och framåt: 

● Fortsätt med funktionerna som introducerades under dag 1 och 2 
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● Engagera dig socialt genom att gå med i ett Party* och utföra Quests*.  

○ Alternativ 1. Gå med i ett existerande Party, genom att i appen välja “Guilds”, gå 

in på “Discover” och välj sedan “Party Wanted (Looking for Group)” som ligger 

överst i listan. Välj “Chat” för att hitta användare som har ett Party att gå med i.  

○ Alternativ 2. Skapa ett eget Party och bjud in vänner eller hitta medlemmar att 

bjuda in genom att följa instruktionen i alternativ 1. 

○ Quest* - starta eller gå med i minst ett Quest. 

● Delta i minst en Challenge* genom att gå med i en redan skapad Challenge, eller genom 

att skapa din egen Challenge (publikt eller inom ditt Party). 

● Gå med i minst en Guild* och skriv minst ett inlägg. 

● Köp minst en sak med hjälp av dina insamlade Gold Points. Du kan handla i t.ex. Quest 

Shop eller Market som du hittar i menyn, eller köpa en Reward.  

● Utöver dessa instruktioner är du fri att använda appen som du vill. 

*För mer information kring de olika funktionerna se bilaga 2 [i uppsatsen bilaga 3.2].  

Allmän information 

Genom att påbörja studien godkänner du villkoren som tydliggjorts i detta dokument. Som 

deltagare har du rätt att när som helst avbryta ditt deltagande i studien, samt avböja att delta i delar 

av studien och/eller svara på frågor vid intervjun. Samtliga deltagare är anonyma, och de personliga 

uppgifterna (ljudinspelning inkluderad) behandlas enligt GDPR och kommer att raderas efter att 

kandidatuppsatsen är slutförd. Citat kan komma att användas från intervjun, men utan att avslöja 

personliga uppgifter om deltagaren.  

Kontaktuppgifter 

Vid eventuella frågor angående studien, användandet av appen eller något annat, så är du 

välkommen att kontakta oss: 

Josanna Holm, -e-post-, - telefonnummer- 

Nicole Palm, -e-post-, -telefonnummer- 
(Författare som lämnat gruppen), -e-post-, -telefonnummer- 

Med vänliga hälsningar 

Josanna Holm, Nicole Palm och (författare som lämnat gruppen) 

 

Bilaga 3.1 Bilaga till Instruktioner för deltagare 

Bilaga 1. Länkar för mer information om Habitica 

Översiktsvy för nya användare - Översiktsvy för nya användare 

Information för Android - Mobile App for Android: Habitica 

Information för iOS - Mobile App for iOS: Habitica 

Frågor och svar - Vanliga frågor 

https://habitica.com/static/overview
https://habitica.fandom.com/wiki/Mobile_App_for_Android:_Habitica
https://habitica.fandom.com/wiki/Mobile_App_for_iOS:_Habitica
https://habitica.com/static/faq#overview
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Bilaga 3.2 Bilaga till Instruktioner för deltagare 

Bilaga 2. Generella funktioner och begrepp i Habitica 

Challenges - Tävlingar användaren kan delta i, antingen öppna tävlingar som vem som helst kan 

delta i, eller en tävling som skapas inom en Guild eller ett Party och endast deltagarna i denna 

grupp kan tävla mot varandra. Alla användare har möjlighet att skapa en Challenge och behöver 

då sätta ett slutdatum samt utse en vinnare i slutet. Exempel på Challenges är drick tre glas vatten 

om dagen eller sluta röka. (För mer information: Challenges)  

Dailies - Funktion för att hantera uppgifter och aktiviteter som sker konsekvent och 

återkommande, och om de slutförs får användaren Experience Points och Gold Points men annars 

förlorar användaren Health Points. Kan ges olika svårighetsnivåer. (För mer information: Dailies) 

Experience Points - Den gula mätaren med stjärnan. Visar användarens utveckling i appen och 

samlas in genom att bocka av Dailies, Habits, To Do’s och delta i vissa Quests. (För mer 

information: Experience Points) 

Gold Points - Mynt som samlas genom att bocka av Dailies, Habits, To Do’s och delta i vissa 

Quests. Mynten kan användas för att köpa bland annat Custom Rewards (se Rewards) och 

föremål som förbättrar din avatar. (För mer information: Gold Points) 

Guilds - En social grupp där olika ämnen kan diskuteras, och kan liknas vid en Facebook-grupp. 

