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Abstract

Former human activities that happened in the past affect the climate change that we see today. An
environmentally friendly choice in an urban environment is to use public transport, but cars and buses
emit amounts of carbon dioxide and hazardous patrticles. The ideal would have been to get more people
to choose a bike instead of a car or public transport because the use of bicycles does not affect the
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mechanics from every user category. The results from the study conclude that if one should make use
of gamification in this area then they need to work in different ways to approach different audiences and
to find different groups of gamers. One should also find various game mechanics that motivate the
users to be able to develop the most optimal platform for motivation.
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Sammanfattning

Tidigare manskliga aktiviteter paverkar de klimatférandringarna som vi ser idag. Ett miljovanligare val i
en stadsmiljo ar att anvanda kollektivtrafiken, men bade bilar och bussar slapper ut mangder av
koldioxid och farliga partiklar. Det optimala hade varit att fa fler manniskor att valja cykeln istallet for
bilen eller kollektivtrafiken eftersom anvandningen av cyklar inte paverkar miljon eller méanniskors hélsa
negativt.

For att andra manniskors beteende genomférdes en studie om vilka gamification-mekanismer som
skulle kunna fungera inom detta omrade. Malgruppen tillhtrde till storsta del spelarkategorin fria sjalar
men blev motiverade av mekanismer fran alla olika kategorier. Man kan utifran resultatet dra slutsatsen
att ifall man ska anvanda sig av gamification inom detta omrade behdver man jobba pa olika satt mot
olika malgrupper och framfor allt hitta vilka olika grupper som finns och vilka mekanismer som motiverar
de olika gupperna for att ta fram de mest optimala mekanismerna.
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1. Inledning

Miljo- och kilmatforandringarna som sker idag &r ett samhéllsproblem dar manskliga
aktiviteter ar en del av problemet som sétter ekosystemen ur balans (WWF, 2015). De
fororeningar som vi slappt ut i luften har visat sig innehalla skadliga partiklar som bland annat
slits upp fran asfaltbelaggningar vid trafikerade végar. Partiklarna ar skadliga for hélsan och
framkallar hjart- och karlsjukdomar, luftvagssjukdomar och &r &ven cancerframkallande
("Végtrafikens utslapp: Trafikverket," 2014). Enligt 6verlakaren Kristina Jakobsson finns det
ett tydligt samband mellan att bo néra trafikerade vagar och att drabbas av sjukdomar som
astma och lungcancer eftersom det finns mer partiklar i luften vid de trafikerade vagarna
(Nordh, 2010). Studien ”Exponering for luftféroreningar i Skane, och risk for stroke” (Oudin
& Jakobsson, 2011) bekraftade att antalet stroke-fall 6kade efter dagar da partikelhalterna i
utomhusluften varit ovanligt hdga vid till exempel rusningstrafik. Riskerna géllde framst de
som redan haft stroke samt personer med diabetes visade sig vara kansligare 4n andra. Aven i
en nylig studie om riskfaktorerna bakom stroke, genomford av Lancet Neurology (2016),
visade resultatet att miljogifter ligger bakom vart tredje strokefall i vérlden. Fororeningarna
och partiklarna i luften framkallar inte bara sjukdomar utan det &r sa skadligt att omkring

5000 ménniskor i Sverige dor i fortid pa grund av luftfororeningarna (Gustafsson et al. 2014).

For att minska utslappen kan man som privatperson diseloptimera sin bilmotor, kora sa
miljovanligt som majligt genom ecodrivning, anvanda motorvarmare pa vintern och inte
anvanda dubbdack som sliter upp farliga partiklar fran asfalten. Att samaka, kommunalt eller
privat, till jobb eller diverse destinationer &r ocksa ett satt att minska utslappen. En annan
mojlig losning pa problemet och ett steg i ratt riktning skulle vara att &ndra maénniskors
beteenden nar det galler val av transportmedel och fa dem att valja cykeln istéllet for
motordrivna foremal. Enligt Pavlov (refererad i Cambiaghi & Sacchetti, 2015) kan ett
beteende forandras om det byts ut mot ett annat genom att skapa en form av motivation
genom att anvanda betingning och bestraffning. Dock har Pavlovs metoder fatt kritk for att se
manniskan pa ett mekaniskt satt medan samtida psykologiska teorier om instrinsisk (inre)
motivation och extrinsk (yttre) motivation fokuserar pa manniskans egna intressen och behov
(Ryan & Deci, 2000). Intrinsk motivation skapas fran manniskans egna intressen och njutning

dar den blir motiverad att agera for skojs skull i stallet for att bli motiverad av press eller
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beléningar. Extrinsisk motivation ar knutet till resultatet av handlingen och uppstar nar en
aktivitet genomfors i syfte att fa ett resultat eller en beléning av instrumentellt vérde i stallet
for att kanna njutning fran sjalva aktiviteten (Ryan & Deci, 2000). Att straffa och belona en
individ samt att hitta en balans mellan extrinsisk och intrinsisk motivation ar aterkommande
element inom spelvarlden som enligt speldesignern Jane McGonigal (2013) ger motivation at
en spelare att soka sig till storre utmaningar. Gamification anvander spel design element i ett
icke spelkontext for att skapa motivation (Deterding et al. 2011). Detta har inspirerat till
denna studie som undersokte olika gamification-mekanismer (t.ex. podang, emblem, topplistor,
nivaer och utmaningar.) for att komma fram till hur designers ska ga tillvaga for att komma
fram till vilka mekanismer som passar bast in i situationen och motiverar méanniskor till ett

miljovanligare beteende.

Uppsatsen bidrar till redan befintlig forskning inom informatik eftersom det for tillféallet
inte finns nagra tydliga riktlinjer som hjalper designers att avgora nar gamification-
mekanismer ska anvéndas, vilka mekanismer som ska anvéndas och hur designers kan ta reda
pa om mekanismerna passar in till situationen. Tidigare forskning visar att spel och dess
mekanismer ar en kraftfull plattform som kan lésa stora varldsproblem, till exempel
hungersndd eller miljoproblem, genom att engagera manga manniskor (McGongial, 2010).
Kombinationen av mekanismerna skapar engagemang och motivation (Kim, 2015a) vilket gor
att de kan tillampas i en specifik kontext for att andra ett beteende. Gamification visar ofta att
den lattaste végen till att andra ett beteende ar att samtidigt ha roligt under tiden ménniskan
lar in ett nytt beteende (Kim, 2015b). For att ta fram vilka mekanismer som kan anvéndas i
situationen &r det viktigt att spelaren identifieras (Marczewski, 2015), det avgor vilka
mekanismer spelaren blir motiverad av och om motivationen &r intrinsisk eller extrinsisk.
Problemet &r att det saknas tydliga riktlinjer for hur designers avgoér vilka mekanismer som
passar in i situationen. Arbetet var darfor tankt att svara pa vilka mekanismer som passar in i
det specifika samhéllsproblemet samtidigt som det lyfter fram ett tillvdgagangssatt baserat pa

tidigare forskning och de metoder som genomforts under arbetets gang.

Syftet med uppsatsen &r att undersoka 1) hur gamification kan anvandas for att motivera
fler ménniskor att vélja cykel framfor buss eller bil och 2) komma fram till vilka riktlinjer
designers kan anvanda sig av nédr de anvander gamification-mekanismer i ett icke spelkontext.

Malet ar att kunna lyfta ut riktlinjerna fran miljoproblemet som undersoktes i uppsatsen och



applicera riktlinjerna i andra situationer for att hjalpa designers att anvanda gamification i icke

spelkontext dar malgruppen kan bli motiverad att andra ett beteende.

Uppsatsen bidrar till omradet informatik genom att komma fram till vilka
motivationsformer ménniskor blir motiverade av och vilka mekanismer som passar bast in i

ett system for att fa manniskorna att kommunicera och interagera med systemet.
1.1 Definitioner

e Gamification - Deterding et al. (2011, s.10) definierar gamification som ’the use of
game design elements in nongame contexts”. Med andra ord, gamification anvander
man for att tillampa mekanismer fran spel till redan existerande processer eller tjanster
i verkligheten for att skapa engagemang och motivation till en uppgift som finns i en
specifik kontext (Kim, 2015a).

e Gamification-mekanismer — ar verktyg som anvands av speldesigners for att skapa
en struktur och 6ka innehallet i ett spel. Mekanismerna tar oftast formen av ett virtuellt
beldningssystem som till exempel poang, emblem, nivaer och virtuella valutor. Jesse
Schell (2008) beskriver gamification-mekanismerna som ett verktyg for speldesigners
att satta reglerna for spelet. Schell menar att mekanismerna beskriver malet, hur
spelarna kan uppna det och vad som hander nar de forsoker uppna malet i spelet.

e Intrinsisk motivation - skapas fran méanniskans egna intressen och njutning som gor
att manniskan blir motiverad att utféra en handling for skojs skull (Ryan & Deci,
2000).

e Extrinsisk motivation - sker nér en aktivitet genomfors i syftet att fa ett resultat eller
en beloning av instrumentellt véarde i stillet for att kanna njutning fran sjalva
aktiviteten (Ryan & Deci, 2000).

1.2 Problemomradet och problembakgrund

Klimatforandringarna som vi ser idag ar i stort sett en konsekvens som kommer fran
tidigare manskliga aktiviteter. Vara utsldpp rubbar naturens balans och de olika
temperaturforandringarna samt férandringar i ekosystemen ar resultatet av méngden koldioxid

som slappts ut sedan 1900-talet ("Mansklig paverkan: WWF," 2015). Enligt en rapport som



Intergovernmental Panel on Climate Change (IPCC) publicerade 2014, orsakar fossila
branslen tre fjardedelar av vaxthusgasutslappen varav 14 % &r utslapp fran transporter
(Summary for Policymakers, 2014).

