HCI, Game Design & Gamification
- Et teoretisk funderet speciale

Vejleder: Thessa Jensen
Aalborg Universitet, Interaktive Digitale Medier
10. Semester 2016






HCI, Game Design & Gamification
- Et teoretisk funderet speciale

Afleveringsdato: 31/05-2016

Vejleder: Thessa Jensen

Anslag: 225.485
Normalsider: 93,95
Sideantal: 107
Aalborg Universitet

Interaktive Digitale Medier
10. Semester

Philip Kroer Faerch

Caspar Adam Tylak







Abstract

In this thesis we set out to discover how to obtain a deeper insight into gamification and engaging HCI-
products from a motivational perspective. Gamification is very popular as a design strategy. Nontheless a
surprising amount of gamification products today do not achieve success corresponding to the potential of the
motivational game design elements that they draw upon. This thesis focuses on creating a theoretical analysis
model with the ability to facilitate a deeper understanding of how basic game elements can be observed in
HCI-products, how they relate to psychological needs, and how and why they motivate various types of users
in the context of the product.

We start by examining HCI, gamification, game design, and motivational and psychological needs theory in
general, to create and select the tools that we use as parts of the model.

For HCI, it is determined that a paradigm-based framework is needed to create an overview of the area.
Following this insight, we create our own framework based on the historical work of Donald Norman, and the
article “The Three Paradigms of HCI” from Harrison et. al. (2007). Through this we determine the first part
of our analysis model as the ability to relate the product in question to the three main HCI-paradigms of the
framework.

For game design, it is determined that there are five basic characteristics to the definition of a game - Room,
goal, challenge, rules, and voluntary participation. These make out the game elements we look for throughout
the analysis, and constitute the second layer of the model.

In motivational theory, we use McClellands Acquired Needs Theory to understand what parts of the game
elements in products appeal to different motivational user types. These user types are defined through the use
of Self-Determination Theory and Marczewskis definitions of player types. The theories mentioned here
constitute the tools used in the last two parts of the model, which is then completed and presented
conceptually. It is then used in three cases representing different non-game HCI-products:

Microsoft Word/Excel, Tinder and Instagram.

Through the analysis it is determined that there can indeed be found relations between non-gamification
HClI-products and basic play and game design elements. It is concluded that the use of the model produces a
new way of gaining insights into how the presence of game elements, intentional or unintentional, provide the
user with experiences that make use of game-like motivational elements.

Finally it is concluded that the analysis model constitutes a way to discover how game elements that are not
imminently obvious in HCI-products can still be present. It also constitutes a way to discover how they affect
users from a motivational perspective, and how this knowledge can help us reach a deeper understanding of
gamification in development of future products. Simultaneously, it is proposed for future development
purposes to examine the possibility to reverse the functionality of the model and use it as a digital design
method instead of a tool for product analysis.
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1.0 Indledning

Jeg sidder ved computeren torsdag eftermiddag, og er ved at
skrive min opgave, godt ristet pd kaffe og karrysild.

Bassen korer i mit headset, og koffeinen suser igennem
kroppen pa mig. Jeg bruger alle de beskidte kneb, for at
holde fast i min sidste snert af fokus, inden jeg kan ga hjem
om et par timer, og prise de hajere magter for at det er
fredag i morgen. Minutterne snegler sig afsted. Egentlig er
det ikke fordi, opgaven er kedelig. Hvem ville ikke synes det
var fedt at veere i feerd med at leegge sidste hdnd pd sit
specialeprojekt? Men ndr jeg sidder i Word, og mangler ti
sider uden at cursoren har beveeget sig det sidste kvarter,
ved jeg bare at der er langt igen, inden jeg kan komme hjem
og komme videre med mit hold i Fifa. Jeg meerker pd min
kaffekop. Den er tom. Jeg lcener mig skuffet tilbage i stolen,
og drager et lettere fortviviet suk. Shia LeBeouf gramser sig
selv i skridtet og stirrer intenst og bebrejdende ned pa mig,
fra Nike-reklamen som ellers majsommeligt er printet ud og
heengt op i skrivehjornet som motivation. “Just Do It.”... Og
i sagens natur har han jo ret! Hvor sveert kan det veere? Jeg
leener mig frem, og sldar en genvej an pa tastaturet. I det
mindste mangler der kun 24.244 tegn...

Billede 1 - Shia Lebeouf (web 1 - ytimg.com)

I det moderne digitaliserede samfund findes der i dag et veritabelt hav af apps, programmer, hardware og
software, som har til forméal at underholde, og hjelpe os med dagligdagens geremal.

Ikke desto mindre kender de fleste af os den slags situationer, som stir beskrevet forst her pa siden.
Situationer hvor vi sidder og skal have gjort noget, men motivationen bare ikke er der, pd trods af at man
har direkte adgang til et smart program, som kan hjelpe én med at blive feerdig med sin opgave pé rekordtid.
Der findes mange produkter indenfor det omrade, vi 1 dag kalder HCI. Dog er det langt fra dem alle, som
formar at motivere os lige godt nar vi bruger dem. Det er interessant, da computerspil ligeledes 1 dag herer
ind under kategorien HCI-produkter. Netop computerspil, og den milliardindustri, som i de seneste artier
er vokset op omkring fenomenet (ESA, 2015), lader til at overleve pa baggrund af evnen til at motivere
spillere verden over til at bruge deres fritid pa, hvad der for andre virker som arbitreere unedvendigheder.

“... der Mensch spielt nur, wo er in voller Bedeutung des Worts Mensch ist,
und er ist nur da ganz Mensch, wo er spielt.”

(Schiller & Berghahn, 2008/1795, p. 93)
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I dag findes der mange forskellige teoretiske bud pa, hvordan vi forklarer den motivationsevne som spil ser ud
til at have. En af de forste beskrivelser heraf, og en af dem, som ligeledes er sigende for dybden og
kompleksiteten af omradet, er ovenstiende citat af Friedrich Schiller fra 1795. Han seger her, 1

forbindelse med spil i uddannelseskontekst, at forklare hvilken folelse det helt grundlaeggende er, der
appellerer til os mennesker ved spil som aktivitet. Schiller mener her, at spilsituationen er det eneste tidspunkt
hvor mennesket 1 sandhed opnar sit fulde eksistensmassige potentiale. Hans holdning ma formodes at bare
praeg af udbredelsen af et panteistisk verdenssyn, i forbindelse med samtidens begyndende udbredelse af ro-
mantikken som historisk kulturstremning. Det giver altsd mening, at opfatte citatet som et udtryk for spil som
en made for mennesket at beveage sig teettere pa det guddommelige. Der er sket meget 1 samfundet siden 1795,
men selvom vi ikke 1 dag nedvendigvis forestiller os, at spil bringer os taettere pa Gud findes der fortsat teori-
er, som lader til at understotte den folelse, som Schiller soger at beskrive. Dette omend fra et mere fagligt og
mindre emotionelt perspektiv. Det kan vi eksempelvis laegge merke til, ved at se neermere pa Johan Huizinga
og hans nysgerrighed for, hvad der gor spil specielle. Det udtrykker han pd den forste side i sin bog “Homo
Ludens” fra 1938;

“It [play] is a significant function - that is to say, there is some sense to it. In play there is something “at play”
which transcends the immediate needs of life and imparts meaning to the action. All play means something.
If we call the active principle that makes up the essence of play, "instinct”, we explain nothing, if we call it
"mind” or “will” we say too much. However we may regard it, the very fact that play has a meaning implies
a nonmaterialistic quality in the nature of the thing itself.

(Huizinga, 1998/1938, p.1)

Huizinga reflekterer her over, hvad det er som giver spillet, eller legen, dén karakter, som har fasttemret
feenomenet som en del af menneskelig natur siden for civilisationens begyndelse. Huizinga lader altsa her til
at stille det samme sporgsmal, som Schiller over 150 &r tidligere forseger at svare pa. Selvom vi her bevager
os fra Schillers svar til Huizingas spergsmal, formar vi stadig at blive klogere pa spilfenomenet undervejs.
For hvor Schiller mener, at man far det fulde udbytte af menneskelighedsoplevelsen, nar man spiller, byder
Huizinga mere konkret ind med overvejelser omkring de faktorer, som potentielt gor at vi drages af spil. Forst
taler han om spil, som havende en betydning; der er noget pa spil i spilaktiviteten. Mennesket har altsa et
behov, der strekker sig udover de eksistentielle. Derefter taler han om selve karakteren af
spillets essens, som synes at vare relateret til behovet han navner. Her kommer Huizinga til kort. Han
lader til at veere usikker pa, hvor dybt behovet er indlejret i vores bevidsthed. Han har dog en formodning
om, at det ikke blot er af fysisk karakter, men at det ligeledes har kvaliteter, som overgédr det materielle.

Det som Huizinga behandler her, kan vi i dag se som tvedelingen af hvilke typer af motivation, der
henvender sig til os, nar vi spiller - ekstrinsisk og intrinsisk motivation (McGonigal, 2011). Hvor ekstrinsisk
motivation i dag bruges til at beskrive de motivationsfaktorer, som forekommer 1 form af konkrete resultater og
belenninger, er ekstrinsisk motivation et mindre handgribeligt begreb, som relaterer sig til individets
personlige incitament for at deltage 1 en aktivitet. Her behover drsagen ikke at vare materialistisk, men
relaterer sig oftest til en tilfredsstillelse af et indre kognitivt behov. Det virker altsa ogsa som om, at det er
definitionen og betydningen af sidstnavnte, der giver Huizinga problemer.

Et bud pé den forklaring, som Huizinga eftersperger kan delvist findes 1 Mihalyi Csikszentmihalyis arbejde,
med hvad han kalder flow-begrebet (Csikszentmihalyi, 1991).
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“... flow [is] the state in which people are so involved in an activity that nothing else seems to matter, the
experience itself is so enjoyable that people will do it even at great cost, for the sheer sake of doing it.”

(Csikszentmihalyi, 1991, p. 5)

Flow beskriver en situation, som de fleste af os har oplevet pa et tidspunkt og som samtidig kan relateres til
den intrinsiske motivation, hvis kompleksitet Huizinga har problemer med. Samtidig er Csikszentmihalyis
beskrivelse af flow en af de tetteste moderne iterationer, vi kommer pa Schillers beskrivelse af spiloplevelsen.
Schiller mener, at spil er en méde at opna sit fulde menneskelige potentiale pa. Samtidig beskriver
Csikszentmihalyi interessant nok flow som “den optimale oplevelse”, i titlen pa et af sine vaerker (ibid.). I alle
tilfeelde kan begge mends arbejde med fanomenet tolkes som ambitiese udmeldinger. Ikke desto mindre ma
de tolkes som relevante pointer, da det er sveert at se det som et tilfelde, at begge behandler det samme omrade
ud fra lignende synspunkter med sma 200 ars mellemrum. Deres arbejde er altsd én made at forstd intrinsisk
motivation pa. Men det er langtfra den eneste, da det her blot er spillerens deltagelse for aktivitetens skyld,
der advokeres. Der arbejdes altsd ikke direkte med spillerens deltagelse med udgangspunkt i dybereliggende
individuelle behov. Ud fra dette synspunkt er det ikke underligt, at Huizinga forholder sig eftertenksomt.

Motivation igennem spil er et omstendigt emne, og der er beleg for at de ovrige grene af
HClI-produkter kan lare noget vigtigt af spilindustrien. Denne observation er der dog ikke noget nyt
1. I dag findes der et helt fagligt omradde dedikeret til krydsningen af spilelementer og digitale produkter,
som ikke er spil: Gamification (web 2 - www.merriam-webster.com). Gamification er i1 vid udstraekning
blevet et buzzword, som beskriver potentialet ved at kombinere spilelementer med ikke-spil-
kontekster. Men hvad ikke alle laegger marke til, er at brugen af denne tilgang ikke altid resulterer 1 det mest
eftertragtede resultat. Nogle gange er gamification, som vi kender det, ikke losningen pa vores motivations-
maessige problemer. Der findes eksempelvis rapporter om, at op imod 80% af nyligt segsatte gamification-
projekter fejler i lobet af de forste to ar af deres levetid (Robson, Plangger, Kietzmann, McCarthy, & Pitt, 2015).

Hvis potentialet for krydsningen af game design og andre HCI-produkter er sd omfattende,
hvorfor er det sa sdledes? Har gamification taget ved lere af de forkerte elementer fra game design? Hvis
dette er tilfeldet, hvad burde de ovrige produkter sd egentlig lere af, i stedet for leaderboards og
badge-systemer? I denne athandling er det primert det sidste af disse spergsmél, vi vil beskaftige os med.
Vores interesse ligger altsd 1 at finde ud af, hvordan HCI burde tage ved lare af potentialet i spildesign.

1.1 Problemformulering

Specialets hypotese er, at spildesign og motivationsteori kan bidrage til HCI og herunder skabe en dybere
forstaelse for hvordan gamification kan anvendes, og pé den made skabe engagerende produkter i en
psykologisk praktisk kontekst. Derfor er specialets problemformulering udformet séledes:

“Kan vi skabe en dybere forstdelse for gamification og engagerende produkter i en psykologisk praktisk
kontekst, ved hjcelp af et framework for HCI, samt anvendelsen af game design og motivationsteori?”

Vores problemformulering baseres altsd pa ovenstdende hypotese. For at kunne be- eller afkraefte denne, og
dermed komme narmere et svar pa vores problem, er der indledningsvis tre hovedomrider, som har veret
nedvendige at opnd en grundleeggende forstaelse for: Gamification, game design og HCI. Af de tre har HCI
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specielt vist sig som et omrdde med mange nuancer, delomrdder og vardigrundlag. I den forbindelse er vi
blevet bevidste om, at vi har brug for et kategoriseringsvarktej for, pd mere effektiv vis, at kunne bearbejde
viden om omréddet. Som resultat har vi inkluderet vores egen konstruktion af et sddant verktej, i form af et
framework for HCI, da vi foler, at det bade har faglig relevans samt reel vaerdi for besvarelsen af vores hypotese.

Vores tilgang til problemet, og det samlede teoretiske grundlag for vores analytiske arbejde med

udvalgte medieprodukter, vil igennem projektet komme til udtryk igennem den gradvise opbygning, og
efterfolgende brug af en analysemodel, der i sin endelige form kan ses 1 figur 1. Analysemodellen

fremstdr som en samlet operationalisering af de teorier, vi har opbygget specialet efter. Den udtrykker altsa
vores bud pa, hvordan vi alternativt kan kontekstualisere nogle af de relevante moderne teorier indenfor de
forskellige omrader, og derigennem opna en dybere forstielse af hvordan spilelementer fungerer i HCI-
produkter.

Paradigme

Game Design

Behovstyper

Figur 1: Egen analysemodel

Det yderste lag af modellen reprasenterer en paradigmebestemmelse i relation til de tre

hovedparadigmer indenfor HCI, som vi beskriver i udviklingen af frameworket. Derefter stilles produktet 1
den naste cirkel i relation til grundlaeggende spilelementer, som 1 de efterfolgende to lag skal skabe
udgangspunkt for en undersegelse af, hvordan disse spilelementer relaterer sig til forskellige behovstyper,
og til sidst forskellige motivationsgrundlag. Afslutningsvis er det vigtigt at nevne, at modellens opbygning
ikke skal tanskues som et venn-diagram, hvor omraderne overlapper hinanden. Dens opbygning skal derimod
ses som en konceptuel visualisering af, hvordan vi gradvis bevager os fra det yderste lag mod kernen, nér vi
benytter den.
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1.2 Procesbeskrivelse - en erkendelsesrejse

Ferdiggerelsen af dette speciale har vaeret en lang og interessant proces med adskillige eendringer og erkendelser
undervejs. Vi vil i dette afsnit beskrive den proces, vi har vaeret igennem for at give laeseren et indblik 1 hvorfor
det feerdige produkt er endt som det er, samt for at belyse og argumentere for de valg, vi har foretaget i processen.

1.2.1 Indledende tanker - valg af emne, samt indledende udfordringer

I forbindelse med vores 9. semester var vi begge i praktik. Det ene projektmedlem arbejdede med
spiludvikling, mens det andet projektmedlem, i samarbejde med en virksomhed, var med til at udvikle
digitale strategier. Ens for os begge var vores interesse i menneskets interaktion med moderne digitale medier.
Eftersom vi havde den samme overordnede interesse, men blot med to forskellige indgangsvinkler, blev vi
enige om at g sammen om at skrive et speciale, hvor vi ville kunne treekke pa elementer fra begge designfelter.

Felles for os begge var, at vi enskede at specialets konklusioner skulle kunne bidrage med et resultat,
der kunne have en reel verdi for virksomheder, der arbejder med udviklingen af digitale medier. I den
forbindelse gjorde vi os en raekke observationer i forbindelse med at sege praktiksted. Der var her flere
virksomheder, der efterspurgte praktikanter med kompetencer og viden om User Experience og erfaringer med
designteori. P4 baggrund af dette enskede vi, i vores opgave, at efterkomme nogle af de behov, som
virksomhederne sidder med i1 dag, for at have noget konstruktivt at byde ind med som resultat af vores tid pa
universitetet. Tanken var altsé fra start at forene designteori fra game design og HCI, og derigennem udvikle
et set designmeessige guidelines til udvikling af nye HCI-produkter, med fokus pé forcerne fra game design.
Med andre ord ville vi udfordre den, i vores optik, til tider dikotomiske opdeling af game design og HCI.