Alla kan gå med i en Guild. (För mer information: Guilds)  

Habits - Funktion för att hantera vanor, både positiva och negativa. Ger Experience och Gold 

points respektive tar Health, och kan ges olika svårighetsnivåer. (För mer information: Habits) 

Health Points - Den röda mätaren med hjärtat. När användaren utför en dålig vana eller inte gör 

klart sina To Do’s minskar avatarens Health Points. Om avataren får slut på Health Points 

förlorar man en Level, alla sina nuvarande Gold Points, och en slumpmässigt vald utrustning. 

(För mer information: Health Points)  

Level - Ett sätt att mäta sin avatars utveckling, generellt ju högre Level desto starkare är din 

avatar. Det låses även upp nya funktioner efter vissa Levels. (För mer information: Level) 

Party - Grupper som består av 1-30 medlemmar, och som används för att uppmuntra samt följa 

varandras framsteg. Man kan endast vara medlem i ett Party åt gången och det krävs för att delta i 

Quests. (För mer information: Party)  

Quests - Historiebaserade uppdrag där ett Party bekämpar en boss eller samlar saker och slutförs 

genom att Party-medlemmar utför uppgifter/aktiviteter (både Dailies och To Do’s) och utför bra 

vanor. En Quest slutförs när bossens hälsa reduceras till noll eller lägre, och missade Dailies 

orsakar ytterligare skada på sig själva och de övriga Party-medlemmarna. (För mer information: 

Quests)  

https://habitica.fandom.com/wiki/Challenges
https://habitica.fandom.com/wiki/Dailies
https://habitica.fandom.com/wiki/Experience_Points
https://habitica.fandom.com/wiki/Gold_Points
https://habitica.fandom.com/wiki/Guilds
https://habitica.fandom.com/wiki/Habits
https://habitica.fandom.com/wiki/Health_Points
https://habitica.fandom.com/wiki/Level
https://habitica.fandom.com/wiki/Party
https://habitica.fandom.com/wiki/Quests
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Rewards - Funktion som innehåller Rewards som fås i appen (ex. utrustning till avataren) och 

Custom Rewards (som användaren själv skapat) utanför appen (ex. köpa en tröja eller ta ett varmt 

bad). Båda köps med hjälp av Gold Points. (För mer information:  Rewards)  

To Do’s - Funktion som hanterar uppgifter som inte görs återkommande, och genomförandet av 

dessa ger poäng. (För mer information: To Do's) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://habitica.fandom.com/wiki/Rewards
https://habitica.fandom.com/wiki/To_Do%27s
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Bilaga 4. Intervjuguide 

Introduktion 

● Hälsa välkommen och tacka för medverkan. 

● Berätta om bakgrunden till studien och intervjun. 

● Informera om deltagarens rättigheter. 

● Fråga om tillåtelse att spela in. 

● Starta inspelning. 

Inledande frågor 

● Hur upplevde du starten av användningen av appen? 

○ För nya användare ges en introduktion där användaren uppmanas använda vissa 

funktioner för att bekanta sig med appen. 

○ Användaren fick extra saker genom att slutföra lättare inledande uppgifter, ex. 

ändra avatarens utseende. 

○ I början krävdes ett lägre antal Experience Points för att nå nästa nivå. 

Frågor rörande Habits, Dailies och To Do’s 

● Habits, Dailies och To Do’s är tydliga listor med planerade aktiviteter som behöver 

utföras för att få en belöning. Hur påverkade detta ditt utförande av de nämnda 

aktiviteterna samt skapandet/upprätthållandet av vanor? 

○ Hur påverkades ditt utförande av aktiviteterna av möjligheten att dela upp dem i 

mindre delar, det vill säga checklistor? 

● Hur upplevde du möjligheten att utforma dina egna Habits, Dailies, To Do’s och 

Rewards? 

● Hur kände du inför att ibland få en belöning vid avbockad Habit, Daily eller To Do? 

● Hur påverkades du av att det fanns en tidspress att utföra dina To Do’s? 

● Genom att utföra sina Dailies regelbundet höjdes belöningen och en räknare visade antalet 

gånger de utförts i följd. På vilket sätt påverkade detta dig till att utföra planerade 

aktiviteter och skapande/upprätthållande av vanor? 

● Hur kände du inför att vänta med att utföra en Daily för att få extra poäng till priset av att 

förlora Health Points? 

● Hur påverkade risken att förlora Health Points och Streaks dig till att utföra planerade 

aktiviteter och skapande/upprätthållande av vanor? 
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○ Om det var mer som stod på spel, det vill säga att du hade mer att förlora, hade det 

påverkat dig mer? Hur i sådana fall? 