Utslappen paverkar inte bara miljon utan aven manniskors halsa. Luftfororeningarna
innehaller skadliga partiklar som framkallar hjart- och karlsjukdomar, luftvagssjukdomar och
ar aven cancerframkallande ("Vagtrafikens utslapp: Trafikverket," 2014). Overldkaren
Kristina Jakobsson séger &ven att det finns ett tydligt samband mellan att bo néra trafikerade
vagar och att drabbas av sjukdomar som astma och lungcancer. Det har &ven visat sig att
tusentals dodsfall i Skane ar pa grund av partiklar i luften(Nordh, 2010). Ett miljévanligare
val i en stadsmiljo ar att anvanda kollektivtrafiken, men bade bilar och bussar slapper ut
mangder av koldioxid och farliga partiklar. Det optimala hade varit att fa fler manniskor att
valja cykeln i stéllet for bilen eller kollektivtrafiken eftersom anvandningen av cyklar inte

paverkar miljon eller manniskors halsa negativt.

Nagra forskare, bland annat Maczewski (2015) och Deterding et al. (2011), har kommit
fram till vilka olika typer av spelare som finns, vilka mekanismer som motiverar spelarna, och
vilka beteendemonster som kan tas fram genom att kombinera olika nivaer av speldesign.
Problemet &r att det inte finns nagra metoder eller riktlinjer for hur designers ska ga tillvaga
for att avgora vilka mekanismer som passar in i en situation nar de designar for nagot som inte

ar spelkontext.

1.3 Syfte

Syftet med uppsatsen ar att genomféra en studie for att undersdka hur gamification,”the
use of game design elements in nongame contexts” (Deterding et al. 2011, s.10), med hjélp av
samtida psykologiska motivationsteorier kan anvandas for att motivera manniskor som bor i
en stadsmiljo att anvanda cykeln for att ta sig runt i staden i stallet for att vélja motordrivna
transportmedel. Utmaningen 1ag i att ta fram vilka mekanismer i ett spel som anvands av
speldesigners for att beléna anvandarnas aktivitet. Mekanismerna kallas for gamification-
mekanismer och de mest aterkommande mekanismerna ar: poang, emblem, topplistor, nivaer
och utmaningar. Det primara malet var att ta fram vilka gamification-mekanismer som
fungerar i sjdlva situationen, det vill sdga vilka mekanismer som fungerar nar anvandaren
cyklar, for att komma fram till om gamification skulle kunna motivera malgruppen (stadsbor

som dger en cykel men inte anvénder den) att valja cykel framfor bil eller buss. Det sekundara
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malet var att ta fram riktlinjer som hjalper designers att avgora nar gamification-
mekanismerna ska anvéndas och vad de behdver gora for att avgora vilka mekanismer som

passar in i situationen.

1.4 Fragestéallning

- Hur kan gamification anvandas for att motivera fler manniskor att valja cykel framfor

buss eller bil?

2. Litteraturgenomgang

2.1 Motivationsteorier

Gamification har blivit paverkat av olika aspekter fran psykologin och
beteendevetenskapen (Kapp, 2012; Zichermann & Cunningham, 2011). Gamification &r
delvist kopplat till behaviorismen, som &r en vetenskaplig psykologisk inriktning som
fokuserar pa beteende och inlarning. Behaviorister forklarar beteende hos djur och manniskor
som en foljd av vad de lart sig av sin omgivning. Ett beteende kan férandras genom att byta ut
beteendet med ett annat och enligt forskning fran Pavlov (refererad i Cambiaghi & Sacchetti,
2015) forandrar manniskan beteendet genom  betingning samt bestraffning. Klassisk
betingning &r kortfattat ett inlarningssatt dar manniskor eller djur associerar tva olika stimuli
med varandra. Associationen gor att det ena stimuli skapar en viss respons som fran borjan
harstammar fran det andra stimuli (Aroseus, 2013). Till exempel kan méanniskan koppla ihop
doften av popcorn med biobesok eller tivolin, om de flera besok i rad ater popcorn, vilket gor
att doften av popcorn skapar en kansla av gladje hos manniskan som fran borjan endast
framkallades av bio och tivolibeséken. Dock har Pavlovs metoder fatt kritik for att se
manniskan pa ett mekaniskt satt och syftet med klassisk betingning &ar idag att hjalpa
individen att anpassa sig till sin miljo.

Moderna motivationsteorier som instrinsisk (inre) motivation och extrinsisk (yttre)
motivation fokuserar pa manniskans egna tankar. Intrinsisk motivation skapas fran
maéanniskans egna intressen och njutning dar de blir motiverade att agera for skojs skull i stéllet
for att bli motiverad av press eller beléningar. Extrinsisk motivation ar knutet till resultatet av

handlingen och uppstar nar en aktivitet genomfors i syftet att fa ett resultat eller en beléning
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av instrumentellt varde i stallet for att kanna njutning fran sjalva aktiviteten (Ryan & Deci,
2000).

Att forsta olika typer av motivation ar en viktig del av gamification enligt entreprendren
Daniel Debow (Watson, 2014). For att forsta extrinsisk motivation maste designern utveckla
en forstdelse for malgruppens varderingar. Samma sak galler for intrinsisk motivation
eftersom manniskor latt blir uttrakade och kommer att byta fokus om de inte langre tycker att
uppgiften utmanar dem personligen. For att fortsatta halla malgruppen intresserad foreslar
Debow och Watson (2014) att man helt enkelt ska satter anvéndarens behov fore foretaget,
med andra ord anvénda sig av anvandarcentrerad design for att skapa meningsfulla kopplingar
mellan malgruppen och det beteendet som &nskas paverkas. Med andra ord, identifiera
malgruppen, ta reda pa deras dromma och mal och relatera sedan dessa motivationer till det
beteendet man forséker uppmuntra.

Buckley och Doyle (2016), till exempel, undersokte hur gamifierad undervisning kunde
Oka studenternas engagemang och forbéattrade deras larande. De genomforde en undersdkning
om hur intrinsisk och extrinsisk motivation paverkade olika studenters prestationer genom att
skapa en gamifierad undervisning som skedde online. Resultatet av studien visade att
gamifieringen hade en positiv effekt pa elevernas larande, men det var viktigt att notera att
deltagarna blev paverkade av gamifieringen olika beroende pa om eleven till storsta del blev
motiverad genom intrinsisk eller extrinsisk motivation.

Att beldna personer for avklarade uppgifter och att bestraffa dem for misstag de gor ar
saker som vi finner inom gamification och spel. Enligt forfattaren och speldesignern Jane
McGonigal (2013) fungerar misslyckanden som bransle for spelarna och det leder till att de
sOker storre utmaningar som de gérna lgser tillsammans med andra héngivna spelare. |
dagslaget l6ser manniskor delvist miljéproblemet tillsammans genom kollektivtrafiken eller
att samaka, men problemet ar att det fortfarande finns farliga luftpartiklar i storstaderna.
Darfor ar det viktigt att ta reda pa hur gamification kan anvandas for att motivera fler
manniskor att vélja cykeln i stéllet for bil eller buss.

2.1.1 Beteendeférandringar

Tiden det tar for att andra ett beteende eller en vana varierar fran individ till individ
samt beroende pa vilken metod som anvands. Pavlovs metod med klassisk betingning ar
individuellt géllande hur snabbt en vana byts ut mot en annan, men en studie som

publicerades i European Journal of Social Psycholoy 2010 av psykologen Phillippa Lally
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visade att det i genomsnitt tog 66 dagar att fa den nya vanan att kdnnas som en naturlig del av
personernas vardag (Lally P., 2010). I studien deltog 96 personer som fick valja att utfora en
aktivitet, ata eller dricka efter en specifik tidpunkt pa dygnet, till exempel efter frukost, under
12 veckor. Den tid det tog for deltagarna att automatiskt genomfora aktiviteten automatiskt
varierade fran 18 till 254 dagar. Det visade sig alltsa att det tar olika lang tid for méanniskor att
na sin grans nar det galler att gora nagot automatiskt. Lally forklarade dven att for att kunna
skapa den nya vanan behdvde méanniskorna upprepa beteende i samma situation dar nagot i
omgivningen ar konsekvent sa att det kan aktivera beteendet. Det gar aven att vélja en kontext
som kan aktivera beteendet, till exempel att man gor vanan efter lunch, da spelar det ingen
roll vilken tidpunkt pa dygnet man &ter lunchen utan beteendet aktiveras anda. Enligt Lally
(2010) ar det dock viktigt att notera att nya vanor inte stoppar de gamla vanorna fran att
komma tillbaka utan de nya vanorna maste ha starkare paverkan pa beteendet. Detta betyder
att designers som anvander gamification behdver applicera ratt gamification-mekanismer for
sammanhanget och identifiera anvandaren sa att ratt motivationsteorier kan appliceras for att
skapa sadan stark motivation och engagemang att anvandaren inte ger upp. Detta backas
delvist upp av Perryer et al. (2016) som namner att effektiviteten av gamifications paverkas
beroende pa hur designern har fokuserat pa kontexten och anvéandaren. Till exempel kan
motivationsteorierna anvandas for att forsta och identifiera vad som kan motivera bilister och
kollektivakare att valja cykeln som primart fardmedel. Genom att identifiera om anvéandaren
blir motiverad av intrinsisk motivation eller extrinsisk motivation vet designern vilka
gamification-mekanismer som kan motivera anvandaren att dndra sitt beteende och vélja

cykeln i stéllet.