Vores originale problemformulering, som den lod i vores specialesynopsis skrevet i December 2015, fremstod
derfor séledes:

“Hvordan kan moderne game design-teori anvendes til at underbygge en ny udlegning af
designprocessen i HCI, uden at resultere i gamification?”
(f. bilag 1, p. 2)

I vores udformning af denne lagde vi vaegt pd, at vi ikke ville arbejde med egentlig gamification, men nermere
med hvordan spilpsykologi kunne bruges som virkemiddel i designprocessen. Desuden var vi opmaerksomme
pa, at begge vores interesser skulle forekomme som en naturlig del af specialet, siledes at begge medlemmers
kompetencer kunne udnyttes fuldt ud.

Nogle af de udfordringer vi stod overfor i starten af processen, var hvilke elementer der kunne
overfores fra game design, og hvorledes de kunne supplere og matche de designprocesser, der
anvendes indenfor HCI, uden at det blot blev til nye bud pa gamification. Vi var allerede pa dette tid
spunkt klar over, at gamification er et bud pa hvordan spilelementer kan overferes til HCI, for at skabe nye HCI-
produkter. Vi var dog mere interesserede i at undersege hvilke elementer fra game design, HCI kun-
ne treekke pa, uden at skulle transformere HCI-produkter til spil, eller pdA den made gamificere dem.
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1.2.2 Eksplorativ udforskning af interessefelt - litteratursegning

Den forste store fase i vores arbejde bestod af en eksplorativ udforskning af vores interessefelt. Dette
manifesterede sig 1 en omfattende litteraturseggning. Eftersom vi enskede at skrive et teoretisk orienteret
speciale, enskede vi indledningsvis at skabe et overblik over hvilken litteratur, der fandtes indenfor vores
interesseomrader. Herunder @ldre grundlaggende teorier og viden, samt de nyeste artikler og forskning pa
omradet. Vi startede derfor en eksplorativ, men rammesat litteratursegning af vores tre indledende hovedom-
rader; HCI, game design og gamification.

For at bevare overblikket over hvilke kilder vi havde fundet, hvor vi havde fundet dem, samt hvilke segeord
vi havde anvendt, noterede vi litteratursegningen i et regneark (bilag 1). For at sikre kildernes akademiske
niveau, anvendte vi databaser for peer-reviewede artikler, som Researchgate, Academica, Aalborg
Universitetsbibliotek samt diverse beager og artikler som inspiration.

Litteratursegningen resulterede 1 en lang rekke artikler og beger, der dannede grundlag for inspiration og
videre arbejde. Vi laeste herefter samtlige fundne artikler igennem og skrev korte resuméer, samt vigtige
pointer ned for hver artikel, for hurtigt at kunne finde frem til eventuelle anvendelige kilder igen. Vi blev pa dette
tidspunkt klar over, at vi havde brug for en méde at kategorisere og skabe overblik over den information, vi
nu stod med, hvilket resulterede 1 anvendelsen at KJ-metoden (Spool, 2004), som vi vil beskrive 1 afsnit 1.2.4.

1.2.3 Berettigelsen af gamification - fokus pa motivationsteori

Til trods for at vi indledningsvis ikke enskede at komme med nye bud pa gamification, inkluderede vi
det 1 vores litteratursegning som en del af vores davarende interessefelt. Vi havde en forventning om, at
gamification ville fa en berettigelse i specialet, uden at vaere det aktuelle mal vi bevaegede os imod. I relation
til vores indledende interesse for game design, blev vi klar over at gamification 1 hgj grad udnyttede en rekke
motivationselementer fra spil, for at engagere brugerne i anvendelsen af gamificationkoncepter. Vi valgte derfor
at fokusere pa at klarlaegge motivationsteori, for senere at kunne beskrive hvilke motivationselementer vi kunne
finde i HCI-produkter, samt hvorledes HCI herigennem kan heste frugt af elementer fra game design. Vores mal
med specialet var saledes nu, med udgangspunkt i game design og motivationsteori, at undersgge hvorledes HCI
allerede gor brug af motivationselementer, samt hvilke muligheder vi kan se for at inkludere elementer fra game
design. Paden made eonskede viat skabe et saetretningslinjer formere engagerende og succesfulde HCI-produkter.

Den erkendelse, at vi aktivt skulle beskaftige os med motivationsteori, affedte en ny iteration af problem-
formuleringen, som forblev aktuel for os indtil vi var langt henne 1 processen. Denne problemformulering
lod séledes:

“Hvilke motivationsfaktorer anvender moderne Game Design-teori og gamification, og hvordan kan det
overfores til HCI, for at udvikle mere engagerende produkter?”

Her skiftede vores fokus fra den ferstnavnte problemformulering, til at veere mere orienteret mod de motiva-
tionsmeessige elementer 1 game design og gamification. Desuden fik vi her udtrykt, hvad vi egentlig enskede
at opna ved vores undersggelse - nemlig at bidrage med viden, som kunne gere moderne HCI-produkter mere
engagerende.
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1.2.4 Kategorisering og overblik - anvendelse af KJ-metoden

For at skabe overblik over den information vi stod med efter litteratursegningen, besluttede vi at
inkorporere KJ-metoden (Spool, 2004) 1 vores kategorisering af litteraturen. Vi anbragte
litteraturen 1 overordnede kategorier, og gennemgik herefter kilderne for pointer og emner nedfzldet i
de resuméer, vi havde noteret i forbindelse med litteratursegningen. Vi klippede derefter de pointer og
emner ud af artiklerne, og samlede dem pd en vag i1 vores specialerum under hertil udarbejdede
overskrifter og temaer. Pa denne made stod vi nu med et overblik over hvilke temaer og pointer den indsamlede
litteratur deekkede, samt hvor vi havde meget information, og hvor vi ikke havde tilstreekkeligt med indhold.

Efter at have skabt det omtalte overblik, folte vi at vi stod med en klar idé om, hvilken
information vi havde indenfor game design og gamification. Dog felte vi ikke, at vi kunne ska-
be en klar kategorisering af den information, som vores litteratursegning havde givet os indenfor HCIL.
Emnet virkede stadig diffust, mangesidet og omfattende. Artiklerne havde forskellige fokus, og det
var svert at skabe en tilfredsstillende inddeling og kategorisering til videre arbejde. Vi besluttede
derfor at udarbejde vores eget teoretiske framework for HCI, for at kunne skabe det nedvendige overblik.

“:'(‘;;mi{icaﬂd

Billede 2: Anvendelse af KJ-metode pa gamification artikler.

1.2.5 Kategorisering af HCI - opbygningen af et framework

Vi folte et behov for en grundig basisviden for at kunne foretage en dybdegdende afdaekning af HCI
som felt, hvilket kraevede et varktej, som kunne give os det store overblik over hvilke delomrader, vi
undersoggte i hvilke sammenhange. Med inspiration fra en artikel skrevet af (Harrison, Tatar, & Sengers, 2007),
undersggte vi potentialet for den mulighed at opdele omréadet i tre forskellige paradigmer; Classical Cogniti-
vism/Information Processing, Human Factors og Phenomenologically Situated. For at facilitere dette valgte
vi at se naermere pa Donald Norman for at undersege, om det var muligt at observere spor af Harrison et. al.’s
tre paradigmer i den historiske udvikling i hans arbejde. Igennem vores tidligere litteratursegning blev vi klar
over, at Donald Norman historisk set har varet en central teoretiker i udviklingen af HCI som omrade, med
udgivelser som “User Centered System Design” (1986), “The Invisible Computer” (1998) og “The Design
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of Everyday Things” (2013). Vi fandt det derfor naturligt at gere brug af hans arbejde som udgangspunkt
for vores undersogelse af de tre paradigmer, og vores egen opbygning af et framework péd baggrund heraf.

De tre paradigmer fungerede som afgraensninger af de forskellige emner indenfor HCI, og kunne pa
denne made beskrive det verdenssyn hvert paradigme reprasenterede. Endvidere valgte vi at tage
udgangspunkt i Brinkmanns ontologiske trekant (Brinkmann, 2013), for at beskrive de tre paradigmer ud fra tre
ontologiske vinkler; objekt, diskurs og fanomenologi. Det er tre forskellige ontologiske standpunkter, men
tanken var at de tilsammen skulle bidrage til forstelsen af hvert af paradigme. Det teoretiske framework vi
herefter opbyggede, gav os det nedvendige redskab til at skabe overblik over HCI, og var samtidig med til
at beskrive hvorledes de tre paradigmer var opstdet, samt give et indblik i den historiske udvikling af HCI.

Vores udarbejdelse af frameworket endte dog med at optage en storre del af vores tidsplan, end vi havde
regnet med. I og med at det endte med at blive en central del af vores teoretiske grundlag i projektet, e@ndrede
det ligeledes den karakter, som vores senere analytiske arbejde skulle fa. Efter udarbejdelsen af frameworket
bevarede vi den tidligere navnte problemformulering et stykke tid, med fokus pa engagerende produkter og
motivationsteori. Det gik dog lebende op for os, at vores arbejde med frameworket ikke ville komme til sin
ret, hvis ikke det fik plads i formuleringen af vores primere problemstilling. Siledes @ndrede vores problem-
formulering sig endnu engang.

Her lod problemformuleringen:

“Hvordan kan et framework for HCI skabe en dybere forstdelse for gamification
og engagerende produkter i en psykologisk praktisk kontekst?”

Nu bevaegede vi os dog lengere vek fra bide game design og muligheden for at arbejde med en losnings-
model til vores oprindelige problem. Til gengeld var der her i hejere grad fokus pd de processuelle fordele,
ved at have inkorporeret frameworket i vores arbejde. Vi var dog hverken klar til at give slip pd frameworket
eller spilteori. Derfor matte vi ligeledes konkludere, at der var brug for yderligere arbejde med at afklare hvad
vi egentlig enskede at na frem til.

Inden udarbejdelsen af frameworket enskede vi at identificere en raekke forskellige metodiske designtilgange
indenfor baide HCI og game design. Derefter ville vi analysere disse, for at se hvilke motivationsfaktorer de hver
iser havde som primare varktejer, og hvordan dette pavirkede deres respektive slutprodukter. Her var fokus
altsé ikke pa decideret case-arbejde, men narmere pa en endnu mere teoretisk funderet iteration af specialet.
Efter udarbejdelsen af frameworket folte vi det mere hensigtsmassigt at tage afsat 1 HCI-produkter, og place-
re dem alt efter deres relation til de tre forskellige vaerdisat 1 frameworket. Da vi fandt ud af det, skiftede vores
interesse til at se nermere pd forskellige slutprodukter indenfor HCI, for at identificere hvilke virkemidler
disse har tilfelles med spildesign og spilorienteret motivation. Det var altsd her, specialet begyndte at blive
caseorienteret.

I denne forbindelse var det ligeledes her, vi besluttede at ga til det analytiske arbejde ved systematisk forst at
koble den individuelle case til HCI-paradigmerne, derefter til grundleeggende spilteori, og til sidst
motivations- og behovsteori. Vi adopterede igen en eksplorativ tilgang, for til sidst at kunne finde ud af hvilke
interessepunkter der var centrale 1 arbejdet med vores cases, og derudfra udlede hvilket spergsmal vi egentlig
kunne bruge vores data til at svare pa. Sdledes endte vores arbejde med projektets endelige problem-
formulering, som den fremstar i indledningen af specialet.




2.0 Framework for HCI

2.1 Introduktion

Det forste omrade vi vil undersege, for at kunne besvare problemformuleringen, er HCI. Det er et yderst
omfattende felt. Vores relation til HCI-produkter i vores aktuelle problemformulering kraver at vi opnér en
dybdegiende forstaelse af omradet igennem en grundig og bred basisviden. Vi har altsé brug for et verktej,
som kan give os et overblik over hvilke delomrader vi undersegger i hvilke sammenhange. Vores enske i
denne rapport er at gore brug af tre forskellige paradigmer, til at kategorisere det veerdimaessige design-
grundlag i moderne HCI-produkter. Hvert af de tre paradigmer repraesenterer et sarskilt interessefokus i
HCI som fagomrade, og har sit historiske ophav i tidsperioden mellem udgivelsen af de forste personlige
computere i begyndelsen af 80’erne, og i dag. Vi ensker i dette afsnit at eksplicitere, hvor i den historiske
udvikling af HCI hvert af de tre paradigmer har deres begyndelse, samt hvilke faglige overvejelser hvert af
dem beror pa. For at kunne benavne hvert af dem ved navn igennem rapporten, vil vi desuden benytte den
samme navngivning, som gives i Harrison et. al. (2007), hvor paradigmerne navnes i relation til deres rolle
for design i dag.

Paradigmebestemmelse er altsd den forste af de fire skiver i1 vores analysemodel, som vi skal have udfyldt. Vi
befinder os saledes pa nuvarende tidspunkt i en situation, hvor vi skal have defineret paradigmerne, som det
kan ses at vi mangler i figur 2.

Paradigme

Figur 2: Udefineret paradigmeskive.
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Paradigmerne supplerer os med et udgangspunkt for vores forstdelse af omrddet, da de
fungerer som tre afgrensninger af de forskellige emner indenfor HCI. Dette gor os i stand til senere at
kategorisere HCI-produkter ud fra deres designmaessige vardiset. Endvidere ensker vi at anvende tre
ontologiske vinkler til at beskrive de tre paradigmer. Denne ontologiske trekant, samt vores paradigme-
forstaelse, vil blive redegjort for i den kommende tekst, inden den aktuelle gennemgang af paradigmerne
forekommer.

2.1.1 Paradigmeforstielse

Eftersom vi inddeler HCI i paradigmer, er det nedvendigt at vi indledningsvis redeger for vores

forstaelse og anvendelse af selve paradigme-begrebet i denne kontekst. Vi tager udgangspunkt i
“paradigme”, som beskrevet af Thomas Kuhn (1970), men med en sterk pavirkning af Agres (1997) tanker
omkring metaforer. Kuhns udlegning af paradigmer karakteriseres som en falles forstdelse af fenomenet 1
fokus, hvilke spergsmaél der ber stilles i relation hertil, hvordan tilgangen til besvarelsen af disse spergsmal ber
udarbejdes, samt hvordan svarene ber fortolkes. Agres teori er derimod struktureret omkring underliggende
metaforer, hvilket 1 hgjere grad tilgodeser det interdisciplinare felt, som er HCI. I stedet for at tilleegge os et
enkelt paradigme, som Kuhn ville anbefale, foreslar Agres model, at man, ved at have fokus pa de
underliggende metaforer, bedre kan guide de spergsmal og metoder, der er relevante for det pdgaldende
paradigme. En afgerende forskel mellem Kuhns paradigmeteori og Agres fokus pa metaforer i diskurs er, at
Kuhn mener at videnskabelig forskning forudsatter en absolut standard, hvor ét paradigme ma vare rigtigt
og de andre forkerte. I mods@tning hertil star Agres tilgang, der giver plads til at metaforer kan eksistere side
om side, uden det er nedvendigt at forene alle modsatninger. Ved at folge Agre argumenterer vi altsd for, at
der er forskellige underliggende interaktionsmetaforer centrale for hvert paradigme. Disse metaforer driver de
sporgsmadl der er relevante at stille, hvilke metoder der er relevante at anvende, samt hvilke validerings-
procedurer der er nodvendige, for at foretage videnskabelige pastande om den pagaeldende interaktion. Vores
anvendelse af paradigme-begrebet skal altsd forstds som forskellige anskuelser af verdenssyn, i modsatning
til konkrete metodiske forskelle.

2.1.2 Den ontologiske trekant

Vi har nu redegjort for vores paradigmatiske tilgang til opbygningen af det kommende framework. Vi ensker
imidlertid endvidere at definere hvert af de tre paradigmer med udgangspunkt i Svend Brinkmanns ontologiske
trekant (Brinkmann, 2013). Brinkmann beskriver i vaerket “Kvalitativ udforskning af hverdagslivet”, det han
kalder for den ontologiske trekant. Vi gnsker, med afsat i denne, at beskrive hvordan den verdensanskuelse,
som hvert paradigme udger er konstrueret og hvilke bestanddele de hver is@r indeholder. Brinkmann har
udviklet trekanten med udgangspunktiat beskrive den sociale verdens ontologi. Vi vil nedenfor prasentere hvor-
danhanbeskriverdetre ontologiske vinkleritrekanten,samthvordan vienskeratanvende demivores framework.

Trekanten bestar af de tre ontologiske vinkler; den fanomenologiske vinkel, den diskursive vinkel, og
objektvinklen. Dette er tre forskellige ontologiske standpunkter, men de giver tilsammen mulighed for at
skabe en fusion af de aktuelle positioner, med udgangspunkt i at de hver is@r kan bidrage til forstielsen af
paradigmerne.