Frågor rörande social interaktion 

● Det finns funktioner som innebär interaktion med andra användare, det vill säga Guilds 

och Parties, hur uppfattade du dessa? 

○ Hur påverkade de utförandet av dina planerade aktiviteter och 

skapandet/upprätthållandet av vanor? 

● Hur påverkade deltagandet i en Challenge din upplevelse av att utföra planerade 

aktiviteter och skapandet/upprätthållandet vanor? 

● Det finns möjlighet att delta i Quests med målet att besegra en boss, hur kände du inför 

det? 

○ Hur påverkade deltagandet i en Quest din förmåga att utföra planerade aktiviteter 

och skapande/upprätthållande av vanor? 

○ Upplevde du någon skillnad på att utföra dessa själv i jämförelse med tillsammans 

med andra? 

Frågor rörande traditionella spelelement 

● Appen innehåller många traditionella spelelement, såsom poäng, belöningar och 

statusmätare, hur kände du inför dessa? 

○ Hur påverkade dessa utförandet av dina planerade aktiviteter och 

skapandet/upprätthållandet av vanor? 

● Hur kände du inför möjligheten att kunna köpa digitala föremål? 

○ Exempelvis matchande set (rustning, sköld och svärd). 

● I appen har användaren en viss möjlighet att vara kreativ, däribland genom sin avatar och 

sitt husdjur. På vilket sätt använde/utnyttjade du detta? 

○ Hur påverkade detta utförandet av dina planerade aktiviteter och 

skapandet/upprätthållandet av vanor? 

● Hur upplevde du notifikationerna som visades när du bockade av aktiviteter och/eller nått 

en ny Level? 

● Hur kände du inför att det fanns en milstolpe vid Level 10 som låste upp nya möjligheter i 

appen? 

○ Det vill säga klassystemet, nya Quests och Mana. 

Övriga frågor 
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● Habitica är open-source, vilket betyder att vem som helst kan hjälpa till att bygga appen 

och föreslå ändringar. Det finns även möjlighet för användare att bidra med information 

och artiklar om appen på en Wikipedia-liknande hemsida. Hur känner du inför denna 

möjlighet? 

● Hur upplevde du den dagliga användningen av appen? 

○ Använde du notiser och påminnelser? 

● Vilka funktioner använde du mest? 

○ Varför just dem? 

● Var det någon funktion som du inte förstod syftet med eller tyckte var onödig? 

● Nu när denna tvåveckorsperiod är slut, hur kommer din användning av Habitica att se ut? 

● Utrymme för övriga kommentarer. 
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Bilaga 5. Bokning av intervju 

Hej! 

Nu börjar denna tvåveckorsstudie gå mot sitt slut, och det har blivit dags att boka en tid för 

intervju. Den beräknas ta max en timme, och görs digitalt via Zoom. Efter att en tid har bestämts 

kommer du att få en länk via e-post, genom vilken du kan ansluta till intervjun på den 

överenskomna tiden. Det är frivilligt att ha videokameran på och både ljud och video spelas då in, 

men endast ljudfilen sparas och används i arbetet. Videoinspelningen raderas. 

Nedan följer en länk med ett bokningsschema där du kan gå in och välja en tid som passar dig för 

intervju. Ange ditt deltagarnummer (-deltagarnummer-) vid den tid du vill boka. 

Bokning av intervju med Josanna Holm: -länk till Google Sheets- 

Bokning av intervju med Nicole Palm: -länk till Google Sheets- 

Om ingen angiven dag och tid i bokningsschemat passar dig, var vänlig och ta kontakt för 

möjligheten att se över detta. 

Återigen tack för din medverkan, vi ser fram emot att få höra om dina upplevelser från dessa två 

gångna veckor. 

Kontaktuppgifter 

Vid eventuella frågor så är du välkommen att kontakta oss: 

Josanna Holm, -e-post-, - telefonnummer- 

Nicole Palm, -e-post-, -telefonnummer- 

Med vänliga hälsningar 

Josanna Holm och Nicole Palm 
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Bilaga 6. Bekräftelse av bokad intervju 

Hej! 

Detta är en bekräftelse på den bokade tiden för intervju. 