2.1.2 Hjarnans beldningscentrum

Ett visst beteende kan upplevas som lustfyllt, behagligt och lockande. Det behdver inte
tvunget vara beteenden som anses vara hdlsosamma utan det kan é&ven vara
missbruksbeteenden. Beteendet som triggar de positiva upplevelserna satter igang processer i
hjarnans beldningssystem och blir inprogrammerade att upprepas vid nasta tillfalle(Egidius,
2008). Manniskan njuter av upplevelsen for att hjarnan slapper ut kemiska signaldmnen. Ett
utav de viktigaste signalamnena &r dopamin som flodar ut fran hjarnans beléningssystem och

stimulerar nervceller som gor att manniskan njuter("Hjéarnguiden," 2009).
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Det har genom flera studier visat sig att beldéningssystemet i hjarnan blir involverat nér
manniskan spelar digitala spel. Spel kan med all ratt tillfredsstélla vanliga psykologiska behov
till exempel gemenskap och sjalvkansla, som formodligen paverkas av spelets utformning och
genre. | en positronemissionstomografi-studie (PET-studie) (Grasby et al. 1998) visade det sig
att upplevelsen som spelaren far av att spela ett spel aktiverar hjarnans beloningssystem och
slapper ut dopamin. Dopaminet satter igang processer i hjarnan som registrerar beteendet som
nagot som ska upprepas nar personen far mojligheten. Det visade sig dven att mangden
dopamin varierar beroende pa spelarens individuella prestation i spelet och vilka beléningar

de far fran olika utmaningar.

Genom att forstd hjarnans beloningssystem sa kan det anvandas for att inse hur stor
paverkan ratt gamification-mekanismer har pa anvandaren. Med hjalp av bel6ningar och
utmaningar som passar anvandaren kan beteendet lattare registreras i hjarnan och upprepas

vid flera tillfallen.

2.2 Gamification

Ménniskor har en hdg motivation till att spela spel. Fér det mesta ar anledningen till
spelandet for att det ar roligt och under en kort tid 6kar det ens valmaende(Przybylski, Scott,
& Ryan, 2010). Kanslan av att gora nagot roligt och skapa intrinsisk motivation via detta ar en
grundlaggande bit av gamification. Att i stéllet uppleva att uppgiften ar rolig gor att individer
lattare blir motiverad till att goéra en forandring. Deterding et al. (2011, s.10) definierar
gamification som ’the use of game design elements in nongame contexts”. Med andra ord,
gamification anvander man for att tillampa mekanismer fran spel till redan existerande
processer eller tjanster i verkligheten for att skapa engagemang och motivation till en uppgift

som finns i en specifik kontext (Kim, 2015a).

Gamification har tillampats i mangder av olika omraden for att skapa motivation som
ska leda till beteendeférandringar. Detta har anvénts bland annat inom utbildning och l&rande,
ingenjorskap, medicin, foretag och marknadsforing och dven socialt larande. For att anvénda
gamification inom olika omraden tar man spelelement och mekanismer och tillfor det i en viss
kontext. Till exempel anvande The Fun Theory gamification i syftet att fa fler manniskor att
atervinna glasflaskor i stallet for att slanga dom i sporna genom att gora det till en rolig
aktivitet. De skapade en arkad liknande atervinningsstation med lampor och ljud dar

anvandarna samlade poéng nér de slangde sina flaskor (Kim, 2015b).
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Enligt McGonigal (2010) &r spel och dess mekanismer en kraftfull plattform till
forandring som &ven kan lésa stora varldsproblem som sasom hungersnod, fattigdom,
varldskonflikter, fetma och klimatforandringar. FOr att l6sa vérldsproblem behover
speldesigners till en borjan hitta rétt satt att trigga tio kanslor som ar viktigast for spelare:
Kreativitet, belatenhet, fruktan och férundran, spanning, nyfikenhet, stolthet, Gverraskning,
kérlek, lattnad och gladje (McGonigal, 2013). Dessa tio kanslor kommer inte riktigt fram
genom de gamification-mekanismerna vi anvénder just nu utan speldesigners behover
anvanda sig av fler unika mekanismer for att kunna fa fram alla kénslorna som ar viktiga for
att engagera spelaren. Att ta fram en produkt som sticker ut fran méangden &r en bra strategi

for att fa manniskor att bli intresserade att anvanda produkten och byta ut sitt beteende mot ett
nytt.

2.2.1 Forskning kring regler och riktlinjer inom gamification

Forskare som Deterding et al. (2011, s.10) definierar gamification som “’the use of game
design elements in nongame contexts” och skapar en battre forstaelse kring hur gamification
fungerar men lyfter inte fram nagra specifika regler eller riktlinjer som designers kan ta del
av. Det &r inte bara Deterding som inte specificerar nagra riklinjer utan aven andra forskare
och diverse artiklar om gamification tar upp olika regler. Det finns med andra ord inga regler
som ar huggna i sten men dock tar olika ariklar upp vad som kan betraktas som regler (Wu,
2015; Zichermann, 2011).

e Forsta vilka beteenden designern behdver driva fram fran anvandaren och klargor vad
som ska gamifieras.

e Forsta dina spelare och vad som motiverar dem att utfora vissa handlingar.

e Utveckla meningsfulla beldningar och funktioner som dkar motivationen for spelarna.

Artiklarna ger forslag pa hur designers kan ga till vaga for att genomféra punkterna men
det fanns inga metoder att folja. Ett annat problem var dven att forslagen fokuserade pa att fa
anvandaren att utfora vissa handlingar och inte till att byta ut sitt beteende mot ett nytt.
Marczewski (2015) har tagit fram ett ramverk som lyfter fram grundldggande steg och
processer som han gar igenom nar han overvager att designa en 16sning med gamification.

Han kallar ramverket for GAME som &r en akronym for:
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e Gather (sv. samla)
e Act (sv. agera)

e Measure (sv. mita)
e Enrich (sv. berika).

Kortfattat samlar Marczewski in information om vad det & som ska gamifieras och hur
han ska genomfora det. Dérefter agerar han genom att utnyttja informationen han fatt for att
designa den basta l6sningen for hans mal och upplevelsen for anvandaren. | nasta steg ar det
viktigt att mata anvandarens aktiviteter for att ta reda pa om de kan anvéandas for att uppna
designmalet. Tillslut ska designern enligt Marczewski berika systemet efterhand och anvanda
sig av en iterativ process genom att lagga till nya element och forbattringar baserat pa den

informationen som samlats in.

Genom att identifiera vilka riktlinjer som finns kan de anvandas for att lattare forsta och
ta fram mer specifika riktlinjer som hjélper designers att avgdra nar gamification-
mekanismerna ska anvéndas och vad de behdver gora for att avgora vilka mekanismer som

passar in i situationen.

2.2.2 Tidigare forsok till att 1ara in ett beteende for att forbattra miljon

Gamification visar ofta att den lattaste vagen till att &ndra ett beteende dar genom
intrinsisk motivation dar en individ har roligt under tiden som denne lar in ett nytt beteende.
”The Fun Theory” skapade en "Bottle Bank Arcade Machine” for att uppmuntra ménniskor
till att atervinna glasflaskor genom att spela ett arkadliknande spel med sina tomma
glasflaskor. Under en eftermiddag anvandes arkardmaskinen av nastan hundra personer under
tiden som en néarliggande atervinningsbank for flaskor anvandes tva ganger under samma
period (Kim, 2015b). ”The Fun Theory” skapade dven "World’s deepest bin” och ”The Piano
Stairs” for att andra manniskors beteenden. Soptunnan samlade in nastan dubbelt s3 mycket
skrép jamfort med en vanlig soptunna med hjalp av intressant design och ljudeffekter.
Trappan som blev omgjord till ett piano forandrade ocksa manniskors beteende effektivt och
okade anvandningen av trappan med 66 procent (Kim, 2015b). Dessa produkter &r nagra
exempel for att fortydliga hur effektivt gamification ar nar designers lagger in roliga element
som motiverar anvandarna att andra sitt beteende. Darfor ar det viktigt att ta reda pa vilka

gamification-mekanismer som motiverar olika malgrupper och tolkas som roliga element.
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Inom omradet att forbattra miljon med hjalp av appar haller ett féretag bland annat pa
att utveckla appen Biocaching dar allménheten motiveras till att bidra och Overvakar
forandringar i naturen for att samla in data om olika arter genom ett poangsystem(Holmberg,
2015). Det finns aven liknande appar som forsoker dndra anvandarnas vanor nar det galler
konsumtion och motiverar anvandaren med endast nagra fa element som till exempel
topplistor samt bel6ningar i form av poang och emblem. Dessa aterkommande mekanismerna
tillhor samma spelarkategori (Marczewski, 2015), vilket betyder att apparna bara riktar in sig
pa de personer som blir motiverade av att konkurrera mot andra spelare. Eftersom dessa appar
riktar in sig pa en specifik kategori av spelare behdver de anvandare som inte blir motiverade

av konkurrens hitta ratt motivation och kreativitet for att anvanda apparna dagligen.