FRAMEWORK FOR HCI

Svend Brinkmann (2013) beskriver de tre ontologiske vinkler sdledes:

“Den feenomenologiske vinkel blev beskrevet som en position eller strategi, der gik ud pd at synliggore det
selvfolgelige. Feenomenologer studerer menneskets oplevelse, dvs. hvordan verden fremtreeder for menne-
sker, og oplevelsens ‘hvordan’er ofte sa implicit i vores livsprocesser, at vi ikke genkender det. [...] I den
feenomenologiske lejr finder vi ikke kun egentlige feenomenologer, men ogsd forskere, der arbejder med
fortolkningstilgange i den hermeneutiske tradition.

Trekantens diskursive vinkel er blevet fremhcevet af dem, der mener, at den sociale verden og dens praksis
primeert er konstitueret af samtaler i bred forstand, dvs. af de menneskelige evner til at give redegorelser ved
hjcelp af diskurser og fortolkningsrepertoirer. I denne lejr finder vi diskursanalytikere, etnometodologer (som

ogsd har en fod i den feenomenologiske lejr) og samtaleanalytikere.

Endelig har vi trekantens objektvinkel, som ikke har fdet sa stor opmeerksomhed i samfundsvidenskaberne.
Men i den senere tid synes samfundsvidenskaberne at have foretaget en ‘materiel vending’, idet man ser pd
den rolle, som objekter og det materielle beskaffenhed spiller i konstruktionen af den sociale verden.”

(Brinkmann, 2013, p. 57)

Grunden til at vi finder disse vinkler hensigtsmaessige at anvende, og dermed den ontologiske trekant, er at det
kan hjelpe os med at beskrive indenfor hvert paradigme; hvad der snakkes om (objekt), hvordan der snakkes om
det (diskurs), samt hvordan verden fremtreeder og opleves indenfor det aktuelle paradigme (fzenomenologi).
Ved at undersoge disse tre ontologiske vinkler indenfor hvert af de tre paradigmer, er det vores hensigt at kunne
pavise hvordan tankegangen og verdensanskuelserne i de tre paradigmer @ndrer sig, samt hvad der definerer dem.

2.2 Tre paradigmer

Vi har nu praesenteret vores opbygning af frameworket, herunder vores paradigmeforstéelse og vores
anvendelse af den ontologiske trekant. I den resterende del af dette kapitel vil vi nu gennemga de tre
paradigmer, som tilsammen udger vores framework.

2.2.1 Classical Cognitivism/Information Processing - HCI og den begyndende
interesse for klassiske informationsprocesser

Det forste af de tre paradigmer, Classical Cognitivism/Information Processing, hefter sig ved brugen af et
vidensgrundlag, hvis effektivitet er blevet tidligere valideret i en lignende sammenhang. Netop effektivitet er
desuden her et nogleord i malsatningen for designere med dette verdenssyn. Her tilstraebes det at undersoge
hvordan information pa mesteffektiv vis kommunikeres fracomputer til menneske, og omvendt. I den forbindelse
forefindes der ligeledes en interesse for hvordan menneskets underliggende informationsprocesser fungerer, og
hvordan @ndringer i menneskets sindstilstand pavirker den made, vi optager information pa. I relation til vores
historiske forstaelse af HCI kan dette paradigme eksempelvis relateres tilbage til Alan Turings arbejde med
menneskets kommunikation med computeren, og hans resulterende konceptualisering af Turing-maskinen
(Petzold, 2008).
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“The Turing Machine is really an attempt to describe in a very mechanistic way
what a human being does in carrying out a mathematical algorithm.”

(Petzold, 2008, p. 10 (x))

Turings idé var at tage den tankeproces, som et individ gennemgar under lesningen pd et komplekst
matematisk problem, og tilfoere den mekanisk regnekraft. Hans enske var altsd at udnytte teknologiens
overlegne systematiske natur til at udfere matematiske handlinger pa usadvanlig effektiv vis, ved at
kombinere teknologi med menneskets made at processere information pd. Netop denne form for tenkning er
et udmarket eksempel pd begyndelsen af interessen for den viden, som reprasenteres i det forste paradigme.

2.2.1.1 Objektvinkel

I en stor del af sit arbejde forholder Turing sig primart til sin forstaelse og udforskning af computeren som
objekt for sin nysgerrighed. Det er her interessant at overveje den mulighed, at Turing ikke nedvendigvis i sin
samtid har varet 1 stand til at gore brug af en klar afgraensning af, hvad objektet for hans arbejde har veret.
Han har netop beskaftiget sig med at finde ud af hvad en computer egentlig kan vaere 1 stand til. I modsatning
til senere forskere har hans egen overbevisning tvunget ham til at vare dben 1 hans segen pa en klar
definition af objektet for hans arbejde, da han ikke selv har vaeret i besiddelse af en decideret forforstéelse for
dette. Selve den oprindelige motivation for Turings indsats kender vi dog - nemlig hans forseg pa at

udvikle et lasningsforslag til hvad der, indenfor matematikkens verden, kendes som “Entscheidungsproblem”;
speargsmdlet om hvorvidt der kan udvikles en mekanisk proces, som kan bruges til at validere beviset for en
matematisk pdstand (Petzold, 2008).

2.2.1.2 Diskursiv vinkel

Nér Turing 1 sit arbejde taler om menneskets forhold til computeren, sker det fortrinsvis igennem
beskrivelsen af tekniske konceptuelle systemforklaringer og behandling af matematiske algoritmer. Igennem
disse argumenterer han for, pracis hvorfor han er af det indtryk, at konstruktionen af den maskine, han
forestiller sig, er mulig. Det er 1 denne forbindelse vigtigt at huske p4, at Turing har den naturvidenskabelige
verdensforstaelse som sit udgangspunkt. Hans originale motivation for sit arbejde med udviklingen af
Turing-maskinen kan spores helt tilbage til et filosofisk matematisk spergsmaél fra begyndelsen af 1900-tallet.
De formuleringer som anvendes undervejs, understotter vores observationer 1 relation til den
fenomenologiske vinkel pa Turing. De understotter desuden deduktionen om at hans interesser pd omradet
klart har varet montet pd computerens kapacitet og evne til at forstd menneskelig logik, og ikke omvendt.
Turing kan séledes fortsat anskues som et ekstremt eksempel pé denne del af interesseomraderne i det forste
paradigme, pa trods af at det forste paradigme, som Harrison et. al. beskriver det, ligeledes har at gere med
hvordan informationsprocesserne den anden vej - fra maskine til menneske - optimeres (Harrison, Tatar, &
Sengers, 2007). Denne anden del kan vi ikke umiddelbart spore 1 Turings arbejde eller samtid. For at fa
narmere indblik 1 denne er det nedvendigt at vi bevager os lengere frem i tiden.

2.2.1.3 Fenomenologisk vinkel

Nér Turing forholder sig til menneske-maskine-forholdet, foregdr det ud fra ingenierens og
matematikerens synspunkt. Hans primare omdrejningspunkt er egentlig ikke hvorledes interaktionen mellem
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mennesket og maskinen kan optimeres, men i hgjere grad hvordan man kan fa et mekanisk system til at emulere
menneskelig logik, i lesning af matematiske problemer. Dermed har hans tilgang, med rette, nedvendigvis
varet eksplorativ, 1 forhold til hvad en computer lavpraktisk kan. Her er séledes et omradde hvor man i dag
kan fornemme, hvor langt udviklingen egentlig har bevaget sig, da vigtigheden af at se tilbage og bringe
brugerens perspektiv med fremiudviklingen nu er lige sa betydningsfuldt som selve de teknologiske muligheder.

Treder man et skridt tilbage og beskuer Turings samlede arbejde, er det dog interessant at legge
merke til, at han senere desuden adopterer en mere filosofisk anskuelse af feltet. Her er tale om hans
arbejde med Turing-testen, og hans tilherende hypotese om muligheden for at fremstille computere, hvis
kommunikative og forstaelsesmaessige kapacitet er tilsyneladende identisk med menneskers (Turing, 1950).
Turings udgangspunkt for forstaelsen af computeren var sterkt funderet i det forste af vores tre paradigmer.
Ikke desto mindre er bade hans tekniske og filosofiske anskuelser af computerens potentiale stadig relevante
og omdiskuterede den dag i dag. Dette vidner om den klassiske informationsproces’ fortsatte aktualitet inden-
for HCL
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Billede 3: Den kunstige intelligens Tay udtrykker sin opbakning til Donald Trumps prasidentkandidatur anno 2016

(web 3 - arstechnica.com)

Et aktuelt eksempel pa hvordan Turings tanker fortsat udfordrer vores arbejde med digitale medieprodukter i
det 21. arhundrede, kan findes i en af Microsofts seneste nyskabelser, nemlig Twitter-botten Tay. Egentlig var
det meningen at Tay, en kunstig intelligens, skulle administrere en separat twitterkonto, og skulle vaere 1 stand
til at fore menneskelige samtaler med andre brugere, ved lobende at lere af de kommunikative kontekster, den
indgik i undervejs. Den skulle altsd lere pd samme made, som et menneske lerer af sin omverden. Dog skulle
det vise sig at vere lettere sagt end gjort, da folks opfersel pa internettet ikke altid er repraesentativ for de
velmenende samfundsborgere, som de fleste forhdbentlig i virkeligheden er. Derfor gik der heller ikke leenge
for Tay lerte om bade holocaust og konspirationsteorier, og nedterftigt blev deaktiveret af udviklerne, inden
Microsoft offentliggjorde en undskyldning for hendes opfersel. Det at fa computere til at lere af og efterligne
mennesker er ikke en umulighed. Men udfordringen her, som stadig knytter sig til Turings oprindelige tanker
om kunstig intelligens, kan maske bedst formuleres igennem DR-journalisten Mads Allingstrups indledende
bemarkning om sagen:
“Det er ikke let at veere en kunstig intelligens -
og slet ikke pa Twitter, hvor de andre brugere driller.”

(web 4 - www.dr.dk)
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Det md som sddan navnes at pad trods af Turings relevans for omradet, og det forste af de tre
paradigmer, har han beskeftiget sig med en yderst rendyrket form af interessen for informations-
processer. Hans tilgang til emnet har ikke ndet at @ndre sig markant, inden hans ded 1 1954. Derfor er han
primart relevant for vores forforstéelse af det forste paradigme, men ikke nedvendigvis for de to andre.

2.2.2 Classical Cognitivism/Information Processing - Informationsprocesser efter
udgivelsen af den personlige computer

De forste feerdigproducerede bud pa personlige computere bliver udgivet i begyndelsen af 1980’erne, blandt
andet af firmaer som Apple og Xerox (Myers, 1985). En af de forskere, som allerede pa dette tidspunkt
argumenterer for eget opmarksomhed péd brugeroplevelsen i interaktion med teknologi, og ikke blot pa
mekanisk formden, er Donald Norman. Han er desuden srlig interessant for os, da han er en af de fa
designere, der igennem sin bibliografi lebende tager stilling til alle tre paradigmer og vagter vigtigheden af
dem alle.

2.2.2.1 User Centered System Design

Norman er i 1986 medforfatter af bogen “User Centered System Design”, hvis tilblivelse beror pd hans og
Stephen Drapers interesser 1 psykologi og kunstig intelligens (Norman & Draper, 1986). Dette er det forste af
de tre vaerker af ham, som vi vil se n@rmere pa. Norman er her ganske vist bevidst om, at HCI grundleeggende
omhandler hvordan mennesket og computeren kommunikerer. Imidlertid bruger han ogsé tid og energi pa
at rejse et sat problemstillinger, som han ser gor sig geldende, hvis man ikke pa et fundamentalt plan tager
brugeren med i sine overvejelser som designer. Denne disciplin ben@vner han her cognitive engineering
(ibid. p. 31).

2.2.2.2 Objektvinkel

Felles for Norman og Turing er at objektet for begge deres arbejdsindsatser er computeren 1 den ene eller den
anden afskygning. Forskellen er at hvor Turing ser computeren som et redskab, hvis teknologiske forméden
fortjener at blive afdaekket og undersogt nermere, ser Norman 40 &r senere et instrument, som forudsatter
udvikling med menneskelig interaktion for @je. Hvor det pd Turings tid var aktuelt at leere computeren
menneskelig logik for at gere den i stand til at udfere sit arbejde, kan man altsd i 1980’erne naermere
observere et andet behov. Her handler det om at laere maskinen menneskelig logik for at gare det nemmere for
mennesker at forstd dens tilbagemeldinger. Nar visiger atdette kan observeresi80’erne, er det fordi detikke kuner
Norman, som pé dette tidspunkt anskuer computeren som et objekt, der kan interageres med. Eksempelvis kan
ogsa nevnes Winograd og Flores, der ligeledes 1 1986 udgiver “Understanding Computers and Cognition”
(Winograd & Flores, 1986). Heri beskaftiger de sig ogsa med de problemer, som knytter sig til computeren
som genstand for menneskelig interaktion - dog ud fra et mere filosofisk funderet udgangspunkt end Norman
og Draper.

2.2.2.3 Diskursiv vinkel

Normans indgangsvinkel til computeren som interaktionsobjekt er synlig igennem hans udtrykte
interesse 1 menneskets grundleggende kognitive tendenser. Han anvender, betegnelsen Cognitive
Engineering om sit interesseomrade - en krydsning af kognitiv videnskab og psykologi, som har opndet en
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vis popularitet i lobet af 80’erne. Han udtrykker blandt andet sine to primere mal med omrédet som verende:

“I1: To understand the fundamental principles behind human action and performance that
are relevant for the development of engineering principles of design.

2: To devise systems that are pleasant to use - the goal is neither efficiency nor ease nor power,
although these are all to be desired, but rather systems that are pleasant, even fun [...]”

(Norman & Draper, 1986, p. 32)

Norman er bevidst om at HCI i bund og grund omhandler hvordan information kan overbringes mellem
menneske og maskine. Det er i ovenstdende citat interessant at leegge maerke til, at vi her kan se at han
ligeledes erkender, at der presenterer sig nogle udfordringer for produktet hvis man blot designer med
effektivitet for oje, og ikke den gode brugeroplevelse. I relation til de tre paradigmer kan wvi
altsd observere et skift i erkendelsesprocessen, hvor Norman gér fra at forholde sig primert til klassiske
informationsprocesser som det vigtigste aspekt af HCI, til ogsd begyndende at forholde sig til
vigtigheden af menneskelige faktorer som designelementer. Dog er “begyndende” et nogleord, da det ligeledes
fremgar af teksten, at Norman er et sted i sine overvejelser, hvor han endnu ikke er klar til at give svar pd de
problemstillinger, som han prasenterer. Dette kan eksempelvis ses 1 hans udlegninger af The Gulf of
Execution & Evaluation, samt hans beskrivelse af de syv stadier af brugeraktivitet, som konstituerer en
malrettet interaktiv handling med et objekt (Norman & Draper, 1986, p. 38-45). Norman beskeftiger sig i
den forste af de tre bager som vi har undersogt, med at udforske og definere konceptet og funktionaliteten af
de to gulfs. Forst senere begynder han for alvor at udnytte dem som vearktejer til at stille konkrete specifikke
sporgsmadl i relation til sin forstdelse af brugeren. Det at Norman fortrinsvis arbejder konceptuelt med sine gulfs i
”User Centered System Design” skal her ikke ses som en kritik fra vores side, men naermere en forstielse for at
man er nedt til at bruge tid pa udvikling og overvejelse af en given teori, inden denne med rette kan anvendes i
praksis. Winograd og Flores er pd mange mader lig Norman i deres arbejde. De er ligeledes bevidste om skiftet
1 paradigme 1 deres arbejde og i deres forseg pd at fremstille en ny brugerorienteret designtilgang. Forskellen
pa de to er at det lader til at Winograd og Flores arbejder ud fra en hypotese, som de fra start har en vision om.

“Our intention is to provide an opportunity for the reader to develop a new orientation.
No book can embody the result of such a process, but through entering a dialog
with the reader we can help make it possible.”

(Winograd & Flores, 1986, p. 8)

De bruger deres verk pd at nd frem til en lesningsorienteret konklusion, hvor de foreslir at anskue
interaktion med computeren ud fra nogle af de samme perspektiver, som ndr mennesker
interagerer med andre mennesker i samtaler. I modsetning til denne fremgang slutter Norman sit kapitel 1 User
Centered System Design med en masse sporgsmél, som han endnu ikke besidder svaret pa.
Grundlaeggende er der tale om mange af de samme problemstillinger, som tages op af de to. Det er blot
selve tilgangen, som er fundamentalt anderledes. Bade fordi Winograd og Flores arbejder hen imod en
validering af deres hypotese og fordi de undervejs forholder sig mere generaliserende og filosofiske til
omradet, hvor Norman, med sine meget konkrete problemer, barer praeg af sin baggrund som udvikler.
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2.2.2.4 Fenomenologisk vinkel

Som sagt er User Centered System Design nermere en bog om spergsmal, end en bog om svar. Norman er
ganske vist retningsbestemt 1 sin seggen pa konkrete losninger af de problemer han fremstiller. Dog er det
hans dbenhed og videre refleksion 1 hans efterfelgende varker, som gor ham sa interessant at folge igennem
denne del af hans bibliografi, i relation til forstaelsen af de tre paradigmer. I dette forste af vores tre Norman-
verker foregar hans stillingtagen til tingene stadig igennem gjnene pa en teknisk systemudvikler. Her adskiller
han sig fra Winograd og Flores. For hvor de, som tidligere navnt, beskeftiger sig med lingvistisk filosofi og
reflekterer over forstdelsen af deres egen hypotese, virker Norman mere jordner i sin tilgang til omridet. Han
har ytret sin utilfredshed med et problem, som han ikke kender svaret pd og som kraver videre overvejelse.