Datum: -datum- 

Tid: -tid- 

Zoom-länk: -länk- 

Kontaktuppgifter 

Vid eventuella frågor eller önskan om att omboka/avboka intervjun så är du välkommen att 

kontakta oss: 

Josanna Holm, -e-post-, - telefonnummer- 

Nicole Palm, -e-post-, -telefonnummer- 

Med vänliga hälsningar 

Josanna Holm och Nicole Palm 
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Bilaga 7. Resultat av analys av intervjuer 

Nedan följer analysen av intervjuerna, innehållandes utdrag från transkriberingarna, uppdelade i 

tabeller efter vardera drivkraft där de spelelement som identifierats som motiverande i utdragen 

samt dess frekvens finns angivna. Deltagare benämns här som “D” följt av det deltagarnummer 

de tilldelades inför bokning av intervju för att bibehålla deras anonymitet. 

Tabell 18: Analys av transkriberade intervjuer innehållandes utdrag där spelelement tillhörande Drivkraft 
1 - Epic Meaning & Calling har identifierats som motiverande. 

Drivkraft 1 - Epic Meaning & Calling 

Men ju högre upp man kommer, desto svårare är 

det att utvecklas. Men det blir ju lite som en sådan 

här, en motivation att fortsätta spela. - D6 

(Beginner’s Luck) 

Det är väl någonting som triggas med att man får 
massor av poäng i början, det händer saker och blir 

kul, då fortsätter man. - D4 (Beginner’s Luck) 

Det gick ganska snabbt [för att komma framåt i 
början], det var inte så “Vad lång tid det tar” 

tyckte jag inte …. Det blir väl som en morot att 

fortsätta lite. - D2 (Beginner’s Luck) 

Jag tror att det var lite mer motiverande i början 

[att det var lättare]. - D3 (Beginner’s Luck) 

Det tycker jag är bra, när det händer mycket i 

början. Då blir man taggad på att fortsätta. Så att 

det första man ska göra inte tar jättelång tid, utan 
att det händer mycket saker i början. - D4 

(Beginner’s Luck) 

Jo, men jag skulle säga att det [krävdes lägre antal 

XP för att levla] var motiverande. - D5 (Beginner’s 

Luck) 

Ju mer saker jag klarar av, som jag uppfyller det 

jag satt upp som mål, desto mer levlar man ju upp 

sen i slutändan. Vilket är kul för ju starkare jag är 
desto bättre kan man hjälpa till i Partyt och klara 

av sina Quests och döda sina monster. - D1 (Co-

Creationist) 

Spelelement Antal gånger identifierad 

Beginner’s Luck  6 

Co-Creationist 1 

Antal: 2 Summa: 7 

Tabell 19: Analys av transkriberade intervjuer innehållandes utdrag där spelelement tillhörande Drivkraft 
2 - Development & Accomplishment har identifierats som motiverande. 

Drivkraft 2 - Development & Accomplishment 

Ja, man blir väl glad [när det kommer upp en skylt 

som visar vilken belöning man fått]...“Nice, nu har 

jag klarat av min task”.- D1 (High Five) 

Alla sådana småsaker [notifikationer] så blir man 

ju mer motiverad att fortsätta att använda den, och 

lägga in fler och fler saker. - D4 (High Five) 

XP:n var ju lite motiverande då, alltså mer 

motiverande för ibland fick man ju de här äggen 

när man gick upp i Level och sånt. Det var ju dem 
jag ville ha …. Jag behövde ju mina ägg! - D5 

(Status Points) 

[När jag förstod] att jag kunde levla upp beroende 
på hur bra man slutförde dem [To Do’s] så 
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Att se att “Nu gick du upp i Level, grattis!”. Så för 
mig så blev det “Wohoo!”, jag tyckte att det var 

jätteroligt faktiskt, det kändes lite motiverande 

tyckte jag. - D3 (High Five) 

Så de senaste dagarna har den blå mätaren [Mana] 

fungerat motiverande. - D5 (Progress Bars) 

Så då blev det ju att man ville undvika att dö där. 

Så att dom [Progress Bars] påverkade absolut. - 

D2 (Progress Bars) 

Det var ju väldigt tydligt eftersom man har dom är 

två linjerna Health och XP så blev det så tydligt att 
trycker jag minus på nånting eller missar nånting 

så “I will die” …. Det positiva är att det blev oftare 

gjort bara för att man kunde se det. - D3 (Progress 

Bars) 

Jag började förstå att jag får ju mer liv och blir 

starkare beroende på hur bra jag är på att faktiskt 

bocka av grejer, så det var kul. - D1 (Quest Lists) 

Ja, men då blir man mer motiverad om det finns ett 
tydligt mål med varför jag ska göra mina vanor …. 

Jag blev glad när jag hade gjort dem [aktiviteter] 

och kunde bocka av dem, för att jag kunde få 

belöningar och nya saker. - D4 (Quest Lists) 

[Att få belöning vid utförd uppgift] blev ändå som 

en motor att “Nu ska jag checka av någonting, och 
jag har fullföljt min uppgift.”. - D6 (Quest Lists) 

motiverade det mig att fortsätta och göra det oftare. 