2.2.3 Olika nivaer av gamification

Enligt Deterding et al. (2011) kan individer fa fram ett spelinfluerat beteendemonster
genom att kombinera fem nivaer av speldesign. Dessa nivaer innehdller manga olika
gamification mekanismer som behdvs for att kunna anvénda gamification i en icke

spelkontext. De fem nivaerna ar enligt féljande:

1. Game design interface patterns

2. Game design patterns and mechanics
3. Game design principles and heuristics
4. Game models

5. Game design methods

Den forsta nivan, game design interface patterns, handlar om hur spelaren interagerar
med spelelement som upplevs direkt fran spelet och de elementen som finns runt omkring.
Topplistor och emblems &r visuella indikatorer av specifika prestationer som ar vanligt
aterkommande mekanismer som anvands for att forsoka skapa motivation. Den andra nivan,
game design patterns and mechanics, fokuserar kring element som spelaren interagerar med
direkt i spelet, det vill sdga de valen spelaren gor paverkar historien i spelet och har
konsekvenser for bade spelaren och andra karaktarer. Den tredje nivan, game design
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principles and heuristics, handlar om att skapa riktlinjer och tydliga mal som skapar mangder
med olika alternativ for hur spelaren véljer att spela spelet. De fjarde och femte nivaerna,
game models och game design methods, handlar om konstruktionerna och designen i spelet
som ar mest relevanta for en spelutvecklare. Har handlar det om att skapa rétt atmosfar och

kansla i spelet for att ta fram en upplevelse och nagot som ger ett intryck.

Dessa fem nivaer ar 6vergripande och det finns inte riktigt nagra riktlinjer for vilka
gamification-mekanismer som ska appliceras i olika sammanhang och situationer. For att
kunna forsta situationen och de monster som ska brytas maste spelarna identifieras innan
designprocessen pabdrjas. Forfattaren och designern Andrzej Marczewski har byggt vidare pa
”Bartle’s Player Types” (Bartle, 1996) och delat in spelare i sex olika kategorier for att kunna
identifiera spelarna och hitta ratt gamification-mekanismer och element att applicera i
sammanhanget(Marczewski, 2015). Dessa kategorier, som presenteras i nasta avsnitt, kan
anvandas som verktyg for att ta fram vilka mekanismer och element som kan appliceras i

sammanhanget.

2.2.4 Olika typer av spelare

Det finns olika sorters spelare som blir motiverade av olika spelmekanismer. Beroende
pa om spelarna tillhor socialiserare (eng. socialisers), fria sjalar (eng. free spirits), presterare
(eng. achievers), filantroper (eng. philanthropists), spelare (eng. players) eller avbrytare (eng.
disruptors) blir de motiverade av olika gamification-mekanismer(Marczewski, 2015). Genom
att kategorisera spelaren kan specifika mekanismer tas fram for att skapa engagemang och en

positiv upplevelse.

De tre vanligaste spelmekanismerna som aterfinns i populara spelapplikationer och som
aven aterfinns i motivations- och dokumenteringsappar lagger stort fokus pa extrinsisk
motivation genom (1) poéng, (2) utmarkelser och (3) topplistor for att forsoka motivera
anvandaren. Dessa tre standardiserade mekanismerna tillhér Marczewskis kategori spelare
(eng. players) som forutsatter att anvéndaren blir motiverad av beldningar. De andra fem
spelarkategorierna blir motiverade av andra mekanismer som inte anvéands lika mycket men

som ar minst lika viktiga for att forsta vilka mekanismer som passar in i omradet.
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2.2.4.1 Socialiserare

Socialiserare (eng. socialisers) blir extrinsiskt motiverade av att kunna relatera till andra
spelare, de vill kunna interagera med andra och skapa sociala kontakter (Marczewski, 2015,
5.67). McGonigal(2013) sager ocksa att en viktig drivkraft for de som spelar &r att gora saker
tillsammans med andra spelare istallet for att konkurrera mot varandra. Element fran

gamification som motiverar dessa spelare enligt Maczewski(2015):

e Guilds/lag — Spelare som delar samma ambitioner far mojligheten att bygga nara
sammansvetsade guilds eller lag (en form av grupp) for att kunna samarbeta for att
I6sa uppdrag och utmana andra guilds.

e Sociala natverk — Genom ett lattatkomligt socialt natverk, till exempel en chatt eller
ett forum, gor att spelarna latt ta kontakt och ansluta till varandra.

e Social status — Spelare som kan uppna en social status gor att olika spelare far
mojligheten att synas och ger dem dven en mojlighet att skapa relationer med andra.

e Sociala upptackter — Genom att skapa en funktion som goér att det ar latt att hitta
personer och att hittas av gor att det blir lattare for spelarna att bygga nya relationer.
Funktionen behover inte vara nagot avancerat utan kan till exempel matcha
likasinnade spelare med varandra utifran intressen och status.

e Social press — Man kan skapa en form av social press dar ingen vill vara ”det svarta
faret” for att fa spelarna att bete sig som sina medspelare.

e Konkurrens — Konkurrens genom t.ex. tavlingar dar man kan vinna beldningar och

traffa nya vénner, ger spelarna en chans att visa hur duktiga de ar jamfort med andra.

2.2.4.2 Fria sjalar

Fria sjélar (eng. free spirits) motiveras intrinsiskt av sjalvstandighet och personligt
uttryck, de vill kunna skapa och utforska (Marczewski, 2015, s.67). Spel inom genrerna
sandbox (t.ex Minecraft) och open world (t.ex World of Warcraft) ar kategorier dar
spelutvecklarna ger spelarna mer kontroll éver deras spelande. Weimin séger att spelare som

har kontroll dver spelet, det vill s&ga spelaren har fria tyglar att utforska, kan vélja vilka
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uppdrag de ska ta och i vilken ordning och sa vidare, satter hellre upp egna kreativa mal &n att
ta sig an upprepande uppdrag(Weimin, 2014). Element fran gamification som motiverar dessa

spelare enligt Maczewski(2015):

e Utforskning — Det &r viktigt att ge denna grupp av spelare utrymme att rora sig
och utforska granserna i spelet dar de kan hitta gomda foremal eller kunskaper.

e ”Branching Choices” — Att kunna vilja sin vag och 6de under spelets gang &r
viktigt for en spelare som tillnor fria sjalar. Under beréattelsens gang s maste valen
kannas meningsfulla for att kunna ha sa stor paverkan pa spelarens spelupplevelse
som mojligt.

e ”Easter Eggs” — Overraskningsagg (eng. easter eggs) ar innehéll som man bara
kan hitta genom att utforska spelets alla horn. Overraskningsaggen kan vara olika
former av beloningar eller innehall som ger spelaren fordelar i spelet.

e Upplasbara/sallsynta foremal — Genom att erbjudas upplasbara eller sallsynta
foremal eller innehdll t.ex. utforskning, Overraskningsagg och prestationer, ger
man spelarna flera alternativ att hitta och lasa upp innehall som &r av vérde inom
spelet.

e Kreativa verktyg — Ar ett sitt att |ata spelarna skapa sitt eget innehdll for att ta
fram element som de tycker fattas i spelet. Det ar ocksa ett verktyg som gor att
spelarna kan gora spelet mer personligt eller for att hjalpa andra manniskor.

e Anpassning — Anpassning handlar om att ge spelarna ett verktyg dar de kan
anpassa sina spelupplevelser genom att de far majligheten att avportrattera sin

karaktar precis som de vill.

2.2.4.3 Presterare

Presterare (eng. achievers) blir intrinsiskt motiverade av att utveckla fardigheter, denna
grupp vill l&ra sig nya saker och forbattra sina fardigheter och framfor allt vill de har
utmaningar som satter deras fardigheter pa prov (Marczewski, 2015, s.67). Element fran

gamification som motiverar dessa spelare enligt Maczewski(2015):

19



Utmaningar — Genom olika utmaningar haller man spelarna intresserade av
spelet. Deras kunskaper satts pa prov genom olika svara utmaningar och nar
spelaren tillslut klarat utmaningarna far de sina efterlangtade prestationer och
beldningar.

Certifikat — Det finns andra former av beléningar an till exempel troféer och
poang. | vissa spel kan man fa certifikat som bar mening och status inom spelet
och kan lasa upp anvandbara funktioner eller hemliga utmaningar.

Fardigheter — Spelaren far mojlighet att lata sin karaktar bli battre pa saker
som finns i spelet. Detta kan till exempel vara féardigheter i strid, kunskap,
utforskning eller annat beroende pa vad spelet handlar om.

Uppdrag — Uppdragen hor ihop med utmaningarna och ger spelaren ett fast
mal som de ska uppna. Uppdraget kan till exempel vara att radda varlden fran
en ond maktgalen potatis men for att na dit maste man forst ta sig igenom en
serie av utmaningar.

Nivaer/progression - Nivaer och progression ger spelarna majligheten att se
deras framsteg och vilken niva som de ska ga till harnast for att ta sig vidare.
Spelarna kan dven se vilka nivaer de klarat av for att se hur mycket av spelet
de redan har tagit sig igenom.

Boss strider - Boss strider &r en sista episk utmaning dar spelaren far chansen
att anvanda alla sina fardigheter som de samlat pa sig fran tidigare uppdrag och

utmaningar.