Selvom Norman i forhold til Winograd og Flores mi siges at vare mere praktisk orienteret, arbejder han
stadig ud fra et teoretisk fundament 1 sin forstaelse af menneskelige kognitive processer. Eksempelvis ligger
Allen Newells arbejde med physical symbol systems (Newell, 1980) til grund for en vaesentlig del af Normans
opfattelse af computeren, som det han senere i sin karriere definerer som cognitive artifacts (Carroll, 1991, p. 17-
38) -1idenne forstand forstdet som et menneskekonstrueret redskab, der i den ene eller anden instans processerer
information af repraesentativ karakter. Norman anvender idéen om cognitive artifacts som udgangspunkt for at
forholde sig til hvordan et stykke teknologis rolle @ndrer sig i interaktionen med en person. Dette sker alt efter
hvordan mennesket skal tilpasse sit mél til teknologiens forméen, eller omvendt sin brug af teknologien til sit
mal. [relation til paradigmet Classical Cognitivism/Information Processing er det her relevant atbide maerke 1, at
Norman, ved at gare brug af denne indgangsvinkel, bekrafter os i vores observation af ham i rollen som system-
tekniker. Han forsegger at lose et problem om brugerforstaelse ved, som udenforstdende individ, at observere og
analysere brugeren igennem teori om kognitiv funktionalitet, i stedet for selv at tage plads i brugerens situation og
mindset. Dette er en typisk tendens indenfor det forste af de tre af paradigmerne

(Harrison, Tatar, & Sengers, 2007).

2.2.3 Human Factors - En ny tilgang til brugerforstielse

Det andet paradigme, Human Factors, representerer ifolge Harrison et. al. et pragmatisk verdenssyn, som ikke
leegger vaegt pa brugen af teoretisk baggrundsviden 1 designerens straben efter at lgse et problem. Det primeere
fokus ligger her pé optimeringen, og ikke effektiviseringen, af interaktionen mellem menneske og teknologi.
Verdierne fra dette paradigme kan eksempelvis observeres 1 industriel koncept- eller produktudvikling, hvor
den gode id¢ ikke altid akkompagneres af teoretisk beleg for den bliver aktualiseret. (Harrison, Tatar, & Sen-
gers, 2007)

2.2.3.1 The Design of Everyday Things

Normans voksende bevidsthed om netop dette omrade kan 1 historisk perspektiv observeres allerede to ar efter
udgivelsen af "User Centered System Design”. Her udgiver han ”The Design of Everyday Things” (Norman,
2013/1988), hvori han tager sig tid til nermere at udforske problemstillingerne fra tidligere. Denne er
interessant da den konkretiserer en del af Normans problematikker, men samtidig understreger vigtigheden
af brugerforstaelse 1 et vald af forskellige kontekster, som ikke nedvendigyvis er digitale. Dette vidner om en
voksende bevidsthed om nogle af de allermest fundamentale dele af designfaget og dermed ogsa et oget fokus
pa selve maden, vi designer pa.
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2.2.3.2 Objektvinkel

Genstanden for Normans tankegang har @ndret sig en del siden hans forste bog. Nu er det ikke blot de
interaktive digitale produkter, som er i fokus. Det er alle de varktejer, objekter, redskaber og systemer, som
det enkelte individ kan interagere med péd bade fysisk og ikke-fysisk vis. For at udvide sin forstaelse af de
designproblemer, som tidligere primert har knyttet sig til udviklingen af software- og hardwaresystemer, har
Norman hentet inspiration fra omverdenen og herunder de “everyday things”, som vi er vant til at beskaftige
os med 1 dagligdagen. Kortleegningen af forbindelsen mellem hverdagsobjekter og digitale produkter lader her
til at have bidraget til hans forstéelse af, hvad godt design er - og ikke mindst hvordan vi faciliterer en proces,
som kan fore os derhen. Kort sagt er objektet for hans overvejelser stadig systemet, som der kan interageres
med. Nu omfatter begrebet “system” blot en masse nye, taktile eksempler - alt fra flyvemaskiner til
kaffekander. (Norman, 2013/1988)

2.2.3.3 Diskursiv vinkel

Nér vi anskuer Normans “Design of Everyday Things” 1 et diskursivt perspektiv, er der et par ting som er
interessante at legge marke til. Eksempelvis skal det nevnes, at den littereere tone heri virker en anelse
mere afslappet og uformel end 1 hans foregdende udgivelse. Han gor hyppigt brug af referencer til sine egne
tanker og oplevelser for at gare hans perspektiv klarere for leeseren, hvorimod han i “User Centered System
Design” 1 hgjere grad lod til at holde sig til klart definerede begreber som udgangspunkt for sine forklaringer.

“I used to be an engineer, focused upon technical requirements, quite ignorant of people. Even after |
switched into psychology and cognitive science, I still maintained my engineering emphasis upon logic and
mechanism. It took a long time for me to realize that my understanding of human behavior was relevant to
my interest in the design of technology. As I watched people struggle with technology, it became clear that
the difficulties were caused by the technology, not the people.”

(Norman, 2013/1988, p. 7)

Et eksempel péd en sddan personligt funderet og friere forklaring kan observeres 1 ovenstadende citat. Hvad
der er serlig interessant for netop denne passage, er Normans ordvalg i begyndelsen af forste satning;
“I used to be an engineer [...]”. Her bruger han altsa aktivt energi pa at frasige sig rollen som den system-
tekniker, vi kender ham som fra hans ferste bog. Men hvorfor? Et bud er at han, ved at frasige sig sin rolle som
teknisk udvikler, derved giver sig selv plads til at overveje og udforske perspektiver ved et produkt, ud fra et
andet synspunkt end det, han er vant til - nemlig fra det udenforstdende individ - eller brugeren. Han frasiger
sig sin professionelle forforstielse, fordi han, som han navner, endelig har fundet ud af hvor vigtigt dette
perspektiv egentlig er at tage 1 betragtning, nar man designer. Sdledes har han altsd ogsa fundet ud af, at selvom
“[...] difficulties were caused by the technology, not the people, ”, er det ikke 1 teknologien alene, at svaret pa
problemerne skal findes. Forskellen pa denne tilgang og den som han gjorde brug af'1 “User Centered System
Design”, kan godt vere til at overse, selvom den er vigtig. Begge varker beskaftiger sig med vigtigheden af
brugerforstaelse. Men hvor Norman 1 ’User Centered System Design” stadig anskuer verden ud fra et engineer’s
perspective, er det forst 1 "Design of Everyday Things”, at han virkelig begynder at satte sig 1 brugerens sted.

Et eksempel pd hvad dette har af konsekvenser for hans forstdelse af nogle af de problemstillinger,
som tages op 1 begge bager, kan ses 1 hans videre arbejde med The seven stages of action 1 ”Design of
Everyday Things” (Norman, 2013/1988). Disse ligger til grund for syv designprincipper, som Norman mener er
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centrale for godt design. Men undervejs i bogen skifter definitionerne af disse principper karakter. De gér fra
at vaere udformet som generaliserende statements, til at blive prasenteret i skarp brugerorienteret kontekst,
da de omformes til syv spergsmél, som brugeren overvejer i lgbet af sin handling med objektet (se figur 3).

What: do | want to accomplish?

What are 4
alternatives? Is this okay?

What: does it

What ean | do? T

FEEDFOEWARD
MJvda3a3ad

Howdoldoit? What happenﬂd?

WORLD

Figur 3 - Normans syv designprincipper (Norman, 2013/1988, p. 71)

Formuleringen af disse speorgsmal, som i evrigt ligeledes bygger pa Normans idéer om The Gulfs of
Evaluation & Execution, kan ses som et udtryk for hans nyfundne evne til at bringe sig selv taettere pd brugeren.

Normans frasigelse af rollen som ingenier har ogsd en anden konsekvens for hans interesse indenfor
designfeltet. I takt med at han udtrykker storre bevidsthed om forskellen pa hans nye perspektiv og det gamle,
oges hans opmarksomhed pad de processuelle forskelle, som forekommer mellem hans tidligere arbejde som
ingenier, og hans nuvarende, mere brugercentrerede tilgang. Han bruger blandt andet begrebet design thinking
til at sette ord pa bide den processuelle og filosofiske forskel pa designerens arbejde, frem for ingenierens.

“Engineers and businesspeople are trained to solve problems.
Designers are trained to discover the real problems.”

(Norman, 2013/1988, p. 218).

Normans egede brugerforstaelse resulterer ikke kun i en dybere indsigt i, hvorfor brugere handler og teenker som
de gor, men ogsa i en gget interesse for hvad arbejdsprocessen for en designer indebaerer. I beskrivelsen af denne
anvender Norman badde Double Diamond-Double Converge-modellen (figur 4) og Human-Centered Design-
modellen (figur 5). Den forste bruger han til at beskrive designtprocessens karakter pa makroplan, og den anden
til at beskrive den iterative proces, som finder sted igennem udviklingsfasen fra koncept til til feerdigt produkt.
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Figur 4: Double Diamond-Double Converge-modellen

(web 5 - digitalmediaheavenwithevan.wordpress.com)
Double Diamond-Double Converge-modellen definerer hvordan designerens opgave pa makroplan er todelt,

hvor vedkommendes forste opgave (diamanten til venstre) er at definere det egentlige aktuelle problem, for
derefter (diamanten til hojre) at finde den rigtige losning.

Nurman’s HGD Process

OBSERVM‘ION

: IDEA GENERATION

TESTING PROTOTYPING

Figur 5: The Human-Centered Design Process
(Web 6 - www.slideshare.net)

HCD-modellen beskriver den iterativt cykliske proces, som en designer lebende underlegger sig i sit arbejde,
der relaterer sig til besvarelsen af de to spergsmal i modellen.
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2.2.3.4 Fenomenologisk vinkel

Normans tilgang til forstaelsen af rollen som designer 1 "The Design of Everyday Things”, efterlader os med et
verdensbillede, som er anderledes end 1 hans forrige bog. Som tidligere nevnt kunne ”User Centered System
Design” ses som en bog om spergsmal, 1 relation til hvordan man bedst tager hgjde for menneskets kognitive
funktioner, ndr man designer digitale produkter. I denne forbindelse skulle man tro, at "The Design of Everyd-
ay Things” ville vaere en bog om svar. Men ved nermere eftertanke er det ikke sikkert, at en sddan beskrivelse
er mest fyldestgorende for indholdet. Hvad Norman opnér her er mere end svar. Det er badde en ny made at
forholde sig til brugeren pa og et dybere indblik 1 hvordan designfaget fungerer i relation til andre faglige
discipliner pd HCI-omridet. Fra et paradigmeorienteret synspunkt mé det alts siges, at han forst nu for alvor
dykker sa langt ned 1 maden vi mennesker kognitivt fungerer pa, at vi virkelig kan observere et fokusskift fra
det forste paradigme til det naste i reekken - altsa Human Factors (Harrison, Tatar, & Sengers, 2007). Et
eksempel pa hvordan den faglige baggrund for Normans argumentation ligeledes skifter, kan findes 1 hans
inddragelse af Csikszentmihalyis flow-begreb (Csikszentmihalyi, 1991). Dette bruges til at beskrive den
folelse af fordybelse, som vi af og til oplever i forbindelse med udfordrende, men engagerende aktiviteter.
Norman anvender begrebet som udgangspunkt for en dybere forstaelse for betydningen af brugerens
sindstilstande undervejsiprocessen, hvor en handling med et objekt gradvis gennemferes (Norman, 2013/1988).
Her kan vi observere hvordan Norman benytter sig af et teoretisk udgangspunkt for at forsta brugeren, men
ikke nedvendigvis for at forholde sig til denne.

P& trods af at Norman pa dette tidspunkt stadig ikke har inddraget det sidste af de tre paradigmer, er det
interessant at observere udviklingen 1 hans tankegang. Hans forforstaelse @ndrer sig fra at vaere den af en
ingeniers, til at veere den af et menneskes 1 bredere forstand. Endnu mere interessant er det at legge marke
til de processuelle overvejelser, som Norman undervejs gor sig som biprodukt heraf. Disse udger stadig i dag
nogle af hjernestenene for et bredt spektrum af designteori, og kan ses adopterede i mange nyere designeres
arbejde. Et eksempel er Buxton og hans udvikling af modellen Funnel of Controlled Convergence (Buxton
2007, p. 143-151). Her er bade Normans HCD-proces og Double Diamond-Double Converge-modellen
reprasenteret 1 en sammenhangende visuel kontekst (figur 6). Pé trods af at det for denne model er muligt at
give et mere detaljeret indblik 1 den kontinuerlige designproces igennem de mange konvergens- og
divergenstaser, er det stadig tydeligt hvorfra Buxton har sin inspiration.
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Figur 6. Buxtons Funnel of Controlled Convergence (Buxton, 2007, p. 148).

Anerkendelsen af Normans tankegang vidner om tilstedevearelsen af en proces, som er af universel relevans
for design som moderne fagomrade. Imidlertid betyder dette ikke nedvendigvis at forskellige designere og
forskere har samme tilgang til design, blot fordi de ger brug af identiske arbejdsprocesser. Dette er noget
som vanskeligger vores eget arbejde med at forstd HCI. Hvor skal man begynde nér den arbejdsproces, som
tilsyneladende binder feltet sammen som helhed, ikke hindrer fagfolk i at vere uenige med hinanden om
hvordan man opnar de bedste produktmaessige resultater? Her kommer paradigmerne igen ind 1 billedet med
deres beskrivelser af forskellige vaerdigrundlag for udferelsen af design. Det er igen med relevansen af disse in
mente at vi med rette kan bevage os videre til Normans sidste verk, hvori det sidste paradigme aktualiseres.

2.2.4 Phenomenologically Situated - Brugerfunderede digitale produkter

Det tredje og sidste paradigme, The Phenomenologically Situated, er Harrison et. al.’s udlegning af,
hvordan man pé fyldestgorende vis kan reprasentere de designtilgange, som befinder sig i
periferien af de to fernevnte paradigmer. Modsat de to ovennavnte verdisat findes der 1 dag en del
designtilgange, som ikke nedvendigvis kraver at en designer har et konkret problem pa bedding, inden de kan
tages 1 anvendelse. Det er blandt andet disse, som indgar under det tredje paradigme. Her er designerens mal
at fordybe sig i en situeret handling og undersgge hvordan meningsdannelse for brugeren kan fremmes eller
assisteres. Det kan eksempelvis ske igennem overvejelser, om hvorledes formaliserede handlinger kan
komplimenteres ved udnyttelse af situationelle kontekster som brugerne indgér i (Harrison, Tatar, & Sengers,
2007).
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2.2.4.1 The Invisible Computer

Donald Normans “The Invisible Computer” (Norman, 1998), er den sidste i1 reekken af hans verker, som vi
vil gennemg4. Den omhandler hans nuvearende syn pa design, brugerforstaelse og produkters livscyklus. Han
skriver at teknologier har en livscyklus, og at virksomheder og deres produkter er nadt til at tilpasse sig denne
cyklus. Brugerne vil have forandring - de er parate til produkter der tilbyder brugervenlighed og er nemme og
behagelige at anvende. Norman mener at teknologi ber blive usynlig. Han argumenterer 1 denne bog for, hvor-
for computeren er sa besverlig at anvende og hvorfor denne kompleksitet er sa fundamental for dens natur.
Svaret pa denne problemstilling, mener Norman, mé vere at udvikle produkter, der er tilpasset menneskers
behov og tilverelse.

2.2.4.2 Objektvinkel

I “The Invisible Computer” er det nu igen computeren, der er i1 fokus, hvilket vi tenker er en
konsekvens af at flere af de ting, vi anvender 1 hverdagen bliver digitaliseret og medieret igennem en
computer. Normans tilbagevenden til computeren ser vi endvidere som en konsekvens af den
udvikling han selv har varet igennem, samt hans oprindelige interesse 1 computere og digitale
produkter. [ “User Centered System Design” beskaeftiger Norman sig med systemdesign og hvordan systemets
interaktion med brugeren kan optimeres. I “The Design of Everyday Things” opfatter Norman 1 hgjere grad
sig selv som designer end ingenier, og anvender sin viden 1 forbindelse med mange af hverdagens produkter.

Hvorfor han nu i “The Invisible Computer” igen bruger kraefter pa design af computere, opfatter vi derfor som
en reaktion hans opnaede brugerforstaelse. Efter at Norman igennem udviklingen af “The Design of Everyday
Things” har arbejdet intenst med brugerforstielse, har han nu opndet en stor mangde information gennem
hans anskuelse af produkter, der ikke nedvendigvis har noget med digitalitet at gore. I “The Invisible
Computer” gar han tilsyneladende tilbage og anvender den viden i1 udviklingen af computere og teknologi.

2.2.4.3 Diskursiv vinkel

Norman ensker med udgivelsen af “The Invisible Computer”, at cementere det designmaessige fokus pa
brugerens oplevelse 1 interaktionen med teknologien. Norman lader med denne bog til at kappe béandet til
teknologi-centreret design af produkter, til fordel for en menneskecentreret designtilgang. Som titlen pa bogen
hentyder, er det her hans pointe og enske at computeren ber blive usynlig for brugeren og at teknologien pa
den made udferer den enskede handling uden at stjele fokus.