- D1 (Status Points) 

Det var väldigt kul, att nu gör jag det här, med folk 

från hela världen. Och man såg påverkan, att det 
inte var så många som hade samma tidszon som 

mig så att helt plötsligt, när jag gjorde något så 

hände inte så mycket men sedan när man vaknade 

var allting klart. - D5 (Aura Effect) 

Det blev lite av en motivation att se, “Nej, men de 
här Badges kan du få”, och då blev det att jag 

måste hålla i och göra så här många To Do’s eller 

så här många Dailies för att få dem och då blev det 

som en motivation att fortsätta. - D6 (Badges) 

Då blev det ju roligare att ha ett större mål. Nu 

ska vi besegra den här bossen. - D5 (Boss Fights) 

Jag har haft en Habit som är att dricka vatten och 
när jag har sett den har jag suckat, men ändå gått 

och druckit vatten för att få trycka plus. - D3 (Fixed 

Action Reward) 

Den [introduktionen] var bra, speciellt att förstå 

alla typer av tasks och Dailies och sånt som man 

skulle hantera. - D1 (Step-by-Step Overlay 

Tutorial) 

Spelelement Antal gånger identifierad 

High Five  3 

Progress Bar 3  

Quest Lists 3 

Status Points 2 

Aura Effect  1 

Badges 1 

Boss Fights  1 

Fixed Action Reward 1 
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Step-by-Step Overlay Tutorial 1 

Antal: 9 Summa: 16 

Tabell 20: Analys av transkriberade intervjuer innehållandes utdrag där spelelement tillhörande Drivkraft 

3 - Empowerment of Creativity & Feedback har identifierats som motiverande. 

Drivkraft 3 - Empowerment of Creativity & Feedback 

Jag måste fortsätta att använda den för att till 
exempel komma upp i Level 10, så att jag också kan 

kasta saker. det är kul att se vad som händer om jag 

fortsätter lite till. - D4 (Milestone Unlocks) 

Man är ju nyfiken såklart [på milstolpen]... Jo, men 

det gjorde det absolut [gjorde mig nyfiken och 

motiverad att nå dit]… Ja, jag tycker att alltid att 

ha delmål är bra. - D2 (Milestone Unlocks) 

Jag tycker att det är en bra grej [milstolpe], 
eftersom det gör att man vill fortsätta. - D3 

(Milestone Unlocks) 

Den här Mana-delen, den gav rätt mycket. En till 

motivation att, här kan man göra mer grejer. - D5 

(Milestone Unlock) 

”Här [ett Party] får du vara med från Level 15” 

och då blir man mera motiverad att fortsätta att 

bocka av. - D4 (Milestone Unlocks) 

Det tyckte jag var kul att vilja nå upp till Level 10. 

- D1 (Milestone Unlocks) 

Okej, jag orkar inte göra det här just nu men nu har 
jag skrivit upp att jag ska göra det här. Så det blev 

ganska tydligt för mig att jag gjorde det ändå [för 

att det syntes på en gång om man fick något eller 

förlorade något]. - D3 (Dynamic Feedback) 

Just att se att det här när man gick upp i Level att 

om man hade en Quest med sitt Party så såg man 
hur mycket skada man gjorde [på bossen], och det 

var det som motiverade mest. Man fick se hur 

mycket pengar man fick, och man verkligen såg 
tydligt när jag gör någonting så händer det något 

på riktigt. - D5 (Dynamic Feedback) 

Skönt att man ser hela tiden till exempel det här 
med poäng och vilken Level man är på. Då vill man 

fortsätta att kryssa av, och göra saker för att 

komma upp i en ny Level. - D4 (Dynamic 

Feedback) 

Jag fick ju massa såna här ägg och sen så hatchade 
jag en av dom som jag tyckte lät gullig. Jag tyckte 

att det var ett roligt tillägg, jag älskar ju djur. Jag 

tycker att det är gulligt att den står där bredvid ens 

Avatar. - D2 (Plant Pickers) 

Så valde jag en Warrior, krigaren, för jag tänkte att 

nu ska jag kunna dra mitt strå till stacken och 
hjälpa till i mitt Party. - D5 (Plant Pickers) 

Spelelement Antal gånger identifierad 

Milestone Unlocks 6 

Dynamic Feedback 3 

Plant Pickers 2 

Antal: 3 Summa: 11 
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Tabell 21: Analys av transkriberade intervjuer innehållandes utdrag där spelelement tillhörande Drivkraft 
4 - Ownership & Possession har identifierats som motiverande. 