2.2.4.4 Filantroper

Filantroper (eng. philanthropists) ar gruppen som blir intrinsiskt motiverade av syften

och mening, de vill garna ge till andra manniskor och berika deras liv pa nagot satt utan att

forvanta sig en beloning (Marczewski, 2015, s.67).Element fran gamification som motiverar

dessa spelare enligt Maczewski(2015):

Mening/mal — Mening och mal kan vara extremt viktigt for vissa spelare eftersom de

behover ha ett tydligt syfte till varfor de gor nagot. Nar de val forstar innebdrden med
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deras dventyr/resa/utmaningar kan det framkalla en kansla av att det som spelarna
maste gora kommer paverka ett helt virtuellt universum och att allt hanger pa spelaren.

e Omsorgstagande — Att se efter och ta hand om andra spelare.

e Tillgang — Att ge spelarna tillgang till flera funktioner och formagor i spelet gor att
dessa spelare garna anvander sina fordelar och tillgangar for att hjalpa andra spelare.

e Samling och byten - Manga spelare har en forkarlek till att samla saker eftersom de
kan bygga relationer med andra spelare men har aven kontroll éver foremal och dess
utbud och efterfragan inom spelet. Vissa saker kommer fa samlarvarde och det ar
oftast samlarna som har de mest vardefulla féremalen.

e Delning av gavor — Genom att tillata spelarna att dela med sig av eller képa féremal
at andra spelare gor att vissa spelare kan samarbeta tillsammans och hjalpa varandra
att uppna sina mal eller komma vidare i spelet.

e Delning av kunskap - For vissa spelare ar det viktigt att kunna dela med sig av sin
kunskap om spelet till andra spelare. De gillar helt enkelt att hjélpa andra och ser det
som en beldning i sig sjalv att dela med sig av sin kunskap via forum, guider eller

liknande.

2.2.4.5 Spelare

Spelare (eng. player) ar som sagt gruppen som blir extrinsiskt motiverade av
beléningar. De gor vad som helst for att samla in de beléningarna som finns i systemet och
gor det oftast for att det gynnar dom sjalva (Marczewski, 2015, s.67). Aven enligt Medler
(2011) blir spelarna motiverade genom att de kan folja upp sina framsteg som dokumenteras i
form av olika beloningar. Element frdn gamification som motiverar dessa spelare enligt
Maczewski(2015):

e Erfarenhetspodng - Poang gor det lattare for spelaren att spara sina framsteg.
Mycket poang indikerar oftast att man har kommit langt i spelet och lite podng
visar att man precis har borjat. Ibland inom vissa spel kan poangen &ven anvandas
som ett satt att lasa upp nya saker, funktioner eller fardigheter.

e Fysiska beléningar - Fysiska beloningar och priser (t.ex varor) kan anvéandas for

att skapa motivation och engagemang bland spelarna.
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Topplistor - Topplistor anvands ofta for att visa spelarna hur bra de &r jamfor med
andra och skapa en form av konkurrens som maotiverar spelarna till att spela mer
och bli béttre.

Emblem — Emblem tilldelas oftast till spelare som har presterat bra, t.ex. samlat
ihop en viss mangd poéng, klarat av en boss eller hittat 6verraskningsdgg. Emblem
ar en form av motivation da anvandaren far en kansla av att det den gor &r
meningsfullt.

Virtuell ekonomi — En virtuell ekonomi kan anvandas for att skapa varde i olika
foremal eller objekt. Ibland kan man byta riktiga pengar till den virtuella valutan
for att kunna lasa upp saker snabbare i spelet. Ibland ar den virtuella valutan
pengar som du far i spelet genom att slutféra uppdrag.

Lotteri - Spelaren far méjligheten att vinna beldningar utan att beh6va anstranga

sig sa mycket.

2.2.4.6 Avbrytare

Avbrytare (eng. disruptors) ar extrinsiskt motiverade av forandring. De vill stdra systemet

antingen direkt eller genom andra anvandare for att tvinga fram en positiv eller negativ

forandring (Marczewski, 2015, s.67). Element fran gamification som motiverar dessa spelare
enligt Maczewski(2015):

Innovativ plattform — Avbrytare gillar att tdnka utanfor spelets granser och vill ha ett
satt att kunna forverkliga sina nyskapande idéer.

Rostning — Ett sétt att ge spelarna en asikt och lata dem veta att de &r en del av
forandringarna som sker.

Utvecklingsverktyg — Verktygen liknar de kreativa verktygen och anpassning men
anvands for andringar och modifikationer dar spelarna far en chans att utveckla nya
tillagg och funktioner for att forbattra och bygga vidare pa systemet. De tar helt enkelt
fram saker som de tycker fattas i systemet, till exempel finns det en hel del mods
(modifikationer) till spelet The Sims dar spelarna gjort egna mobler, klader och

frisyrer som inte finns i spelet fran borjan.
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e Anonymitet — Att ge spelarna fullstandig anonymitet kan bade vara negativt och
positivt och ar vart att Gvervagas for att skapa en viss kéansla av frihet. Man maste dock
vara forsiktig med hur mycket anonymitet man ger spelarna och maste vara medveten
hur spelarnas gemenskap kan paverkas.

e Anarki - Ibland maste man bérja om fran borjan och ta bort alla regler som uppstatt
under spelets gang. Genom att skapa handelser och event dar det inte finns nagra
regler for spelarna kan man se hur spelarna egentligen vill spela spelet.

e ”Light Touch” — Man maste ha nagra regler annars kommer inget att fungera som
man ténkt sig. Men om man vill uppmuntra spelartypen avbrytare kan man anvanda
tidigare gamification-elementen i denna kategori och lyssna pa feedback fran

anvandarna for att kunna anpassa spelet efter deras asikter.

Listorna med de olika spelarkategorierna anvénds for att ga vidare till metod och att skapa
en enkat (bilaga 1) for att komma fram till vilken spelarkategori och vilka mekanismer som

motiverar personerna som valjer bil eller buss att istéllet vélja cykel som transportmedel.

3. Metod

For att samla in information om de stadsbor som &ger en cykel men i stallet valjer att
anvénda buss eller bil genomfordes en statistisk kvantitativ undersokning i form av en enkaét.
Fragestallningen lade grunden for undersokningen eftersom den handlade om att ta fram ett
specifikt svar pa hur gamification kan anvandas for att motivera fler manniskor att valja cykel

framfor buss eller bil.

Enligt Patel och Davidson (2011) bor statistiska bearbetnings- och analysmetoder
anvandas for att fa ett resultat utan tolkningar och spekulationer. Darfor utformades enkaten
till en kvantitativ undersokning for att ge ett statistiskt resultat till fragestallningen. Syftet med
enké&ten var att komma fram till vilken av Marczewskis spelarkategori deltagarna tillhdrde och
med hjalp av spelarkategorins gamification-mekanismer komma fram till vad som motiverar

malgruppen att dndra sitt beteende.
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3.1 Undersokningspersoner och urval

Undersokningen genomfordes med personer som bor i en stad och har tillgang till en
cykel men valjer att anvénda buss eller bil som primért transportmedel. Det var 50 personer
som svarade pa enkaten varav 5 personer svarade trots att de inte tillhérde malgruppen
(stadsbor som dger en cykel men valjer motordrivna transportmedel). Enkaten utformades i
Google Forms anvénde ett bekvamlighetsurval genom att spridas i sociala medier tillsammans
med en kort beskrivning av malgruppen och syfte for att fa tag pa deltagare. Enkaéten
fokuserade inte pa variabler kon, alder, personliga fragor och var deltagarna brukar aka
eftersom dessa variabler star inte i fokus for uppsatsens syfte. Fokus for enkéten var att hitta
deltagare som bodde i en stad och i ett hushall dar de hade tillgang till en cykel men anda
valde att anvdnda motordrivna transportmedel for att ta sig till olika destinationer. Dessa
variabler var tillrackligt for att rama in malgruppen och for att ta fram en spelarkategori och

vilka mekanismer som skulle fungera for den angivna situationen.

3.2 Enkat

Enkaten (se bilaga) anvandes som en insamlingsmetod framst for att kunna na ut till sa
manga manniskor som majligt. Det fanns fyra fragor i enkaten som avgjorde om deltagaren
tillhorde ratt malgrupp. De tva forsta fragorna anvandes for att ta reda pa om deltagaren ofta
anvande motordrivna tansportmedel eller cykel for att ta sig till olika destinationer. Den tredje
fragan svarade pd om deltagaren bodde i en stadsmiljo, vilket var viktigt att veta eftersom
fragestdlningen handlar om ”Hur kan gamification anvéndas for att motivera fler méanniskor
att vilja cykel framfor buss eller bil?”, vilket tar oss vidare till sista frigan som svarade pa om
deltagaren har alternativet att anvanda en cykel. Sedan fick deltagarna se de olika
spelarkategorierna och fick mojligheten att kryssa i de spelmekanismer som de sjalva skulle
bli motiverade av (se bilaga). Enkéaten var anonym eftersom det var inte relevant att veta vem
deltagaren var utan det var viktigare att komma fram till vilka motivationsformer deltagarna
blev motiverade av. Anonymiteten och enkéaten anvandes for att lata deltagarna vara sa
personliga som mojligt. Enkéten gav dven deltagarna tid for att tdnka och svara i egen takt

istéllet for att k&nna sig pressade som under t.ex. en intervju.
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Enkatens fragor var hogt strukturerade och baserades pa Marczewskis spelarkategorier
dar varje kategori inneholl fem olika pastdenden om vad som motiverar deltagaren att gora en
jobbig eller kravande uppgift. Deltagarna som genomférde enkéten fick sjalv valja hur manga
eller hur fa motivationer de kande stamde in pa dem. Anledningen till att enkaten hade olika
pastaende var for att ja- och nej fragor kan bli véldigt ledande och i varsta fall tror deltagarna
att det finns ratt och fel svar. Att identifiera spelarna var viktigt och genom att leta efter ett
monster bland malgruppen visade det sig om de tillhdrde en specifik spelarkategori. Genom
att ta fram vilken spelarkategori de tillnérde blev det dven lattare att svara pa vad deltagarna

blev motiverade av.