Han forklarer sin menneskecentrerede tilgang 1 bogen saledes:

“What is human-centered product development? The answer is simple: It’s a process of product development
that starts with users and their needs rather than with technology.”

(Norman, 1998, p. 185)
Vi kan altsd her observere, at Norman har skiftet paradigme siden hans tidligere udgivelse af “User Centred

System Design”, hvor han vegtede teknologi og menneske lige hgjt. Det sd vi blandt ndet 1 hans to modeller,
Gulf of Execution & Evaluation. Dette er ikke leengere tilfeeldet. Det tredje paradigmes kernediscipliner er
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User Experience og etnografiske metoder. Der er et altoverskyggende fokus pa brugeren i interaktionen,
hvilket igen kan eksemplificeres i folgende citat:

“The goal is to understand the users’ true needs, what they care about. Then compile, refine, and
analyze the observations to determine what the product might be, what role it would play,
what actions it should perform.”

(Norman, 1998, p. 186)

I en diskursiv optik laegger vi, i ovenstidende citat, marke til at Norman anvender ordene ‘user’ i samme sat-
ningen som ‘needs’, hvilket er med til at underbygge hans fokus pa brugeren og dennes behov. Dette er lige-
ledes omdrejningspunktet for det tredje paradigme - at forsta brugerens sande behov i den konkrete kontekst,
det tilteenkte produkt skal udvikles til.

Norman ytrer endvidere i bogen et sterkt enske om, at teknologien forsvinder for gjet. Teknologien i1 dag er
for kompleks og dette bruger han som belag for, hvorfor han mener at denne brugercentrerede designtilgang
er den mest hensigtsmaessige:

“The major problem with today s PC is its complexity.
The complexity of the PC is build into its foundation.”

(Norman, 1998, p. 77)

Som eksemplificeret 1 ovenstaende citat omtaler Norman PC’en og moderne teknologis kompleksitet. Det er
hans holdning, at moderne teknologi er for patrengende og anmassende. Der er ikke tid til stilhed, ingen tid til
os selv og vi sidder tilbage med en nedsat kontrol over vores liv. Han mener at vi ber bestrabe os pa at skabe
teknologi, der er stille, usynlig og diskret. I takt med at teknologi i dag bliver mere avanceret og kraftfuld,
bliver den ogsa mere kompleks, men sddan ma det ikke fremsta for brugeren. Faren er at vi star med en raekke
teknologier, der er yderst avancerede og kraftfulde, men for komplekse til at vi forstdr at benytte dem, eller
at interaktionen ikke foles intuitiv og behagelig. For at @ndre dette teknologi-centrerede paradigme, foreslar
Norman en ny tilgang til udviklingen af teknologiske produkter; en tilfojelse af en menneskecentreret design-
tilgang, som hans arbejde har omhandlet siden udgivelsen af “User Centered System Design”. Mélet er her at
gd fra vores nuvarende komplekse og frustrerende situation, til en situation hvor teknologien tjener de menne-
skelige behov pa en usynlig, ikke-anmassende, menneskecentreret made. Menneske forst, teknologi derefter.

2.2.4.4 Fenomenologisk vinkel

Nér vi ser fenomenologisk pa “The Invisible Computer”, opfatter vi den ikke i s hej grad som “The Design of
Everyday Things”, som en bog med svar og design-guidelines. Vi ser snarere en, til tider, teknologikritisk bog,
hvor Norman ensker at cementere sin brugercentrerede designtilgang og italesatte de problemer, han ser med
moderne teknologis kompleksitet. Dette gor han tydeligt igennem hans gennemgang af et produkts livscyklus.

Normans altoverskyggende budskab er, at teknologi skal vare intuitivt og behageligt at bruge. Men sddan
er det ikke altid for helt nye produkter. Vil man som forbruger vare blandt de forste der bruger en helt ny
teknologi, kan det vaere nedvendigt at tilegne sig en tidlig iteration, eller prototype, der endnu ikke har en
skraeddersyet intuitiv og behagelig interaktion. Dette kommer forst i senere iterationer, hvor produktet bliver
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relevant for flere brugere, som ikke accepterer denne tidlige prototype. Dette er et udtryk for den livscyklus, et
produkt gennemgar. Et produkts livscyklus er forbundet med den forbruger, der forventes at kabe produktet.
Nér et produkt nér det stadie, hvor det dekker de forventede basale behov, mister yderligere forbedring i
teknologien sin appel. Herefter mener Norman at effektivitet, palidelighed og lave omkostninger tager over:

“When the technology reaches the point where it satisfies basic needs, then improvements in the technology
loses its glamour. Now customers seek efficiency, reliability, low cost and convenience.”
(Norman, 1998, p. 31)

I figur 7 nedenfor visualiseres det punkt, hvor teknologien opfylder de forventede basale behov, og
hvor fokus herefter er pd brugeroplevelsen. En ny teknologi starter i nederste hjorne af figuren og
tilbyder her mindre end brugeren kraver. Brugeren forlanger derfor bedre teknologi og flere funktioner og der
opstar en overgang, hvor teknologien opfylder de basale behov for hvad den skal bruges til. Det er her den
storste del af forbrugerne findes og det er derfor vigtigt for et succesfuldt produkt at foretage denne overgang.

Product
periormance | Excess quality -
| Most customers,
Level of | uninterested ™
performance I in this region >
Fﬂqull'ﬂdbj' __.? — e et e %
average users //_/_////_/_ I
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/ | and therefere irrelevant.
| User experience dominates.,
I
1 Time
= o i
High technology. |  Consumer commodity,
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more technology, better | convenience, reliability,
performance | low cost ...
Transition polnt
where lechnology delivers
basic needs

Figur 7: The needs-satisfaction curve of a technology (Norman, 1998, p. 32).

Det interessante i1 denne model er at den danner beleg for to forskellige designtilgange i1 en
produktudvikling. I den indledende fase kan det vare hensigtsmassigt - ligefrem essentielt - at
fokusere pa at udvikle teknologien. Dog viser modellen at efter de basale behov er pa plads, er man som
designer og udvikler negdt til at fokusere pa en menneskecentreret produktudvikling, for at ramme den bredest
mulige malgruppe. Ifelge Norman ber flere virksomheder fokusere pd denne menneskecentrerede tilgang:

“The real problem lies in product development, in the emphasis on the technology rather than on the user,
the person for whom the device is intended. To improve products, companies need a development philosophy

that targets the human user, not the technology. Companies need a human centered development.”
(Norman, 1998, p. 39)
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Normans frustration over hvordan et typisk produkts livscyklus i dag er udformet, er interessant at se 1 lyset
af hans tidligere tanker 1 “The Design of Everyday Things”. Hans overbevisning om at de fleste produkter 1
dag er mere komplekse end hvad godt er, kan ses som et resultat af hans tidligere gennemgribende arbejde
med brugerforstaelse 1 en bredere kontekst end blot brugen af digitale produkter. Han giver udtryk for at have
opndet en indsigt 1 brugerens tankegang, medieret igennem sin egen krop. Dette har givet ham adgang til en
enorm vidensressource med henblik pd design af koncepter, alt efter hvad brugerens egne ensker er. Han ved
at denne viden ligeledes er tilgaengelig for andre. Det er ogséd derfor det kan give anledning til frustration,
hvis han feler at han taler for deve erer, nar han argumenterer for en designtilgang, hvor man designer med
brugeren, i stedet for til brugeren 1 en tidsalder, hvor en computer traditionelt set bedemmes pd mangden af
features den understotter. Ikke desto mindre er hans overbevisning her sigende 1 relation til hans bevidsthed
omkring det sidste af de tre paradigmer - Phenomenologically Situated. Her er fokus pa at tage udgangspunkt i
en brugers situerede interaktion med et produkt, og inddrage brugerens refleksive viden og tanker som redskab
1 designerens forseg pa at forbedre produktet til det formél, det anvendes.

2.3 Frameworkets rolle 1 analysemodellen

Det er igennem ovenstdende arbejde blevet klart for os, at der fortrinsvis findes tre fundamentale mader
at kategorisere moderne HCI-produkter pa i forhold til deres respektive vardigrundlag. Disse tre mdder
kommer til udtryk igennem paradigmerne Classical Cognitivism/Information Processing, Human Factors,
og Phenomenologically Situated, som hver is@r kan forbindes med folgende grundleeggende karaktertraek:

Classical Cognitive/Information Processing

» Fokus pa processens og produktets effektivitet

» Fokus pa at udnytte produktets potentiale - af og til pd bekostning af brugerens oplevelse
* Produktet er ikke altid let at bruge

Human Factors

» Fokus pa at undersoge brugerens grundlaeggende tankemenster i interaktionen med produktet
» Fokus pa grundleeggende menneskelig forstéelse

* Oplysning i forhold til egen designproces

* Pragmatisk designtilgang

Phenomenologically Situated

* Fokus pa den individuelle brugers situerede viden

* Hvordan benytter brugeren sig egentlig af produktet?

* Hvad har individet brug for i den kontekst, som produktet optraeder i?
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Tager vi disse 1 betragtning 1 udviklingen af vores forste skive i vores samlede analysemodel, ser denne pa

nuvarende tidspunkt som i figur 8:

Paradigme

Info. Proces. Human Factors
Effektivitet Brugerpsykologi
Potentiale i Msk. forstaelse

produkt God oplevelse

Femomenologisk
Situeret viden
Produkt i kontekst

Figur 8: Defineret paradigmeskive

Som vores forste udgangspunkt for at forsté forskellige digitale medieprodukter, har vi altsa nu vores tre
paradigmer fastlagt. Saledes vil vi i felgende kapitel bevage os videre til den naste af skiverne for at se
narmere pa gamification, samt herunder hvilke elementer et spil bestér af, for at finde ud af hvilke remedier

gamification har at treekke pa.




3.0 Gamification

Efter at have udarbejdet ovenstdende framework for HCI, vil vi nu se n@rmere pa gamification.

Gamification er interessant for os, da det udger et omrade, som allerede beskaftiger sig med det, som er fokus
for vores projekt - krydsningen mellem game design og HCI. Flere af de gamification-produkter vi selv kender
til 1 dag, og som vi blandt andet vil presentere senere i afsnittet, udmaerker sig ved deres evne til at engagere
brugere. Hvordan de ger dette, er vores primare interesse i omradet.

Vi vil i dette afsnit sgge at komme narmere en definition af gamification. Vi vil desuden undersege hvordan
grundleggende spilelementer, som dem vi ofte observerer 1 gamification, kan relateres til bade motivations-
og behovsteori, for at finde svar pd hvordan brugerne engageres igennem produkterne. Denne viden vil vi
efterfolgende, 1 forbindelse med vores framework, bruge som udgangspunkt for at undersgge vores cases
indeholdende HCI-produkter, der ikke som udgangspunkt er gamification.

3.1 Hvad er gamification?

Gamification er et nyt og steerkt omtalt buzzword, der forste gang sa dagens lys 1 2002 (web 7 - nanodome.
wordpress.com). Som figur 9 viser, er der sket en staerk stigning i sogningen pé termen gamification pa
google siden 2011.

2011 2013 2015
Figur 9: Segning pa termet Gamification pa google trends (web 8 - google.com)
Gamification kan betyde forskellige ting for forskellige mennesker. Nogle ser det som det at

anvende spil til at markedsfere produkter eller servicer. Andre ser det som det som det at skabe virtuelle 3D-
verdener, der driver adferdsandring, eller som en metode til at treene brugere 1 at anvende komplekse systemer



(Zichermann & Cunningham, 2011). P4 det mest grundleeggende niveau kan gamification defineres som
brugen af spil-elementer i ikke-spil kontekster. Denne definition er dog péd ingen made fyldestgerende og
kreever derfor uddybelse. Til trods for at gamification er et forholdsvis nyt begreb, findes der efterhanden flere
definitioner med varierende fokus. En af de mest prominente figurer indenfor udviklingen af gamification er
Gabe Zichermann; foredragsholder, ekspert og forfatter pd omrddet. Zichermann definerer gamification séledes:

“The process of using game-thinking and game mechanics
to engage users and solve problems.”

(Zichermann & Cunningham, 2011, p. xiv)

Zichermanns definition beskriver hvad han mener gamification bestar af - navnlig game-thinking og game-
mechanics, samt hvad han mener gamification kan - nemlig at engagere brugere og lose problemer. En af
fordelene som Zichermann selv ser ved denne definition er at den er fleksibel, og kan anvendes pé alle
problemer der kan loses igennem pévirkning af menneskelig motivation og adfaerd

(Zichermann & Cunningham, 2011, p. xiv).

Som vi n@vnte findes der flere bud pé hvordan gamification kan defineres, hvilke vi vil diskutere senere i dette
afsnit, men indtil videre vil vi ikke prasentere flere. I stedet vil vi indledningsvis fokusere pa at vise eksempler
pa en gruppe af, hvad vi mener er, representative gamification-eksempler.

3.2 Eksempler pa gamification

Det virker som om at flere af de sakaldte eksperter eller guruer indenfor gamification i dag mener, at
fenomenet kan vere med til at redde verden. Pa trods af omréddets klare potentiale skal det her n@vnes, at vi
indtil videre forholder os lettere kritisk til denne ellers utopiske udmelding. Ifelge disse tilhengere og udvik-
lere vil mennesket vere i stand til at lase et hvilket som helst problem, s snart vi mestrer den disciplin at lave
problemet om til et spil. Dette er i trdd med Zichermanns (2011) definition, der ligeledes pointerer at gamifi-
cation kan engagere brugere og lose problemer.

Et eksempel pa denne indstilling til brugen af spil til at lese problemer, kan findes da Jane McGonigal i
2010, dedikerede en hel TED Talk til hvordan computerspil kan redde verden (web 9 - Ted.com). Hun
har igennem sin karriere udviklet en rakke spil, hvor hun netop forseger at gamificere smd som store
problemer. Hun n@vnerisamme TED talk tre af disse som eksempler, der understetter hendes pointe. Det skal her
understreges, at der her er konkrete spil, og ikke udelukkende brugen af spil-elementer i ikke-spil
kontekster, men at vinavner disse for at vise hvordan spil kan vaere med til at engagere brugere og lase problemer.

Det forste spil hun naevner hedder “World Without Oil” (web 10 - writerguy.com), og blev lavet tilbage 1 2007.
Deter etonline spil, hvor spilleren forseger at overleve en oliekrise. Oliekrisen er fiktiv, men intentionen er at der
er nok indhold, til at spilleren kan opleve at krisen er virkelig. Hensigten er sé at spilleren skal leve sit virkelige
liv, som om at verden var lgbet tor for olie, og pa den méde finde ud af hvordan man i den situation kan tilpasse
sig og leve uden olie. Slutteligt bedes spillerne blogge om deres oplevelse samt uploade billeder og videoer.

Det andet spil hun omtaler, er et spil ved navn “Superstruct” (web 11 - superstructgame.net). I dette spil er
premissen at en supercomputer har regnet ud, at menneskeheden kun har 23 4r tilbage pa planeten. Det er sa
spillernes opgave 1 sammenhold at opfinde fremtiden for energi, fodevarer, sundhed, sikkerhed og det sociale



sikkerhedsnet. Udviklerne fik 8.000 mennesker til at spille spillet i otte uger. Disse kom tilsammen op med 500
kreative lgsninger pa de omtalte problemstillinger, med alt fra genanvendelse af kasseret mad til kollektive
landbrug.

I de to omtale spil er det altsd preemissen, at vi, ved at lave selv store globale problemer om til spil, vil
vere 1 stand til at engagere brugerne i disse, samt i udviklingen af lesningsmodeller. Men ikke alle
fortalere for gamification ser potentialet som det at redde verden. Gamification kan ligeledes vare med til
at gore ellers trivielle og repetitive opgaver mere underholdende og engagerende. Dette kan vere alt fra
at lese smé hverdagsopgaver i hjemmet, til at engagere elever til lering 1 skoler og opgaver pa jobbet.
Der er desuden set flere eksempler pa store internationale firmaer, der har taget gamification til sig -
for eksempel Samsung Nation & Pepsi Soundoff, der benytter online loyalitetsprogrammer med point,
levels og badges (Robson, Plangger, Kietzmann, McCarthy, & Pitt, 2015). Et andet eksempel er
Nike+, der gennem en chip, der kan settes 1 lebesko, tracker brugerens legbetur eller workout og giver
individet mulighed for at digitalisere oplevelsen, hvorved den kan deles eller sammenlignes med
venner eller andre pd samme platform. Et tredje eksempel er en lang razkke energiselskaber, der
benytter Opower - en service der udstyrer hjemmet med sensorer, der gor det muligt for beboerne at
sammenligne deres husstands energiforbrug med naboer og dele deres prastationer pa Facebook (Wingfeld,
2012).