Drivkraft 4 - Ownership & Possession 

Att den här valutan som man kunde vinna som 

Reward, att man faktiskt fick nånting för det. Jag är 

lite shopaholic, jag tyckte det var skitkul “Åh, nu 

kan jag köpa den här breastplaten.”.  - D3 

(Exchangeable Points) 

Att bocka av det där, för då får man grejer. Man får 
XP och pengar och jag kan handla saker till min 

gubbe. - D2 (Exchangeable Points, Avatar) 

Och att se att nu har jag lite mer poäng, så då kan 

jag köpa något. - D5 (Exchangeable Points, Virtual 

Goods) 

Det blev liksom en morot att utföra sina Dailies och 

To Do’s för att få den utrustningen jag vill ha, och 

kunna köpa det jag ville ha. - D6 (Exchangeable 

Points, Virtual Goods) 

Det var lite kul att man då fick bygga upp sitt eget 
och det blev som en belöning att du får guldpengar 

så då kan du välja det här att köpa istället och 

kunde då utveckla sin Avatar och sånt.  - D6 (Build 

From Scratch, Exchangeable Points, Avatar) 

Man blir glad, för varje gång man har fått 

tillräckligt mycket med pengar och kan köpa något 
eller ta hand om dem [husdjur och ägg], så känns 

det… bara bra, på något sätt. - D4 (Exchangeable 

Points, Virtual Goods, Pet Companion) 

Man får spara ihop och fixa och greja, att det blir 

som ett litet pyssel att ta hand om den lilla 

Avataren. - D4 (Avatar) 

Det blev lite så här med Dailies, att jag gör det för 

min Avatar och inte bara för mig. - D6 (Avatar) 

Jag har sett att vissa saker man kan köpa är på en 

viss Level, och då vill man fortsätta för att låsa upp 

nya saker. - D4 (Virtual Goods) 

Hade nog inte varit lika motiverande [att inte få 
utforma eget], för nu fick jag sätta det på min nivå 

Det var ju väldigt väldigt fritt, man får ju göra 

exakt vad man vill, om det ska vara positivt, 

negativt, plus, minus, och så vidare, vilket jag 

tycker är bra, att man även kan lägga till det här 
att man förlorar XP på nånting själv, det tyckte jag 

var väldigt bra [utforma egna Habits etc]. - D3 

(Build From Scratch) 

Det [att utforma egna Habits etc] upplevde jag att 

det hade jättestor påverkan. Det var ju det som 
gjorde det roligt också, att man kunde skriva i lite 

vad som helst. - D1 (Build From Scratch) 

Jag fick ju massa såna här ägg och sen så hatchade 
jag en av dom som jag tyckte lät gullig. Jag tyckte 

att det var ett roligt tillägg, jag älskar ju djur. Jag 

tycker att det är gulligt att den står där bredvid ens 

Avatar. - D2 (Pet Companion) 

Husdjuren såg jag till att ge dom mat och hatcha 
upp dom som jag tyckte var roliga och blanda olika 

potions. - D1 (Pet Companion) 

XP:n var ju lite motiverande då, alltså mer 
motiverande för ibland fick man ju de här äggen 

när man gick upp i Level och sånt. Det var ju dem 

jag ville ha …. Jag behövde ju mina ägg! - D5 

(Collection Sets) 

Men jag har ju ändå fått några ägg, och jag tyckte 
att det var kul att se, det var motiverande för mig 

att se att nu har jag tre av hundra av den här. Det 

blir lite satisfying, alltså om det skulle stå hundra 

överallt. Att allt är klart, och complete. Jag ville 
fylla i alla, alltså hitta alla husdjur. Men jag tänkte 

ju på det varje, varannan dag att jag ville gå in och 

kolla att jag fått lite saker.  - D5 (Collection Sets) 

Gärna samla ihop matchande set. - D4 (Collection 

Sets) 



71 
 

och vad jag kände att jag ville göra och lägga tid 

på. - D5 (Build From Scratch) 

Spelelement Antal gånger identifierad 

Exchangeable Points 6 

Avatar 4 

Build From Scratch 4 

Virtual Goods 4 

Collection Sets 3 

Pet Companion 3 

Antal: 6 Summa: 24 

Tabell 22: Analys av transkriberade intervjuer innehållandes utdrag där spelelement tillhörande Drivkraft 

5 - Social Influence & Relatedness har identifierats som motiverande. 