3.3 Genomfdrande

Enkéten utformades i Google Forms och spreds via sociala medier tillsammans med en
kort beskrivning av malgruppen och syfte for att fa tag pa deltagare. Sjélva enkéten hade en
beskrivning om enkatens syfte, vad som skulle understkas och vilken malgrupp som enkaten
riktade sig till innan fragorna presenterades. Enkéten spreds totalt fyra ganger i sociala medier
vid olika tidpunkter och dagar for att na ut till fler manniskor och paminna de som sett
inldgget men inte svarat dn. Anledningen till att sociala medier anvéndes for att skicka ut
enkaten var bland annat for att malgruppen, personer som bor i en stad och ager en cykel men
valjer att transportera sig med bil eller buss, var valdigt specifik. Genom att na ut till manga

maéanniskor samtidigt var det lattare att hitta ratt personer.

3.4 Metoddiskussion

Att anvanda en kvantitativ undersokning var ratt val da det genererar ett statistiskt och
trovardigt resultat utan spekulationer. Om enkéten hade varit ostrukturerad med kvalitativa
6ppna fragor hade deltagarnas svar blivit for breda och resultatet hade inte kunnat svara

specifikt pa hur gamification kan anvéndas i situationen for att skapa motivation.

Att sprida enkaten via sociala medier ar inget som skulle kunna paverka resultatet,
daremot &r det svart att se bortfall. Om enkéaten hade skickats ut via mail ar det latt hant att

mailet hamnar i skrappost eller att mailet hamnar hos personer som inte tillhor ratt malgrupp
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men det hade varit lattare att se bortfall. Spridningen pa sociala medier gjorde dock att det var

latt att na ut till manga manniskor samtidigt och sparade tid.

Hur fragorna och motivationsformerna var formulerade kan ha paverkat deltagarnas
svar. Trots att enkaten inte inneholl facksprak och spelbegrepp finns det en risk att det var
svart att tolka de korta och koncisa pastdaendena. For att undvika missforstand om
svarsalternativen hade enkaten kunnat innehalla exempel pa nér de olika pastaendena sker. Att
gOra mer detaljerade beskrivningar hade daremot gjort att enkéten hade blivit mycket langre
och det fanns en risk att deltagarna i sa fall hade tappat engagemang och avbrutit enkéten.

Med det i atanke var det bra att enkéaten inte blev langre &n vad den behovde vara.

Om det hade funnits fler variabler i enk&ten hade kunnat specificera olika grupper inom
malgruppen. Ett exempel &r resultatet om hur ofta deltagarna anvande bil eller buss i veckan.
Bada grupperna tillnhor till storsta del fortfarande fria sjalar men utover det visade det sig att
den ena gruppen tillhérde socialiserar och den andra tillhérde filantroper. Det kan betyda att
det finns fler grupper att hitta beroende pa vilken situation det handlar om och vad designern
ska skapa motivation for. Variabeln om hur insatt deltagaren &r i miljon hade magjligen varit
en intressant grupp att undersdka. Troligtvis hade gruppen fortfarande tillhort fria sjalar men
hade antagligen haft lite andra procentenheter i de andra spelarkategorierna. Detta hade inte
paverkat resultatet i helhet utan hade varit ett tillvigagangssétt att rama in olika grupper inom
malgruppen. Trots fordelarna med fler variabler ar det viktigt att ha i atanke att om enkaéten
hade undersokt fler variabler hade det tagit langre tid att ta fram och tolka resultatet. Det fanns

ocksa en risk att resultatet hade blivit for brett.

Vid narmare eftertanke hade det dven varit intressant att veta om deltagarna hade nagra
allvarliga skador eller sjukdomar som gor att de inte kan anvéanda cyklar, eftersom da handlar
det om deras halsoproblem och inte om att det saknas motivation. Risken for att nadgon av de
45 deltagare som gjorde enkaten hade nagra halsoproblem &r inte sa stor och att ta bort deras
enkater hade formodligen inte paverkat resultatet. Om undersokningen hade haft flera hundra
deltagare hade det varit storre risk att fler personer tillnérde gruppen som har halsoproblem

och da hade variabeln varit viktigare att ha med.
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4. Resultat och analys

Enkéten visade vilka gamification-mekanismer som funderar i sammanhanget och

vilken spelarkategori deltagarna tillhorde.

Materialet analyserades genom att sammanstélla olika diagram med procent och
statistik. Enkatresultatet sammanstalldes bade som en dvergripande summering av alla svaren
och en summering av vad varje enskild individ svarade. Det fanns &ven utrymme att analysera
skillnaden mellan de som anvénde motordrivna transportmedel mer dn 4 dagar i veckan och

de som anvande det mindre dn 3 dagar i veckan.

4.1 Mekanismerna som fungerar i sammanhanget

Totalt svarade 50 personer pa enkaten och 45 av dessa tillnérde den specifika
malgruppen. Fem svar sorterades bort eftersom de hade svarat pd enkéten trots att de inte
tillnérde malgruppen. Summeringen av alla enkater visade att alla spelarkategorier hade fatt
ungefar lika manga roster. Med andra ord hade deltagarna sammanlagt valt lika manga

gamification-mekanismer fran varje spelarkategori.

Summering av antal
roster

m Spelare: 45 (17%)

B Socialiserare: 41 (16%)
H Fria sjalar: 45 (17%)

M Presterare: 44 (17%)

H Filantroper: 43 (16%)
m Avbrytare: 44 (17%)

Figur 1. Diagram som visar summering av antal roster varje spelarkategori fick.

Detta betydde att det inte gick att avgora vilken spelarkategori deltagarna tillhérde
enbart genom att kolla pa summeringen av rosterna. Eftersom summeringen inte visar vad

varje enskild deltagare lagt flest roster pa sa kunde det inte avgora vilken spelarkategori som
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deltagarna tillnérde. Summeringen visade endast att kategorierna fatt ungefar lika manga
roster men det gick inte avgdra vilka mekanismer som motiverade deltagarna mest eller vilken

kategori som varje enskild deltagare kande att de tillhorde.

Summeringen av svaren kunde dock anvéndas for att se vilka motivationsformer som
flest deltagare lagt sina roster pa. Detta resultat visade vilka mekanismer som motiverar
deltagarna och forklarar vilka mekanismer som skulle kunna anvéndas i sammanhanget i

stéllet for de vanligaste gamification-mekanismerna.

De motivationsformerna som valdes av mer &n halften av deltagarna av enkéten var:

Socialiserare Guilds/lag

(eng. socialists) Sociala natverk

Fria sjalar Utforskning

(eng. free spirits) ”Branching Choices”

Upplasbara/séllsynta foremal

Kreativa verktyg
Presterare Utmaningar
(eng. achievers) Larande/nya fardigheter
Uppdrag
Filantroper Mening/mal

(eng. philanthropists) Omsorgstagande
Att dela med sig av kunskap

Spelare Poang/Experience points
(eng. player) Emblem
Virituell valuta

Avbrytare Innovativ plattform

(eng. disruptor) Utvecklingsverktyg
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4.2 Spelarkategorin

Vad summeringarna inte visade var vilken eller vilka kategorier varje enskild deltagare
hade lagt flest roster pa. Daremot kunde varje enskild enkat anvandas for att se vilken eller
vilka kategorier som fatt flest roster av en viss deltagare. Det visade sig att det var stor
skillnad mellan det individuella resultatet och summeringen av antal roster. En kategori som
fatt fler ikryssade motivationsformer an de andra kategorierna visade den mest dominanta

spelarkategori en specifik deltagare tillhdrde.

Det visade sig att flest deltagare tillhorde gruppen fria sjélar (30%), darefter gruppen
filantroper (21%) sedan presterare (19%). De andra tre kategorierna valdes inte lika ofta och
nar de valdes var minst tva kategorier mest dominanta. Malgruppen tillhérde socialiserare

med 10 % och avbrytare och spelare pa 7 %.

Resultat av

spelarkategorier
m Spelare: 5,73 (7%)
W Socialiserare: 4,5 (10%)
Fria sjalar: 13,64 (30%)
M Presterare: 8,47 (19%)

H Filantroper: 9,27 (21%)
Avbrytare: 3,14 (7%)

Figur 2. Diagram som visar vilken spelarkategori varje enskild deltagare tillhdrde.

Det visade sig édven att de tre vanligaste spelmekanismerna; podng, emblem och
topplistor, bara valdes 78 ganger (30%) medan 184 val var andra motiverande
spelmekanismer. Vilket betydde att de tre vanligaste mekanismerna som anvands idag inte ar
tillrackligt utan det behovs fler mekanismer.

Ett annat resultat som visade sig i enkdaten var att deltagare som anvande motordrivna
fardmedel tre dagar i veckan eller mindre och de som anvénde motordrivna fardmedel fyra

dagar i veckan eller mer tillhdrde olika spelarkategori utdver fria sjalar.
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1-3 dagar i veckan 4-7 dagar i veckan

B Spelare: 19%
M Socialiserare: 25%
W Fria sjalar: 30%

m Spelare: 10%

B Socialiserare: 6%

W Fria sjalar: 33%

B Presterare: 17% B Presterare: 20%

m Filantroper: 3% ® Filantroper: 26%
Avrbytare: 6% Avrbytare: 5%

Figur 3. Visar tva diagram pa de deltagarna som anvénde buss/bil 1-3 dagar i veckan och vilka
spelarkategorier de tillhérde samt deltagarna som anvande buss/bil 4-7 dagar i veckan och vilka

spelarkateorier de tillhérde.