Et af de efterhdnden klassiske eksempler pa brugen af gamification er konceptet “Speed Camera
Lottery”, udviklet af spildesigner Kevin Richardson. Konceptet er enkelt - 1 stedet for blot at tage
billeder af og give beder til dem, der kerer for hurtigt bliver der taget fotos af alle, der kerer forbi
méleren. De bilister der kerer indenfor fartgreensen deltager i en lodtrekning om at vinde nogle af
pengene fra bederne betalt af dem, der kerer for hurtigt. Det opstillede kamera giver endvidere
ojeblikkelig feedback i form af en tommelfinger opad (se billede 4), til de bilister der overholder fartgraeensen.
Effekten af konceptet skulle efter sigende have reduceret farten pa strekningen med 20%. Dette er
ligeledes et eksempel pé, hvordan det at indfere spil-elementer i1 en ikke spil-kontekst er med til at engagere
spillerne (i dette tilfeelde bilister) og lase et problem (kere for hurtigt) (Zichermann & Cunningham, 2011, p.
16).

Billede 4: Speed Camera Lottery (web 12 - netdna-cdn.com)



3.3 Hvordan defineres gamification?

Eftersom der ikke findes én universel definition af hvad begrebet gamification deekker over, vil vi 1 dette afsnit
praesentere og diskutere en raekke forskellige bud pd dets betydning. De forskellige definitioner er dog teet
forbundne og har flere faellestreek. Vi vil derfor beskrive hvilke fokus de forskellige definitioner besidder, samt
hvad de har tilfalles.

Den forste vi vil kigge nermere pa er Deterding et. al.’s definition af gamification, der lyder sdledes:
“The use of game design elements in non-game contexts.”
(Deterding et. al., 2011, p. 1).

Folger vi ovenstiende definition bliver det klart, at gamification omhandler brugen af spildesign
elementer 1 ikke-spil kontekster. Det forste ord vi vil se narmere pd i1 definitionen er “game”,
hvilket vi tolker som verende spilelementet 1 forskellen mellem paidia (leg) og ludus (spil) (Caillois &
Barash, 2001). Endvidere stammer de navnte designelementer i1 gamification fra game-design (ludus).
I forhold til gamification finder vi det interessant at undersege, hvorvidt der generelt er steorst fokus pa
regelbaserede spilelementer (ludus), med klare definerede mal, eller den frie leg (paidia) med improviseret
adfeerd.

Groh (2012) beskriver gamification som brugen af leg og indlevelse for at fordre brugerinvolvering 1 en given
aktivitet (Groh, 2012), hvilket folger Salen & Zimmermans (2004) idé om hvad spil er;

“Players engage in an artificial conflict, defined by rules,
that results in a quantifiable outcome”.

(Salen & Zimmerman, 2004, p. 11)

Groh har altsa et storre fokus pd det legende element, end Deterding et. al.’s definition
fremviste. Dette princip opnas dog ved brugen af spilbaserede elementer og mekanismer 1 et ikke-spil
miljg. Groh beskriver altsd gamification med fokus pa leg, samt mélet om at fordre en eget bruger-
involvering. Dette fokus pa brugerinvolvering og engagerende oplevelser omtales ligeledes af Marczewski:

“The application of game mechanics to non game tasks to improve motivation, promote
engagement or to drive desired behaviours.”

(Marczewski, Web 13 - www.slideshare.net)

I Marczewskis definition introduceres begrebet motivation nu, og er et af de centrale punkter pa lige fod med
engagement og adferdsaendring. Dette begreb ensker vi at gd mere 1 dybden med, da vi ligeledes ser
motivation, som en af de barende faktorer for at fordre det brugerengagement og den adferdsendring flere
af definitionerne har til fzlles.



Nar vi undersager Marczewskis opfattelse af gamification, er det dog relevant at have in mente, at han senere
har redefineret sin definition af gamification, hvor han 1 hejere grad beskuer fenomenet fra en spildesigners
sysnspunkt:

“The use of game design metaphors to create more game-like and engaging experiences”
(Marczewski, Web 14 - www.gamified.uk).

Hans definition er nu mere kortfattet, og har et storre fokus pa brugen af spildesign, for at skabe mere
engagerende oplevelser. Der er ikke lengere et eksplicit fokus pa at fremme motivation,
engagement og adferdsendring, men blot det at skabe engagerende oplevelser. Denne @ndring valger vi at
tolke, som hans méde at beskrive de tre ovenstidende elementer pd, igennem brugen af termen engaging
experiences. Vi forstar altsd engaging experiences som en sammentraekning af de tre. Her det serligt
interessant at leegge marke til, at denne sammentrekning nu indeholder en pastand om, at gamification-
produkter skal fordre enskede brugeradferd. Dette giver anledning til en overvejelse om hvorvidt
gamification-produkter overhovedet kan kaldes gamification, hvis det alligevel ikke forer til den enskede
brugeradfaerd.

Hvis man et gjeblik skal ga ud fra, at Marczewskis definition pd gamification er den endegyldigt sande, kan vi
1 den forbindelse sporge os selv hvorvidt produkter, hvor game design ganske vist er aktuelt, men hvor ensket
brugeradfaerd ikke opnis, i virkeligheden er gamification. Vi kan i denne forbindelse overveje om dette er
arsagen til, at der 1 dag i mange gamification-produkter forekommer badges og andre belenninger som moti-
vations-faktorer - i stedet for at spillerne skal drives af deres egen interesse for opgaven

(web 15 - youtube.com). Er Marczewskis definition sdledes et bud pa, hvorfor gamification ofte kan ses som
resultatorienteret i stedet for procesorienteret?

Her er det nedvendigt igen at vende tilbage til den verden, hvor Marczewski ikke har endegyldigt ret. For
Zichermann ben@vner netop i sin definition det, at benytte sig af game thinking processuelt som vigtig i
anvendelsen af gamification. Allerede i indledningen af afsnittet introducerede vi Zichermanns definition af
gamification, som lyder séledes:

“The process of using game-thinking and game mechanics
to engage users and solve problems.”
(Zichermann & Cunningham, 2011, xiv)

Zichermanns definition indeholder flere af de elementer, der er prasenteret i de ovrige definitioner. Her er
tale om en proces, der omhandler sdvel game-thinking som game-mechanics, hvor malet er at ege brugernes
engagement og at lese problemer. Definitionen omhandler stadig det at skabe eget brugerinvolvering, men
er mere konkret omkring hvordan dette skal opnds.Den proces der her omtales, kan potentielt forstds som en
designproces, hvor bdde game-thinking og game mechanics indgar. Zichermann & Cunningham
sammenligner denne proces med agilt design, og betegner gamification som en iterativ proces;

“Iteration is a core hallmark of agile design. In truth, agile and gamification have a lot in
common—they both profess that any concept in a system requires repeated testing.”
(Zichermann & Cunningham, 2011, p. 73).



Den iterative proces der omtales i ovenstdende er den samme som vi kender fra moderne HCI, og Zichermann
& Cunningham tilslutter sig at udviklingen af et gamification koncept ligeledes ber gennemga gentagne test.

For at vende tilbage til Zichermanns relation til Marczewskis definition af engaging experiences, kan
game-thinking ligeledes forstds som et mindset, der skal overleveres til brugeren. Nar man spiller et spil
er der, udover mélet og belenningen, ligeledes fokus pa aktiviteten undervejs. Hvis det er denne, som
Zichermann mener skal vare engagerende, kan vi altsd argumentere for at det stdr i kontrast til
Marczewski. Han definerer gamification som noget, der fordrer ensket brugeradfaerd, men Zichermanns game
thinking betyder ikke nedvendigvis at brugerne anvender et produkt til dets egentlige formal. Problemet er
dog at Zichermann ikke eksplicit beskriver, hvad game-thinking indebarer. Vi kan derfor heller ikke med
sikkerhed konkludere pa denne diskussion, men blot have den in mente som et forbehold i vores videre arbejde.

Felles for Marczewski og Zichermanns definitioner er dog, at de begge har til formdl at fordre
brugerinvolvering. For at imedekomme dette er der set eksempler pa, at gamification fokuserer pa en ydre
motivation. Dette understottes blandt andet af Wu (2012), der mener at gamification ikke kan have en
langvarig retention-value, da det netop er baseret pa ekstrinsiske vardier. Det bakkes endvidere op af Koivisto og
Hamari, der mener, at det at spille spil opfattes som varende udelukkende autotelisk, eller intrinsisk, motiveret:

“The main difference between games and gamification is that gamification is commonly used to advance
goals outside the game - eg. supporting healthier lifestyles, greener consumptions, and better financial
decision-making - whereas playing games is considered purely autotelic or intrinsically motivated.”
(Koivisto & Hamari, 2014, p. 1).

Som ovenstaende citatet udtrykker, ser Koivisto og Hamari en forskel mellem spil og brugen af gamification.
Forskellen bestér i den motivation, som brugerne har til produkterne, hvor gamification almindeligvis anvendes
til at opna ydre mél udenfor spillet, og almindelige spil typisk opfattes som autoteliske eller intrinsisk motiveret.

Felles for sterstedelen af de forskellige definitioner, er deres fokus pa brugerengagement. Hvad vi
imidlertid ligeledes har set, er at de forskellige teoretikere til en vis grad lader til at have
varierende holdninger, 1 relation til hvorledes engagementet skal tilvejebringes. I Marczewskis
definition kan vi se spor af en resultatorienteret tilgang, der har belenningssystemer som fokus. I Zichermanns
definition kan wvi til dels argumentere for at brugen af spilelementer, og den resulterende game
thinking, udger en tilgang, som 1 hegjere grad relaterer sig til brugerens egen interesse i aktiviteten. Sidst,
men ikke mindst, kan vi se at Koivisto og Hamari legger vagt pa netop det autoteliske aspekt af spilbaseret
motivation, og at han karakteriserer gamification ved at det, fra naturens side, har rod i ydre motivationsele-
menter.

Vi stér sdledes tilbage med tre gamification-definitioner, som eksemplificerer hvordan forskellige holdninger
til omradet kommer til udtryk, alt efter hvilken tankegang, vi tilslutter os. Vores mal i projektet er dog ikke
at se nermere pd hvem af disse teoretikere, der beskriver gamification i1 sin mest effektive konstellation.
Havde det vaeret tilfeeldet, havde det varet mere hensigtsmaessigt at have egentlige gamification-produkter
som genstandsfelt i analysen, og ikke traditionelle HCI-produkter. Vi vil i stedet anvende definitionerne som
udgangspunkt for at se neermere pd hvilke grundlaeggende virkemidler gamification indeholder. Vi vil desuden
benytte disse virkemidler til at se neermere pd, om vi kan observere gamification-lignende traek 1 de cases, vi
har udvalgt. Efter de erkendelser vi nu har opnéet, vil vi sdledes i det folgende se nermere pd grundleeggende
game design elementer samt motivationsteori.



4.0 Game design

Vi har i det foregdende kapitel set narmere pa forskellige definitioner af begrebet gamification.
Vores onske med denne athandling er som sagt at skabe os en dybere forstielse for omradet og for de
produkter, som er resultat af lignende motivationselementer, som dem der anvendes i gamification. For
at opnd dette er det ligeledes nedvendigt at se nermere pa de psykologiske virkemidler, som produkter
af gamification ger brug af i deres interaktion med brugeren. Dét er sdledes vores intention i dette afsnit.

Gamification er specielt, fordi det som omréde blander spilelementer med ikke-spilprodukter, med henblik pa
at opna nogle af de psykologiske fordele, som computerspilindustrien lever godt af i dag. At opnd en dybere
forstaelse for gamification md altsd nedvendigvis indebare at opnd en dybere forstaelse for game design. Vi
er dog ikke primert interesserede i de mekaniske aspekter af computerspil 1 dag. Derfor vil vi bestrabe os pa
at forstd spil ud fra de mest grundleggende tekniske beskrivelser af omradet. Derefter vil vi 1 neste kapitel
fokusere pa at undersoge det teoretiske grundlag, som understotter hvordan motivation fungerer i spilprodukter.

Dette omrade er interessant for os, fordi vi begge i gruppen, bdde igennem vores faglige arbejde pa
studiet, og vores private interesser, har et klart indtryk af at spil kan nogle ting, som er helt unikke 1
relation til at motivere og drive mennesker. De kan bade udfordre og forundre, og desuden har de en
enestdende evne til at lade spilleren fordybe sig i oplevelsen, og derigennem udvikle sin passion for spillet.

4.1 Begrebsafklaring - Forskellen pa spil og leg

Inden vi ser na®rmere pa nogle af karaktertrekkene ved spil, er det nedvendigt at vi ger os
klart hvad der er af grundleggende forskel pd termen spil og termen leg (Walther, 2003). De to
betegnelser dakker ikke det samme. De er nedvendige at kunne skelne imellem, nar vi, eller
nogle af de teoretikere som praesenteres, senere i projektet taler om den ene eller den anden af de to.

Nér vi taler om leg, arbejder vi med en mere diffus sterrelse end spil. En stor del af forskellen pd de
to er, at reglerne for et spil er de samme uanset kontekst, hvor reglerne for legen athenger af en intern
overenskomst mellem de individer, som deltager i det enkelte tilfeelde. Reglerne er for leg er saledes et
produkt af enighed blandt deltagerne, om hvad der skal forega. I en leg er reglerne heller ikke pd samme
made rigide som i et spil. De kan forandres undervejs, hvis deltagernes interesse skifter fokus. I andre til-
felde drives leg ikke af individets enske om at overkomme en udfordring, men af lysten til at deltage 1
aktiviteten - det vaere sig eksempelvis udforskning, udlevelse af fantasien, eller fysisk aktivitet. Falles for
legens forskellige typer er dog, at dens rammesatning er lettere at bryde eller forstyrre end spillets. Nar
spillets regler kendes og accepteres af alle, kan spillerne koncentrere sig om at opfylde spillets malsetning.
Men nér personer deltager i en leg, og pludselig stader pé et element i legen, som ikke har vaeret genstand for
diskussion og enighed, opstar der problemer. Dem kender vi eksempelvis fra skolegérden, hvor to drenge, der
leger krig, ikke kan blive enige om hvem der skod hvem forst. Bo Kampmann Walther forklarer 1 “Playing
and Gaming” (ibid.) denne centrale forskel mellem spil og leg, igennem sin egen udlaegning af hvordan man
skelner imellem omverden og spil/leg som system, alt efter hvilken af de to man beskaftiger sig med. (ibid.)
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Figur 10 - Walthers skildring mellem spil og leg (Walther, 2003)

Nér vi taler om leg, har vi ifelge Walther at gore med hvad han kalder 1. transgression og 2. order complexity
(ibid.) 1 relation til ovenstdende model (figur 10). Orders of complexity er her udtryk for hvor komplekst et
spil/legesystem er, 1 forhold til en uberert instans af non-play (1. order of complexity). Transgressions er
udtryk for de udviklingsstadier, et system ma gennemga for at na fra én order of complexity til en anden. Leg,
eller play, er af 2. order of complexity fordi systemet her er pa et stadie, hvor det som Huizinga kalder for The
Magic Circle er helt eller delvist etableret (Huizinga 1998/1938), men hvor et regelsat ikke er fastsat. Det er
derfor, vi af og til i denne kontekst lober ind i1 problemer, som i det tidligere eksempel med drengene, der leger
krig. De har afgranset et spil/legerum, som adskiller sig fra den evrige omverden, men de har ikke fastsat et
selvfolgeligt regelset, som dikterer hvilke rammer der kan handles indenfor i1 deres spillerum. Néar én af dem
begar en fejl, er der altsé heller ikke nedvendigvis brug for en straf, men diskussion og afklaring af hvad der
er tilladt 1 det afgreensede rum.

Billede 5: De fleste drenge har leget krig pa et tidspunkt (web 16 - pixabay.com)
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Nér vi taler om spil (game), mener vi aktiviteter som individer frivilligt indgér 1 og som indebarer
overvindelse af ellers arbitraere udfordringer, med henblik pd et udkomme hvor spilleren bliver sejrherre.
Aktiviteterne formes af formelle regelset, som er universelle, uanset tid, sted eller kontekst. Eksempelvis er
reglerne - og dermed rammen - om et spil fodbold de samme, uanset om der spilles kamp 1 2. division 1 Lyng-
by, eller Barcelona meder Real Madrid i La Liga 1 Spanien.

En barende del af definitionen af spil er, at reglerne er selvfoelgeliggjort 1 en sadan grad at spilleren kan
koncentrere sig om malet med spillet. I forhold til Walthers model kan vi finde spil i kategorien 3. order
complexity og som produkt af 2. transgression. Det betyder i sagens natur, at spil 1 en vis optik kan ses som
et produkt eller en videreudvikling af leg. Nar de retningslinjer for handling i spillerummet, som udgeres af
regelsettet ikke lengere er til diskussion, og aktiviteten desuden har et klart mal som tilstrabes af deltagerne,
gér den fra at vaere leg til spil. I det tidligere eksempel betyder det, at drengene ikke spiller et spil, for de er naet
til enighed om eksempelvis hvornar man er ded, samt hvad der precis er tilladt i legen og hvad det endelige
maél for deltagerne er. Et eksempel pd forskellen mellem leg og spil kan vi se, hvis vi stiller krigslegen op imod
et spil paintball. (Walther, 2003)

I sidstneevnte tilfelde er der pludselig tale om en aktivitet, som er klart afgraenset pa en dertil indrettet bane.
Der er desuden klare regler for hvor pa kroppen man ma skyde sine modstandere, hvornadr man ma skyde,
hvordan man skal reagere, ndr man der og hvad malet med spillet er. Nér reglerne som her er fastlagte, og
kendte pd forhénd, giver det ogsa mulighed for at spillerne kan flytte fokus i deres koncentration til andre
omrdder undervejs 1 spillet. Som resultat heraf bliver strategi og taktisk tenkning altsd en vasentlig mere
prominent faktor 1 spillet, end det for var i legen. Forholdet her kan potentielt ses som udtryk for, hvordan
spil af og til bliver af serios karakter i det gjeblik at formdlet med aktiviteten gar fra at vere udforskning og
opbygning af rammesa&tningen, til at se hvilket hold der kan opnd mélet med spillet forst.