Drivkraft 5 - Social Influence & Relatedness 

Quests, det är ju det jag tycker är det absolut 

roligaste …. Det motiverar till att göra klart sina 
tasks …. Ju mer saker jag klarar av, som jag 

uppfyller det jag satt upp som mål, desto mer levlar 

man ju upp sen i slutändan. Vilket är kul för ju 
starkare jag är desto bättre kan man hjälpa till i 

Partyt och klara av sina Quests och döda sina 

monster. - D1 (Group Quests) 

Valde jag en Warrior, krigare, för jag tänkte att nu 

ska jag kunna dra mitt strå till stacken och hjälpa 

till i mitt Party. - D5 (Group Quests) 

Det blir också lite som en drivkraft att man gör 

någonting tillsammans. De kämpar för någonting, 
och då kämpar jag med dem, för vi ska klara det 

här. - D6 (Group Quest) 

Och så om man är med i ett Party och det kommer 

att gynna andra….Om man bara gör det [Habits 

etc] själv så kanske det inte är lika motiverande 

tänker jag, fast jag får ju fortfarande guldmynt för 
det. Men det blir en annan sak när man märker att 

andra gör samma sak också. - D4 (Group Quests) 

Då märkte jag att man kunde hjälpa till mer i sitt 

Party med Quests, så då blev det motiverande 
….“Nu har jag tillräckligt mycket för att köpa 

något som tar mycket liv på bossen.”. - D5 (Group 

Quests) 

Det var kul att dra sitt strå till stacken och göra 

något tillsammans. Jag skapade ett Party själv i 
början, men då tog det ju jättejättelång tid att ens 

komma någon vart. Då blev det mycket roligare att 

vara ett Party och hjälpas åt. Om man märker att 

när man har kryssat för sina saker så händer det 
saker, någonting mer än bara hos mig. Det var 

roligare och mer motiverande att göra detta [delta 

i Quests] med andra. - D5 (Group Quests) 

Tack vare att man var med i ett Party så fick man 

ju också notifikationer om att folk hade skrivit och 
man blev engagerad och ville gå med i olika Quests 

och sådär. - D1 (Friending) 

Jo, men jag blev lite mer motiverad. Det var liksom 
att klarar de det, så klarar jag det. - D6 

(Mentorship) 
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Spelelelement Antal gånger identifierad 

Group Quests 6 

Friending 1 

Mentorship 1 

Antal: 3 Summa: 8 

Tabell 23: Analys av transkriberade intervjuer innehållandes utdrag där spelelement tillhörande Drivkraft 
6 - Scarcity & Impatience har identifierats som motiverande. 

Drivkraft 6 - Scarcity & Impatience 

Jag funkar ju bäst under deadline. Det hjälper 

jättemycket att ha ett slutdatum. - D2 (Count Down 

Timer) 

Det känns som om det finns något i en som är så 

här: “Åh, nej! Så får det inte vara! [To Do får inte 

bli röd]”. Och då gör man det. - D4 (Count Down 
Timer) 

Jag tyckte att det var så smidigt när det kom upp på 

belöningssidan, för där kom det upp de nyaste. “Du 

har köpt ett svärd, nästa gång du kan köpa ett svärd 
som är lite bättre är det det här svärdet”. - D5 

(Dangling) 

Spelelement Antal gånger identifierad 

Count Down Timer 2 

Dangling 1 

Antal: 2 Summa: 3 

Tabell 24: Analys av transkriberade intervjuer innehållandes utdrag där spelelement tillhörande Drivkraft 

7 - Unpredictability & Curiosity har identifierats som motiverande. 

Drivkraft 7 - Unpredictability & Curiosity 

Det [att ibland få en belöning] tycker jag är bra för 

då blir det att det ploppar upp något på skärmen 
och det är lite roligt och så blir man glad för man 

får något. - D4 (Random Rewards) 

Det var väl lite att det blev som en morot att man 

ville göra sina Dailies eller To Do’s för att 

förhoppningsvis få något. - D6 (Random Rewards) 

Just det här att man inte helt 100 procent vet vad 

det är man får, eller vad man hoppas på att få. Då 
blir det att man ändå vill utföra sina grejer för att 

Om det var varje gång [man fick ett ägg/belöning] 

hade det inte känts speciellt. - D2 (Sudden 

Rewards) 

Att bara få dem ibland motiverade, för att det var 
kul att se att jag har fått ett nytt ägg för då kan jag 

få ett till djur. - D5 (Sudden Rewards) 