Den storsta skillnaden hittades mellan socialiserare och filantroper. Detta betydde att
personer som anvande bil och buss 4-7 dagar i veckan behdvde mekanismer fran fria sjalar
men dven ett tydligare mal och syfte. Detta kan bero pa att nar man transporterar sig i trafiken
finns det en specifik resvdg som man inte bor avvika om man vill komma fram till sin
destination och uppna sitt mal. De som tillhérde gruppen som anvander bil och buss 1-3
dagar i veckan behovde inte ett lika tydligt mal utan de behdvde kunna fa moéjligheten att
interagera med andra och skapa sociala kontakter. Detta ar nagot som ar vért att ha i atanke

beroende pa vilken grupp som designern vill fokusera pa.

For att kunna skapa motivationen hos manniskor som valjer motordrivna transportmedel
over en miljévanlig cykel sa visar undersokningen ett resultat som ar vart att tanka éver och
ha i atanke for att skapa en forandring och I6sa miljoproblemet. Undersdkningen visar att
malgruppen &r personer som till storsta del motiveras av sjéalvstandighet och personligt
uttryck, de vill ha mojligheten att se att deras val paverkar och gor en férandring. Malgruppen
blir &ven motiverad av att det de gor har ett syfte och en mening samt att de vill hjélpa andra
manniskor till att na sina mal. En liten del av motivationen kommer aven fran att kunna
utveckla specifika fardigheter och att de far utmaningar som satter fardigheterna pa prov. Den
minsta delen av motivationen handlar om att se sina resultat och fa beléningar i systemet,

kunna socialisera med andra spelare och att tvinga fram en férandring.

Det ar dock viktigt att notera att 70% av deltagarna tillhérde andra grupper an fria sjalar
och blir inte lika motiverade av fria sjalars gamification-mekanismer. De olika svarsresultaten

som syntes bade i spelarkategorierna och i varje individs enskilda enkéat tyder pa att det
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behdvs manga olika mekanismer for att na ut till hela malgruppen och inte endast till de 30%

som tillhér samma spelarkategori.

5. Diskussion och slutsatser

Undersokningen var tankt att ta reda pa hur gamification utifran motivationsteorierna
kan anvéandas for att motivera fler manniskor att vélja cykel framfor buss eller bil. For att
svara pa fragestallningen, > hur kan gamification anvandas for att motivera fler manniskor att
vélja cykel framfor buss eller bil?”, skulle undersokningen dven ta fram vilka mekanismer
som fungerade i situationen och ta fram riktlinjer som hjalper designers att avgora vilka
mekanismer som passar in i olika situationer for att kunna ldsa detta miljoproblem och

eventuellt framtida samhéallsproblem.

5.1 Spelarkategorin

Att identifiera spelaren var ett viktigt steg for att fa fram ett resultat. Genom att hitta ratt
kategori och ratt mekanismer kan designern skapa nagot som utmanar och motiverar
(McGonaigal, 2013) samt belonar och bestraffar (Cambighi, 2015) spelaren pa ett satt som
upplevs som lustfyllt, behagligt eller lockande. Nér spelandet upplevs som en behaglig kénsla
(Przybylski et al., 2010) pa grund av de anpassade mekanismerna utsondrar hjarnan dopamin
som gor att beldningssystemet i hjarnan programmerar in beteendet att upprepas vid nésta
tillfalle (Egidius. 2008; Grasby et al. 1998). Aven Marczewski (2015) lyfter fram férdelarna
med dopamin inom gamification dar han forklarar att dopaminet hjélper till att skapa en
association mellan en handling eller en aktivitet och dess konsekvens. Om mekanismerna och
hjarnans beloningssystem hjalper till att motivera spelaren under tva manader byts det gamla
beteendet ut mot det nya (Lally P, 2010). Darmed kan man som designer anvénda

gamification for att motivera fler manniskor till att vélja cykel framfor buss eller bil.

Det visade sig att malgruppen tillhorde till storsta del spelarkategorin fria sjalar. Utifran
detta specificerades mekanismerna utforskning, branching choices, 6verraskningsagg,
upplasbara/sallsynta foremal, kreativa verktyg och anpassning. Dessa mekanismer skulle
fungera som bransle till malgruppen och motivera dem att gora en forandring. Efter att ha

identifierat malgruppen och hittat ratt sorts mekanismer som skapar motivation kan designern
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borja utforma sin 16sning pé problemet med hjilp av Deterding et al. (2011) olika nivaer av

gamification”.

5.2 Mekanismer som fungerar i samanhanget

De mekanismer som lyftes fram i resultatet av enkatundersokningen tillhérde till storsta
del kategorin fria sjalar. De mekanismerna som valdes av mer an halften av deltagarna inom
kategorin fria sjalar var: utforskning, branching choices, upplasbara/séllsynta foremal, och

kreativa verktyg.

Det ar viktigt att notera att det fanns olika grupper inom malgruppen och det fanns
nagra mekanismer som skiljde sig at inom de olika grupperna. Till exempel deltagarna som
anvande bil och buss 4-7 dagar i veckan behdvde mekanismer fran fria sjalar men aven fran
spelarkategorin filantroper. Baserat pa de mekanismer som valdes av mer &n halften av
deltagarna skulle denna grupp, utéver mekanismerna fran fria sjalar, motiveras intrinsiskt av:

mening/mal, omsorgstagande och att dela med sig av kunskap.

Marczewski (2015), pekar pa att manga personer tillnor fler &n en grupp och att det ar
svart att kategorisera personer i simpla kategorier. Personerna kommer sannolikt att visa de
flesta eller alla olika beteenden fran de olika spelarkategorierna vid olika tillfallen. Men trots
det sdger Marczewski (2015) att nar designern skapar ett gamifierat system behdver designen
uppmuntra ett visst beteende samtidigt som det engagerarar s& manga anvandare som majligt.
| denna uppsats gallde det att uppmuntra anvandarna till att valja cykel framfor bil eller buss
och eftersom flest personer kande att de tillhorde fria sjdlar betyder det att s3 manga som
mojligt kommer bli engagerade om mekanismerna fran fria sjalar kommer anvandas i
slutprodukten. Fria sjélar ar den gruppen som vill skapa och utforska vilket de blir motiverade
och far mojligheten att fa frineten att cykla var de vill och inte behdver halla sig till en och
samma Vag. Att involvera nagra mekanismer fran filantroper betyder att ytterligare fler

personer kommer bli engagerade att anvanda systemet.

5.3 Mangden spelmekanismer spelar roll

Utdver att fler manniskor bli engagerade att anvanda systemet om designern anvéander
fler mekanismer, resultatet av enkaten visade dven att malgruppen blir motiverade av fler

spelmekanismer an de tre vanligaste fran spelarkategorin spelare. Det visade sig dven att
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malgruppen blir motiverade av olika och manga spelmekanismer men hela 30% tillhor framst
kategorin fria sjalar, endast 13% tillh6rde kategorin spelare och 57% tillhdrde de andra
kategorierna. Detta skulle kunna betyda att motivationsapparna vi har idag for att andra till

ett miljovanligare beteende bara nar ut till 13% av malgruppen.

Detta har namnts forbigaende i tidigare undersokningar. Bland annat i en undersokning
som Flurry Insights genomforde 2014, visade det sig att den genomsnittliga anvéndningen av
spelapplikationer sjunker med dver 30% per ar ("Flurry insights," 2014) och enligt forfattaren
och speldesignern Jane McGonigal finns det mer an en halv miljard ménniskor som spelar
dator- och tv-spel minst en timme varje dag (McGonigal, 2011). Detta kan bero pa att dator-
och tv-spel innehaller manga eller alla gamification element och darfér bér man anvanda sig
av fler spelmekanismer i gamifieradeappar an endast de standardiserade: podng, utmarkelser
och topplista. Detta ar nagot som behdvs forskas vidare pa for att skapa en forstaelse vilka
och hur manga element som behdvs for att skapa ett s pass hogt engagemang for att fa

manniskor att &ndra sitt beteende.

Det behdvs ytterligare tester for att komma fram till &nnu ett mer specifikt resultat
géllande vilka spelmekanismer som fungerar. Detta kan genomféras genom att skapa en
prototyp. Dock har resultatet av enkéterna hjalpt till att ta fram de mekanismerna som
deltagarna kanner att de blir motiverade av istéllet for att vi aterigen ska anvanda de tre

vanligaste spelmekanismerna eller behdva prova alla mekanismerna.

5.4 Designriktlinjer

Resultatet av undersokningen kan bekrifta att Wu’s (2015) och Zichermann’s (2011)
regler hjalper designers att I6sa samhallsproblem genom gamification. Tillsammans med
Marcewskis ramverk blir reglerna aven tydligare att félja. Wus och Zichermanns regler samt

Marczewskis ramverk diskuteras utifran metoderna och resultatet av undersokningen.

o Steg 1 - Samla: Forsta vilka beteenden designern behover driva fram fran anvandaren
och klargdr vad som ska gamifieras (Wu, 2015; Zichermann, 2011). Litteraturstudien
anvandes som insamlingsmetod for att forstd miljoproblemet. Efter att ha identifierat
miljoproblemet och tagit fram en ténkbar 16sning anvéndes gamification for att driva
fram ett nytt beteende fran anvandaren. | detta fall handlade det om att fa anvandaren
att bli motiverad genom gamification-mekanismeratt anvdnda cykel istallet for
motordrivna tansportmedel for att 16sa miljoproblemet.
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» Steg 2 — Samla och agera: Forsta dina spelare och vad som motiverar dem att utfora
vissa handlingar (Wu, 2015; Zichermann, 2011). Enkaten anvandes som metod for att
identifiera spelaren och forstd vad som motiverade dem att anvanda cykel i stéllet for
motordrivna transportmedel.

e Steg 3 — Agera och mata: Utveckla meningsfulla beléningar och funktioner som okar
motivationen for spelarna (Wu, 2015; Zichermann, 2011). Resultatet av enkaten
svarade pa vilka bel6ningar och funktioner som 6kade motivationen for deltagarna. De
framtagna mekanismerna skulle sedan kunna anvéndas for att utveckla en prototyp
som testar hur motiverade anvéndarna blir i praktiken istéllet for i teorin.

e Steg 4 - Berika: Slutligen ska designern berika systemet med de mekanismerna som
tagits fram. Genom att anvanda en iterativ process kunde mer detaljerad information
upptackas fran enkatresultaten som anvandes for att avgora vilka mekanismer som
passade bast in i situationen. Har bor dven designern kunna anvanda sig av Deterding
et al. (2011) fem nivaer av speldesign for att lattare placera mekanismerna i en icke
spelkontext.