Billede 6: Paintball-hold i aktion (web 17 - wikimedia.org)
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Netop evnen til grundleeggende at afgrense et spillerum er noget af det forste, vi vil tage op 1 det folgende
afsnit hvor vi vil begynde vores undersegelse af hvad det er, som spil helt precist gor sd godt.

4.2 Hvad er et spil?

For at forstd hvilke folelser og psykologiske processer et spil er i1 stand til at vekke hos mennesket, er vi nadt
til at opna en idé om hvad et spil egentlig er. Det vil vi undersege i dette afsnit, ved at se n@rmere pé forskel-
lige definitioner af fenomenet, udarbejdet af prominente forskere pa omradet bdde 1 moderne og historisk
perspektiv.

Ved at gore dette bevager vi os samtidig, 1 forhold til vores analysemodel, videre til konstruktionen af den
naeste af de fire skiver i modellen - nemlig game design. Igennem vores undersogelse af forskellige defini-
tioner af spil, er vores mal at opna en forstaelse for de grundleeggende elementer, som udger et spil, og som
vi dermed skal kigge s@rligt efter i de medieprodukter, som vi analyserer. Igen seger vi altsé at f4 udfyldt de
ledige pladser pé skiven med verktejer, som vi kan bruge i vores arbejde:

Game Design

Figur 11: Udefineret game design skive.
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4.2.1 - Hvordan kan et spil defineres?

Lige sa leenge som der har eksisteret civilisation, har der eksisteret spil og leg. (Huizinga, 1998/1938, p. 1).
Derfor ville det ogsé veere ambitigst at pastd, at menneskeracen ikke for Johann Huizingas udgivelse af Homo
Ludens, var i besiddelse af de nedvendige designmaessige vearktejer til at udvikle spil. Imidlertid er Huizinga
en af de forste i nyere tid, som ud fra et akademisk filosofisk perspektiv behandler kernekarakteristika for bade
spil og leg som vi kender dem.

Huizinga har en fundamental interesse i at finde ud af, hvorfor noget sa tilsyneladende ligegyldigt som spil

og leg alligevel fylder sa betydelig meget i vores eksistens. Hvordan giver det mening, at vi sa&tter arbitraere

regler op for at né et mal, som vi ikke far noget ud af i virkeligheden, og som vi tilmed frivilligt dedikerer os
til nar vi deltager i et spil?

"All play means something.”

(Huizinga, 1998/1938, p. 1)

Man kan sige at objektet for Huizingas interesse er de delelementer, som kommer til syne nar han dissekerer
nogle af de oplevelser, vi oftest forbinder med spil og leg. Det er dem, han bruger til at sammenstykke en
egentlig hypotese, som han kan bruge til at gere opmerksom pa play som et fanomen, der ikke blot er til
stede nér vores bern spiller rundbold. Det findes ligeledes under overfladen i et veeld af interaktioner mellem
mennesker i andre kulturelle fanomener - hvad enten der er tale om kerlighed eller krig.

Huizinga taler om, hvad han kalder The Magic Circle (ibid., p. 10). Den optreder som en universel
rammesatning for et givent spil eller en leg, og er et af de elementer fra Homo Ludens, som i dag
stadig er aktuelt i forbindelse med forstdelsen af moderne spil. Begrebet er benavnt siledes, fordi
Huizinga forestiller sig en usynlig cirkel, som konstituerer greensen mellem vores omverden, og det univers
spillet foregéar, hvor spillets tilsyneladende arbitraere regler giver mening i deres tilteenkte kontekst (ibid.). En
interessant observation er her, at denne forstaelse af spil er af stigende relevans i dag i takt med at den
teknologiske udvikling giver spilbranchen mulighed for at skabe nye oplevelser, hvor granserne
mellem spil og virkelighed udviskes. Dette kan ses i forbindelse med udviklingen og udbredelsen af spil
og apps, som ger brug af virtual og augmented reality. Et eksempel er mobilspillet Ingress, hvor spilleren
som agent for én af to faktioner har til opgave at tage kontrol over interessepunkter i spillet, hvilket kun kan
lade sig gore, hvis han eller hun beveger sig hen i nerheden af dem i virkeligheden (web 18 - ingress.com).

Magic Circle-begrebet giver en grundlaeggende teknisk forstaelse for et spils karakter. Potentialet i
spildesign et stort, og ud fra Huizingas synspunkt ma de utallige indgangsvinkler til omradet have virket
overvaldende. Begrebet kan ses som en basal rammesatning for undersegelse af de processer, som sker nar
ludiske handlinger finder sted pa tveers af et spils formelle afgraensninger. Huizinga svarer altsé ikke decideret
pa hvad spil kan, men han giver os en mulighed for at forstd dem i en dybere kontekst end det tidligere har
vaeret muligt.

Huizingas Magic Circle er i dag blandt andet blevet adopteret af nyere teoretikere som Salen og
Zimmerman (Salen & Zimmerman, 2004). I deres “Rules of Play” ger de, pa samme made som Huizinga, et
vaesentligt stykke arbejde for at forstd spil. Forskellen er, at Salen og Zimmerman, mere end et halvt
arhundrede efter Huizinga, har langt bedre teoretiske forudsatninger for at danne sig et indtryk af hvad der
sker nar mennesker spiller, da de har et bredt udvalg af tidligere forskeres arbejde at std pa skuldrene af. En
stor del af deres arbejde bestar i at prasentere og tage stilling til tidligere arbejde med forbindelse til dele af
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game design som omrdde. Det er derfor vanskeligt at validere “Rules of Play” som primerkilde. Ikke desto
mindre er den stadig relevant at tage i betragtning, da den samler en stor mangde information pé ét sted, og
giver god mulighed for at sammenligne forskellige tenkere, som beskaftiger sig med det samme omréde.
Den er saledes nyttig at have in mente, nar vi nu vil underseoge forskellige definitioner af selve spilbegrebet.

Eftersom vi allerede har beskaftiget os med Huizinga, virker det for os naturligt forst at se n@rmere pa hans
definition af spilfenomenet.

“(1) [Play is] a free activity standing quite consciously outside “ordinary” life as being “not serious,”but
at the same time absorbing the player intensely and utterly. It is an activity connected with no material in-
terest, and no profit can be gained by it. (2) It proceeds within its own proper boundaries of time and space
according to fixed rules and in an orderly manner. It promotes the formation of social groupings, which
tend to surround themselves with secrecy and to stress their difference from the common world by

disguise or other means.”
(Huizinga, 1998/1938, p. 13)

Det skal her nevnes, at vi tager det forbehold i betragtning at Zimmerman og Salen n@vner én af svaghederne
ved Huizingas arbejde som varende hans generaliserende syn pé spil (Salen & Zimmerman, 2004, kap. 7,

p. 5-6). Han skelner desuden ikke direkte imellem de to principper game og play - eller pa dansk spil og leg.
Vi kan se tendenser i retning af Magic Circle i citatets forste sektion (1), hvor Huizinga benavner spil som
stdende “outside ordinary life”. Samtidig beskriver anden halvdel af denne sektion ligeledes en del af den
abstrakte karakter ved spil, som vi er s@rdeles interesserede i1 - nemlig at spil kan virke useriose, men samtidig
har evnen til at virke dybt engagerende for deltagerne. Den formelle afgrensning af spillets karakter, som vi i
forrige afsnit har omtalt igennem Magic Circle-begrebet, gar desuden igen 1 Huizingas definition (2).

Selvom Huizinga har ret i sin beskrivelse af disse grundprincipper i relation til spil, er det sterste problem med
denne definition for os, at den fortsat ikke skelner mellem spil og leg. Begge de to ovennavnte karakteristikker
kan ses som grundlaeggende elementer, som er sande for begge dele. Man kan altsa sige, at selvom Huizingas
definition indsnavrer vores forstaelse for digitalt spildesign i forhold til HCI generelt, er den stadig ikke
konkret nok til at lade os forstd, hvad der er specifikt geldende for spil alene.

Netop til formélet at forstd spil som enhed, og ikke som selve aktiviteten at spille, er de to teoretikere Elliot
Avedon og Brian Sutton-Smith relevante at tage med i1 vores overvejelser. De nevner 1 “The Study of Games”
en definition, som lyder sdledes:

“(1) Games are an exercise of voluntary control systems,
(2) in which there is a contest between powers,

(3) confined by rules

(4) in order to produce a disequilibrial outcome.”
(Avedon & Sutton-Smith, 2015, p. 40)

Avedon og Sutton-Smith benavner her spil som varende af samme frivillige karakter som Huizinga (1). Der
er altsd tale om spillerens accept af, hvad Bernard Suites 1 forbindelse med sin egen definition af spil kalder the
lusory attitude, eller den ludiske attitude (Suits, 2005, p. 54-55). Dette begreb er udtryk for den sindstilstand
af frivillighed, som er nedvendig for at en spiller kan deltage i et spil. Den ludiske attitude forudsatter, at
spilleren frivilligt forstar og anerkender reglerne i den aktivitet som de skal til at indga 1, og at de selv valger
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at indordne sig under dem i spillet. Denne accept er eksempelvis vigtig i forbindelse med at undgé snyd. Hvis
spilleren ikke leengere onsker at indgé i aktiviteten, kan den ludiske attitude altid brydes mentalt ved at frasige
sig sin rolle 1 spillet.

Noget der gor Avedon og Sutton-Smiths definition speciel, er at de, udover at navne spillets obligatoriske
regelsat (3), setter fokus pa at spil indeholder en magtkamp (2), og at formalet hermed er at opna et andet
stadie 1 spillet ved dets afslutning, end i begyndelsen. Spillet er altsd malorienteret.

Salen og Zimmerman mener, at Avedon og Sutton-Smith er dem som bedst repraesenterer hvad spilbegrebet
dakker over. Det er ogsa denne, som danner en stor del af grundlaget for deres egen definition af spil;

“A game is a system in which players engage in an artificial conflict,
defined by rules, that results in a quantifiable outcome.”
(Salen & Zimmerman, 2004, p. 93)

Ovenstdende formulering tilslutter vi os et langt stykke hen ad vejen. Imidlertid foler vi, at den mangler et
udtryk for spillets fengende karakter, som netop er vores primare interesse og som er en af de ting, Huizinga
navner 1 sin beskrivelse af emnet. Vi mener desuden, at det er relevant at inkorporere frivillighedsfaktoren 1
forhold til spillerens egen beslutning om at indordne sig under den ludiske attitude. Derfor vil vi gere brug af
vores egen nedenstaende definition, som tager udgangspunkt i Salen og Zimmermans, men laner yderligere fra
Huizinga og Avedon og Sutton-Smith, for at understrege vigtigheden af ovenstaende;

”(1) Et spil er et lukket (2) regelbaseret system, (3) hvori spiller(e) frivilligt tilstreceber at (4) overvinde en
kunstigt opstillet udfordring, (5) som kan engagere dem, (6) og resultere i et kvantificérbart udkomme.”
(Egen spildefinition)

Vi har saledes igennem vores arbejde i1 dette afsnit opndet en indsigt i, hvad et spil er for os: (1) Et spil
er et lukket system pd den made, at spillets univers afgrenses klart fra virkeligheden igennem the magic
circle. (2) Spillet bruger desuden et klart formuleret regelsystem til at facilitere denne afgransning. (3) Spil
er desuden en frivillig aktivitet, da den kraver at spilleren patager sig den ludiske attitude for at deltage. (4)
Spil indeholder ligeledes en udfordring, (5) som har til formal at engagere deltagerne. (6) Afslutningsvis har
spil ligeledes en klart formuleret malsa@tning, som bestemmer om spilleren har vundet/gennemfort eller tabt.
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4.2.2 - Spilelementernes rolle 1 analysemodellen

Med udgangspunkt i vores ovenstaende definition af spil, har vi nu opndet en forstaelse af at et spil for os er
et system, som er sammensat af falgende grundleeggende elementer:

» Etafgraenset spillerum (Magic Circle)

» Frivillig deltagelse (adaption af ludisk attitude)
» Etklart formuleret regelsat

* En klart formuleret malsetning (intentionalitet)
* En udfordring, som besvarligger malet

Det resterende element, der gor sig geldende i vores definition er engagement (5). Dette er ikke
grundleeggende pa samme made som de fem ovenstdende. Diverse teoretikere na@vner engagement som en
naturlig del af spilbegrebet. Ikke desto mindre kreeves der mere for at forsta dets betydning, end det er tilfaeldet
med de fem andre. Saledes er vi nadt til folde dette begreb ud for sig selv. Det vil vi gere i det folgende afsnit
under fanen motivation.

De fem ovrige elementer kommer saledes tilsammen til at udgere game design-skiven i vores analysemodel.
Denne kommer derfor nu til at se saledes ud:

Game Design

Malszetning

Magic
Circle

Udfordring

Figur 12 - Defineret game design skive.

Vi har altsa nu en grundleeggende forstaelse for spil og vil derfor nu gé i dybden med motivationsteori, for at
afdeekke det resterende led i vores spildefinition.
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5.0 Behovs- og motivationsteori

Med vores viden om spil som baggrund vil vi nu nermere undersoge hvad et spil egentlig kan, ud fra et
psykologisk motivationsperspektiv. I forhold til vores analysemodel arbejder vi altsd nu med de to sidste
skiver; motivation og behov. P4 samme méde som tidligere er vores mél at fi udfyldt dem begge med
information, som vi kan bruge til at facilitere undersogelsen af vores cases. Pé trods af at motivationsskiven
optager en mere central placering i modellen end behovsskiven, vil vi benytte folgende afsnit til at arbejde pa
en forstielse af dem begge i samme arbejdsgang. Vi vil gere det pd denne méde, fordi de to omrader relaterer sig
tet til hinanden. Det er vanskeligt at tale om motivation, uden at tale om behovene som affeder den og omvendt.

Vi er altsd denne gang i1 besiddelse af to skiver, som vi skal have udfyldt inden vi kan begynde det analytiske
arbejde:

Behovstyper

Figur 12 - Udefineret behovsskive. Figur 13 - Udefineret motivationsskive.
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5.1 - Relationen mellem spil og motivation

Salen og Zimmerman beskeaftiger sig 1 “Rules of Play” blandt andet med at afdaekke, hvorfor computerspil ber
ses som mere end blot et st programmer pa lige fod med andre former for software 1 dag.

“What connects pleasure to the design of meaningful play?”
(Salen og Zimmerman, 2004, chapter 24, p. 1)

Ovenstdende sporgsmal formulerer de med baggrund i1 meaningful play-begrebet, som de tidligere 1
bogen har arbejdet med og definerer som spil, der giver naturlig mening for spilleren 1 spilsituationen.
Pleasure, eller nydelse, er et produkt af at computerspillet udger et graenseland, hvor spillerens folelser
aktivt manipuleres af designeren af spillet. Dette lader altsd til at vere en fundamental made, for
Salen og Zimmerman at skelne imellem hvad der konstituerer et spil og et ikke-spil. Desuden navner de, at
relationen som nydelse har til computerspil som aktivitet er af en karakter, som de kalder intrinsisk (ibid.).
Intrinsisk motivation er noget, som Jane McGonigal ligeledes arbejder med og som betyder, at en spil-
ler drives af en indre gejst som resultat af et onske om ikke blot at opna de formelle mal 1 spillet, men
ligeledes sine egne personlige mél undervejs. Disse kan for andre spillere virke komplet arbitraere, selv
indenfor spillets magiske cirkel. Spillerens onske om - og mulighed for - at realisere disse motivations-
momenter, er en stor del af det samlede indtryk som udger hvad Salen og Zimmerman kalder engaging game-
play (ibid.). For spildesigneren har det den betydning, at hans arbejde bestér 1 at bruge spillets formelle regler
og afgreensninger til at frembringe denne motivation hos spilleren, og facilitere den engagerende spiloplevelse.

Aktualiseringen af intrinsisk motivation 1 spil er ikke nogen nyskabelse. Ser vi eksempelvis nermere pa leg,
kan vi se at det oftest udelukkende drives af intrinsisk motivation fra deltagernes side (Oudeyer & Kaplan,
2008). Reglerne er her af mere diffus karakter end 1 spil, og de er omskiftelige igennem forlebet, alt efter
hvad man nér til enighed om. Man kan her argumentere for, at det er nemmere for deltageren at skraeddersy
legen til at opna tilfredsstillelse 1 relation til sin egen motivation, end hvis man spillede et spil. I spillet bestér
udfordringen netop 1, at reglerne og afgraensningen for spillet formaliseres. I relation til den magiske cirkel
kan vi forestille os, at legen 1 hgjere grad giver deltageren mulighed for at hoppe ind og ud af cirklen, og
desuden selv at foretage modifikationer pad cirklens afgraensning efterhdnden som legen skrider frem.
Hvorimod cirklen 1 spillets tilfelde er klart kridtet op pd forhdnd, uden mulighed for andringer.
Spildesignerens arbejde bestar altsd 1 at udnytte den samme form for motivation som forekommer i den frie
leg. Udfordringen bestér i at fore den ind under en formalisering af et regelsat, som kan bruges og forstas af en
bred vifte af mennesker pé et hvilket som helst tidspunkt. Kort sagt er det nedvendigt at vaere aktiv 1 at lokke
spilleren til, og fastholde vedkommende 1 spillet, hvorimod dette er noget deltageren i hgjere grad motiverer
sig selv til 1 legen.