Jag gillar det här med att ha delmål … Köpa 

julklappar är ju väldigt stor grej om man räknar 

alla man ska köpa till, men då känns det mer 
hanterbart om man tar en person i taget, så bockar 
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se, och bygga vidare på spelet. - D6 (Random 

Rewards) 

Jag måste fortsätta att använda den för att till 

exempel komma upp i Level 10, så att jag också kan 
kasta saker. det är kul att se vad som händer om jag 

fortsätter lite till. - D4 (Evolved UI) 

Den här Mana-delen, den gav rätt mycket. En till 

motivation att, här kan man göra mer grejer. - D5 

(Evolved UI) 

man av och det känns som att man fortfarande 

kommer nånstans. - D2 (MiniQuests) 

Och jag vill ju se att om jag matar ett djur 

tillräckligt mycket, kommer den då att växa?  - D5 

(Obvious Wonder) 

 

Spelelement Antal gånger identifierad 

Random Rewards 3 

Evolved UI  2 

Sudden Rewards 2 

MiniQuests 1 

Obvious Wonder 1 

Antal: 5 Summa: 9 

Tabell 25: Analys av transkriberade intervjuer innehållandes utdrag där spelelement tillhörande Drivkraft 

8 - Loss & Avoidance har identifierats som motiverande. 

Drivkraft 8 - Loss & Avoidance 

Jag skulle känt mig besviken om jag inte klarat av 

det [att behålla en Streak]. - D1 (Streaking) 

Så man blev väl motiverad att inte bryta Streaken 

helt enkelt. - D2 (Streaking) 

Men sånt där [Streaks] tycker jag är roligt, för då 

blir det som en liten tävling mot sig själv. Att man 

vill fortsätta med någonting. - D4 (Streaking) 

Man blir ledsen om det förstörs …. man strävar 

efter att ha så många dagar som möjligt och så. Det 
fick mig att vilja hålla i mina Dailies, för att inte 

tappa Streaken. - D6 (Streaking) 

När man är uppe i femton hade det upplevts jobbigt 

[att tappa Streaken]. - D5 (Streaking) 

“Gör jag inte den här så förlorar jag XP, men gör 

jag den så får jag ganska mycket, men då gör jag 

det ändå”, så hade jag inte haft den där appen och 
vetat att jag förlorar på att inte göra dom sakerna 

som jag hade skrivit upp då hade jag inte gjort det 

…. Jag tror att det påverkade mer att man kunde få 
minuspoäng faktiskt [än att få pluspoäng]. - D3 

(Progress Loss) 

Stressad över det [att förlora Health Points] “Gud 

nu kommer min gubbe att dö om jag inte gör det 

här, holy shit!” …. “Tänk om det går till noll 

Health, vad händer då? Dör jag? Måste jag börja 
om? Jag vet inte”, då är det bäst att jag håller upp 

det. - D3 (Progress Loss) 

Det var också mer motiverande, för nu har jag 

kommit längre och vill fortsätta så att jag inte 

tappar någonting … Då blir det också att man 
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Då blev det ju lite motiverande också, “Ja men nu 
har jag five in a row, ska jag fucka upp five in a row 

bara för att jag är lat? Nej!” - D3 (Streaking) 

Att det blir nån typ av straff om du inte pluggar den 
dan exempelvis, då måste du trycka minus och så 

blir det negativt, det är ju jobbigt …. Level skulle 

jag säga att jag blev påverkad och motiverad av, 
att man inte ville levla ner om man ändå har 

kommit upp till en level. - D1 (Progress Loss) 

“Vad händer när man förlorar alla liv? Kan jag 

inte göra någonting då?”. - D5 (Progress Loss) 

håller i sin nya vana eller det som man vill få gjort. 

- D6 (Progress Loss, Status Quo Sloth) 

Om jag inte hade kommit ihåg att gå in på den på 

dagen så ploppade det [notiser och påminnelser] 
ju upp att jag skulle göra det. - D4 (Status Quo 

Sloth) 

Tack vare att man var med i ett Party så fick man 

ju också notifikationer om att folk hade skrivit och 

man blev engagerad och ville gå med i olika Quests 
och sådär. Så det bidrog ju till att man blev påmind 

om att appen fanns. - D1 (Status Quo Sloth) 

Så vill jag inte bli utslängd [från Partyt] för att jag 

inte gör tillräckligt. - D5 (Rightful Heritage) 

Spelelement Antal gånger identifierad 

Streaking 6 

Progress Loss 5 

Status Quo Sloth 3 

Rightful Heritage 1 

Antal: 4 Summa: 15 

 

  

 

 