De olika stegen kan anvéndas for att designerns lattare ska forsta hur de kan ga tillvaga
nar de undersoker om gamification kan anvéandas for att skapa intrinsisk eller extrinsisk
motivation och &ndra ett beteende for att I0sa ett samhéallsproblem. Designriktlinjerna hjélper
till att svara pa hur gamification kan anvandas for att intrinsiskt och extrinsiskt motivera fler
maéanniskor att valja cykel framfor buss eller bil. Genom att f6lja de olika stegen blir det lattare
att forstd hur man som designer ska ga tillvaga for att anvanda mekanismerna i en icke

spelkontext.

Baserat pa resultatet i foreliggande undersokning dras slutsatsen att de flesta deltagarna
tillhdrde spelarkategorin fria sjalar. Darav bor designers anvanda sig av mekanismerna som
tillhdr den spelarkategorin for att engagera anvéndarna att andra sitt beteende. Det visade sig
aven att det ar mojligt att identifiera olika grupper av spelare inom den dominerande
spelarkategorin. Att identifiera dessa spelare gors lattast genom att anvénda flera olika
variabler i enkatundersokningen for att kunna kategorisera och specificera anvandarna pa en
annu mer detaljerad niva. | resultatet kunde tva grupper tas fram varav den ena tillh6rde fria
sjélar och filantroper vilket betydde att fler mekanismer kunde lyftas fram och engagera fler
anvandare att andra sitt beteende och vélja cykel framfor buss eller bil.

Fragestallningen har besvarats genom att uppsatsen lyft fram hur gamification kan
anvandas for att motivera fler ménniskor att vélja cykel framfor bil eller buss. Resultatet
kunde &ven ta fram vilka mekanismer som bor anvandas for att skapa motivation. Genom att

ha tagit fram vilka mekanismer som fungerar i situationen har undersokningen bidragit till
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informatiken genom att lyfta fram motiverande mekanismer som far manniskorna att
kommunicera och interagera med ett system. Tillvdgagangssattet som anvandes for att fa
fram resultatet och designriktlinjerna kan lyftas ut och anvéndas for att losa andra

samhéllsproblem.

5.5 Framtida forskning

| denna studie kom jag fram till att gamification kan anvandas effektivt for att motivera
maéanniskor till att byta ut ett beteende mot ett annat. Det &r viktigt att identifiera anvéndaren,
vilket beteende som ska uppmuntras och i vilken kontext. Manga manniskor tillhor flera
spelarkategorier och kommer sannolikt att visa de flesta eller alla olika beteenden fran de
olika spelarkategorierna vid olika tillfallen. For att kunna anvénda gamification inom detta
omrade behdver man jobba pa olika satt mot olika malgrupper, identifiera grupper inom
malgruppen och ta fram vilka mekanismer som motiverar de olika gupperna for att engagera

sa manga anvandare som mojligt.

Undersokningen &r gjort i en mycket specifik kontext, vilket betyder att ytterligare
studier behover genomféras for att kunna avgora hur omfattande de principer som

rapporterades i denna rapport ar.
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Bilaga 1

Motiverande spelmekanismer

Denna enkat kommer anvandas till en uppsats for kandidatexamen i Digital Design. Enkaten undersoker vilka
bakomliggande spelmekanismer som kan motivera manniskor som bor i en stadsmiljo till att anvanda cykeln mer an
buss/bil.

OBS! For att svara pa enkaten behdver du dga en cykel, alternativt att nagon i hushallet du bor i har en cykel som du har
mojligheten att anvanda.

OM DIG

Fragan som kommer nedanfér denna text kan vara svar att svara pa. Om du inte vet exakt hur manga ganger du tar
bussen/bilen/cykeln sa gar det bra att svara pa ett ungefar eller att t.ex. skriva "Jag tar alltid bussen/cykeln’

*

Ca. hur manga ganger i veckan valjer du att ta motordrivna transportmedel
(buss/bil) till jobbet, afféaren, skolan eller diverse destination?

Ca. hur manga ganger i veckan valjer du att ta cykeln till jobbet, affaren, skolan *
eller diverse destination?

Borduienstad?”

Ja

Nej

Har du tillgang till en cykel?
Ja

Nej
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VAD MOTIVERAR DIG?
1. "Player"

Players &r en grupp spelare som blir motiverade av beléningar (Rewards). Ar du en "Player” gér du vad som helst fér att
samla in de beldningarna som finns i systemet (spelet/appen) och gér det oftast for att det gynnar dig sjalv.

Kryssa i det som skulle motivera dig till att ta cykeln istallet for bil/buss:

1.1

[ |  Du blir motiverad av se dina framsteg och att klattra uppat for att na dina ambitioner.

[ |  Du blir motiverad av att jamfora dina framsteg med andra manniskor for att se vem som ar bast
EI Du blir motiverad av att géra framsteg genom att 2 olika former av beléningar.

[:| Du blir motiverad av att samla pa dig valuta for att kopa fardigheter eller foremal som gynnar dig.

[:I Du blir motiverad av att vinna saker utan att behdva gora en storre anstrangning.

2. "Socialists"

Spelare som tillndr gruppen socialists blir motiverade av att kunna relatera till andra spelare, de vill kunna interagera med
andra och skapa sociala kontakter.

Kryssa i det som skulle motivera dig till att ta cykeln istallet for bil/buss:

O

Du blir motiverad av att vara en del av en grupp eller ett storre lag for att knyta starka relationsband.

Du blir motiverad av att spela tillsammans i grupp istéllet for att spela pa egen hand.

Du blir motiverad av att ha en social status

]

Du blir motiverad av idén med att ha en social plattform for att du och andra méanniskor kan knyta nya relatior

O O

Du blir motiverad av att ha tavlingar mot andra manniskor for att vinna beloningar och vanskap.
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3. "Free spirit"
En "Free spirit” motiveras av sjalvstandighet och personligt uttryck, de vill kunna skapa och utforska.

Kryssa i det som skulle motivera dig till att ta cykeln istallet for bil/buss:

3.1

[:l Du blir motiverad av att fa friheten att utforska nya miljoer.

[:l Du blir motiverad av ga din egen vag och paverka ditt eget 6de.

E| Du blir motiverad av att fa uttrycka din kreativitet och skapa eget material.
[:| Du blir motiverad av att kunna skraddarsy din upplevelse.

[_I Du blir motiverad av att hitta material och hemligt innehall som fa manniskor vet om.

4. "Achievers"

Achievers blir motiverade av att utveckla fardigheter, denna grupp vill lara sig nya saker och forbattra sina fardigheter och
framfér allt vill de har utmaningar som satter deras fardigheter pa prov.

Kryssa i det som skulle motivera dig till att ta cykeln istallet for bil/buss:

4.1

EI Du blir motiverad av utmaningar som sétter dina kunskaper pa prov.

[:| Du blir motiverad av ta dig an utmaningar som har ett mal du maste uppna.

[:| Du blir motiverad av att fa diplom eftersom diplomen har enligt dig en speciell mening och status.
[:l Du blir motiverad av att lara dig nya kunskaper och erfarenheter

[:| Du blir motiverad av en episk utmaning som satter ALLA dina kunskaper pa det ultimata testet.
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5. "Philanthropists”

Philanthropists ar gruppen som blir motiverade av syften och mening, de vill garna ge saker till andra manniskor och
berika deras liv pa nagot satt utan att férvanta sig att fa en beloning fran sina goda handlingar.

Kryssa i det som skulle motivera dig till att ta cykeln istéllet for bil/buss:

§1

| | Du blir motiverad av ha en mening och ett syfte for det du gor.

D Du blir motiverad nar du far ta hand om andra manniskor.

[:] Du blir motiverad av att fa tillgang till mer verktyg som kan géra det lattare fér dig att hjalpa andra.
D Du blir motiverad av att ge gavor till andra manniskor for att de ska kunna uppna sina mal.

[j Du blir motiverad av att hjélpa andra manniskor genom att bidra med din kunskap.

6. "Disruptors”

Disruptors &r motiverade av forandring. De vill stora systemet antingen direkt eller genom andra anvandare for att tvinga
fram en positiv eller negativ forandring.

Kryssa i det som skulle motivera dig till att ta cykeln istéllet for bil/buss:

6.1

| | Dublir motiverad av att “tanka utanfér ladan’ och utforska granser.

E[ Du blir motiverad av att se férandringar som alla kan vara med och paverka genom t.ex. réstning.

El Du blir motiverad av att modifiera saker for att andra nagot som redan existerar till det béttre eller samre.
I_I Du blir motiverad av friheten att vara anonym for att battre kunna tvinga fram en frandring.

D Du blir motiverad av att testa dina granser och struntar i reglerna.
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