En vasentlig del af at skabe et nydelsesfuldt produkt i et spil bestdr i1 at give plads igennem reglernes
udformning, til at spilleren placeres i en rolle, hvor spillets udfordringer ikke blot er meningsfyldte,
men ligeledes sjove (Barwood, 2000). For at kunne imedekomme dette, er det vigtigt at forstd hvad man
appellerer til, ndr der er tale om ‘sjov’. Hvad er sjov egentlig? Hvad karakteriserer den gode oplevelse?
Salen og Zimmerman omtaler i “Rules of Play” to fundamentalt forskellige méder at forstd princippet pa
(Salen & Zimmerman, 2003, chapter 24, p. 6-11). Man kan gere det igennem forskellige definitioner af de
delelementer, som udger forskellige former for sjov - eller igennem forstdelsen af et bredere og mere
generaliserende princip som flow (Csikszentmihalyi, 1991). Selvom forskellige sjovhedstypologier

(typologies of fun) af eksempelvis Hunicke m.fl. (2004) kan vare interessante at have in mente, nar man ger
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sig observationer om computerspil, foretreekker vi at tage udgangspunkt i Csikszentmihalyis flow. Dette er pa
baggrund af, at bade sjov og nydelse er komplekse storrelser 1 sig selv. Ved at gore brug af én typologi frem
for en anden for at forsta de to principper som helhed, er der storre risiko for at ende med kun at forstd dem
delvist. I Csikszentmihalyis arbejde med flow beskaftiger han sig ikke pd samme made med en
karakterisering af en hdndfuld delelementer, som har til formal at eksplicitere forskellige former for sjov og
nydelse. Han arbejder derimod med en overordnet forstaelse af, hvad han kalder den optimale oplevelse
(Csikszentmihaly, 1991). Han beskriver denne som det stadie af fordybelse, en person oplever nar, denne tager
del i en uforstyrret oplevelse, hvor hans evner for alvor s&ttes pa prove igennem en svaerhedsgrad, som
tangerer grenselandet for hans egen formden. Personen arbejder passioneret hen imod et mal, som har en
intrinsisk betydning for vedkommende. I en sédan situation oplever personen ofte, at koncentrationen
intensiveres, og bevidstheden bliver ét med handlingen (ibid.). Han glemmer sig selv, tid og sted, imens hele
hans verden roterer om opndelsen af malet - det vaere sig alt fra maling af en vag, til brygning af den perfekte
kop kaffe. Det skal her siges, at flow-begrebet er vigtigt at forstd som en primar psykologisk forudsetning for
at forstd game design som helhed.

5.2 - Motivationsteori og behovstyper 1 spil

Folelsen af flow er en stark oplevelse, og det er blandt andet denne, som spilforsker Jane McGonigal tager
udgangspunkt i, 1 “Reality is Broken” , hvor hun reflekterer over hvordan elementer fra spildesign med fordel
kan skabe idéer, til hvordan vi kan forbedre vores hverdag (McGonigal, 2011).

“Compared with games, reality is too easy.”
(McGonigal, 2011, p. 22)

Hun mener her at flow er en af de sindstilstande, som vi ikke idag far lov at opleve 1 tilstreekkelig grad, nér

vi bevager os udenfor de rammer som settes af spil, leg og hobbyer. Ikke mindst fordi det moderne samfund

hylder afstressende former for underholdning, og ikke pd samme made anerkender at vi som mennesker ofte
finder glaede 1 hardt arbejde - sd leenge vi er under indflydelse af den rette motivation (ibid.). Netop dette

hérde arbejde, det tilfredsstillende arbejde, n&evner McGonigal som et eksempel pa den form for motivation, vi

tidligere benavnte som intrinsisk. Selve aktiviteten ben@vner hun, pd samme made som Csikszentmihalyi,

som autotelisk arbejde (Mcgonigal, 2011, p. 45-46; Csikszentmihalyi, 1991, p. 67). I samme arbejdsgang

stiller hun denne form for motivation i kontrast til ekstrinsisk motivation - altsd motivation igennem ydre

faktorer, oftest i form af materielle belenninger. McGonigal lader her til at vaere af den overbevisning, at de

storste fordele klart ligger 1 anvendelsen af intrinsisk motivation, hvorimod ekstrinsisk beskrives som noget,

der potentielt kan give bagslag.

“We can t find lasting happiness, we have to make it. [...]

When we try anyway, to find it outside ourselves, we re focused on extrinsic rewards [...]

we build up a tolerance to this, called “hedonic adaption” which is a sure path to failure. [...] When we

take part in autotelic activities, the opposite of hedonic adaption occurs:

We build up our hedonic resilience.”

(McGonigal, 2011, p. 45-46)

McGonigal mener altsd ikke at vores forseg pa at finde ydre grundlag for vores egen tilfredsstillelse er en

langtidsholdbar lesning, hverken inden for spillets verden eller i virkeligheden. I mange tilfelde kan vi tilslutte
os dette. Men noget som i denne forbindelse er relevant at overveje, er det teoretiske ophav til McGonigals her
aktuelle anskuelse af tilverelsen. Hendes arbejde beror blandt andet pé tidligere motivationsteori udarbejdet
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af Deci og Ryan, som ligeledes har arbejdet med ekstrinsisk og intrinsisk motivation i formuleringen af deres
self-determination theory (Deci & Ryan, 2014). Teorien her tager udgangspunkt i forstielse af menneskelig
motivation igennem undersegelse af basale psykologiske behov, og mulighed for personlig udvikling igennem
opfyldelsen heraf (Ryan & Deci, 2000).

Deci og Ryan har begge deres faglige interesser i menneskelig psykologi og adferd. De er sdledes ikke
pa samme made draget af spil, som McGonigal. Derfor er det heller ikke forventeligt, at McGonigal har
samme forudsatninger for at benytte sig af deres teoretiske arbejde i sin beskaftigelse med spil. Dog er det
interessant, at McGonigal prasenterer intrinsisk og ekstrinsisk motivation som en form for modpoler, hvor
Deci og Ryan ikke blot differentierer mellem dem. De taler desuden, i relation til ekstrinsisk motivation, om
en gradbgjning af individets egen opfattelse af ophavet til deres motivation (Ryan & Deci, 2000). Dette
gradbgjningssystem kalder Deci og Ryan The Self-Determination Continuum (ibid., p. 72), og de kalder
forskellige grader af self-determined og non-self-determined motivation for forskellige loci of casuality
(ibid., p. 72).

The Self-Determination Conlinuum Showing Types of Motivation With Their Regulatory Styles, Loci of Causality,
and Corresponding Processes

Behavior Nonself-Determined Self-Determined

Yemeived Impersonal Extemal Somewhat Somewhat Internal Internal

Locus of Extemmal [ntemal

Causality

Relevant Nonintentional, Compliance, Self-control, Personal Congr Tnte

Regulatory Nonvalui External Involvement,  Imporance, Awareness, T“H'L

P Incomyg tene Rewards and IEII%'M Rewards  Conscious Synthesis Inherent
Lack of Control Punishments and Punishments Valuing With Self Satisfaction

Figur 14: Deci og Ryans Self-Determination Continuum
(Deci & Ryan, 2000, p. 72).

Udviklingen af disse giver udtryk for, at ekstrinsisk motivation ikke blot er en individuel straben
efter at opna materielle belenninger. Disse belonninger kan ligeledes variere 1 karakter, og 1 vigtighed for
vores selvopfattelse. Om der er tale om en lenforhgjelse til medarbejderen, der gerne vil spare sammen til
en ny bil, eller den samme medarbejder, der pludselig forfremmes til en ny titel, som understreger hans
vigtighed for virksomheden, kan eksempelvis begge anskues som produkter af ekstrinsisk motivation.
Samtidig er de vidt forskellige. Hvor reguleringen af den forste medarbejder ifelge Deci og Ryan kan
siges at vere external, kan den anden eksempelvis benavnes som integrated (jf. figur 14). Dette betyder,
at medarbejderens motivation for at opnd den nervaerende ydre belonning, med Deci og Ryans egne ord
autonomiseres (ibid., p. 72). Hans interesse 1 aktiviteten sker ikke leengere blot pd baggrund af ensket om
at opnd en lonforhgjelse. Han er nu blevet anerkendt for sin indsats, og identificerer sig maske selv som
varende god til sit arbejde. Sdledes er det ikke blot for belonningen, han fortsatter sine anstrengelser, men
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heller ikke blot for selve glaeden ved arbejdets skyld, som hvis han han veret drevet af intrinsisk motivation.
Hvad kan vi sa tage med fra denne forstdelse af Deci og Ryans arbejde, i1 relation til vores forstéelse af
motivation i spil? En relevant observation er, at ekstrinsisk motivation er omskiftelig af karakter. Dette
betyder at en relevant overvejelse for os, 1 forbindelse med arbejdet med cases, er hvorvidt der i forskellige HCI-
produkter reélt set er tale om ensket om at udnytte intrinsisk motivation, eller om der er fokus pa en specifik
version af ekstrinsisk motivation. Det er ligeledes relevant at overveje, hvad der fungerer bedst i den givne
kontekst. Et andet aspekt af omskifteligheden af ekstrinsisk motivation er, at vi ber vaere opmarksomme pé,
at intrinsisk motivation kan risikere at fungere pa en lignende made, hvor indre motivation bliver til ydre.

Netop intrinsisk motivation skal ikke forglemmes pa nuvarende tidspunkt, hvor vi har set nermere pa
ekstrinsisk motivation. Vi har set hvordan sidstnevnte kan vare af forskellig karakter, men vi har endnu ikke
undersogt hvilke forskellige grundlag, der kan danne udgangspunkt for forstnavnte. Til det formal ma vi rette
vores fokus imod psykologiens behovsteori. Denne giver os mulighed for at observere de kognitive processer,
som gor at vi ikke blot drives af materialistisk vinding, men ligeledes af mere abstrakte elementer, der
tilfredsstiller os som individer.

Som omdrejningspunkt for teoretiske diskussioner om menneskelig motivation bruges ofte Abraham Maslow,
og hans teori om behovspyramiden (Maslow, 2013/1943). Ikke desto mindre er det ikke et optimalt sted
for os at sege hen, i vores forklaring af hvad intrinsisk motivation indebarer. Maslows teori er meget
muligt et godt udgangspunkt for forstdelse for, hvordan menneskets interesseomrader er opbygget, men
samtidig er den bade generaliseret og stilsat i sin beskrivelse af omrédet. Nér dette stilles 1 relation til
ekstrinsisk og intrinsisk motivations omskiftelige karakter, giver det altsd ikke mening at leegge vores fokus
her.

En teori som derimod er interessant for os er David McClellands Acquired Needs Theory (McClelland,
2010). McClelland giver her, for det forste, udtryk for at motivationsmomenter ikke er universelle, pa
samme mide som Maslow foreslar. Han mener derimod at menneskets personlige behov er individuelle, og er
produkt af den enkelte persons egen livserfaring. For det andet fremsetter han en kategorisering af forskellige
former for behov, hvor han advokerer en opdeling af disse i tre hovedomrader; need for achievement, need for
affiliation, og need for power (ibid.). Det er dog kun indenfor omradet need for power, at han yderligere
definerer forskellige mider behov kan opdeles pé; henholdsvis i behovet for institutionel magt, og behovet for
personlig magt. McClellands tanker er saledes ogsd generaliserende i den forstand, at hans kategorier udger
tre meget brede mader at forstd hvert af omraderne pa. Dog giver opdelingen os stadig mulighed for at

observere tre forskellige indre behov, som hver is@r danner grundlag for indre motivation pa deres egen made:

» Folk som drives af behovet for at praestere trives, ifolge McClelland, ved at se deres hérde arbejde beere
frugt. Dog kan det vare en udfordring at supplere dem med en optimal form for motivation, da det inde-
baerer at balancere deres arbejdsopgaver pd en made, sd de hverken er for nemme eller for svare.

* Folk som drives af behovet for tilhersforhold befinder sig bedst i aktiviteter, hvor de skal arbejde med
andre mennesker, og straeber ikke mindst efter at opna andres accept.

* Folk som drives af behovet for magt, streber enten efter at opna en situation, hvor de har den nedvendige
indflydelse til at fremme interesserne for fellesskabet (institutionel magt), eller en situation hvor de selv-
oplever oget indflydelse pa andre individer (personlig magt). (ibid.)
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McClellands arbejde udger et bud pd, hvordan intrinsisk motivation kan brydes ned i mindre
afdelinger. Dog er det ikke en teori, som er udviklet til vores pracise formél. Derfor ma vi nedvendigvis tage
nogle forbehold, nar vi anvender den. Som tidligere navnt er teorien bredt favnende, og den relaterer sig
ikke direkte til motivation, men til menneskelige behov, der kan ses som en forudsatning for arbejdet
med at motivere individet. Desuden er teorien ikke méilrettet en forstdelse af spil, eller HCI, men fungerer
nermere som en generel viden, med mulighed for at benytte den i forskellige kontekster. De to forste
udfordringer - den stadig brede beskrivelse, og teoriens indirekte forhold til motivation - er
vanskelige at omgd. Teoriens relation til spil kan vi dog gere klarere, ved at se n&ermere pa nogle af de
definerede spillertyper, som i drenes lob er blevet affedt af Richard Bartles indledende arbejde pd omradet
(Bartle, 2004).

5.3 - Spillertyper 1 gamification

Bartle offentliggjorde forste gang sin teori om fire grundlaeggende spillertyper 1 1990. I arene siden har
han flere gange gentenkt sin teori, og opdateret den med tilfojelser. Eksempelvis i “Virtual Worlds: Why
People Play” (Bartle, 2004), hvor han tilfojer en ekstra dimension til de fire spillertyper. Han
differentierer her imellem to forskellige former for handlinger - implicitte og eksplicitte, og dermed skaber han
grundlag for endnu flere spillertyper end de originale fire. Selvom de nye spillertyper er interessante at
overveje, er de fire forste fortsat vores primare interesse, da de kommer til udtryk igennem eksplicitte,
altsa refleksive, handlinger. Denne bevidsthed om spillerens udferen af en handling, signalerer at han ved
hvorfor han foretager den, og dermed ogsa hvilken motivation der ligger til grund for hans beslutning. Dog
er vi samtidig bevidste om, at Bartles originale teori blev til i en digital tidsalder, som sd meget anderledes
ud end den gor 1 dag. Desuden har Bartle selv pétalt sine spillertyper som varende en udfordring at benytte
1 kontekster, som ikke er MUD/MMO-spil (web 19 - youtube.com). Derfor foler vi, at en optimal lesning
1 hojere grad er at benytte Andrej Marczewskis nyere udlegning af spillertyper baseret pa Bartles tidligere
arbejde. Fordelen ved Marczewski er, at hans arbejde er rettet specifikt mod spillertyper, som man meder
1 gamification. Desuden beskriver disses interne forhold til hinanden ikke blot forskellige typer intrinsisk
motivation, men ligeledes en del af forholdet mellem ekstrinsisk og intrinsisk som vi tidligere har omtalt.

Marczewski foresldr en systematisering af seks forskellige former for potentielle spillere, hvoraf to som ud-
gangspunkt er ekstrinsisk motiverede og fire er intrinsisk motiverede (Marczewski, 2015). De to ekstrinsiske
typer ben@vner han playeren og disruptoren. Forstnevnte mener Marczewski er drevet af belenninger 1 spil.
Sidstnavnte mener han drives af muligheden for at fordre forandringer 1 spillets struktur for sig selv og andre.
Det er desuden her interessant, at hver af de to ekstrinsiske spillertyper, ifolge Marczewski, kan brydes ned
1 yderligere fire varianter hver.

For disruptorens vedkommende er der tale om grieferen, destroyeren, influenceren og improveren.

Grieferen er den arketypisk uenskede spiller, som gor spillet surt for de gvrige deltagere enten for egen
underholdnings skyld, eller fordi de ikke bryder sig om systemet. Grieferens konstruktive modstykke er
influenceren, som udever manipulation af spillet igennem egen indflydelse pa andre spillere. Det kan
eksempelvis vere ved at tage aktiv del i et community. Det er vigtigt for influenceren at blive hert, da denne
ellers har risiko for at glide over i grieferens adfeerdsmenster. (ibid.)

Pa samme méde som ovenstadende udger destroyeren og improveren, pé trods af deres ensartede interesse, to
sider af samme sag. Destroyeren pavirker spillet igennem edeleggelse, hvorimod improveren soger at
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opbygge og forbedre aspekter af spillet. Igen har improveren dog, hvis ignoreret, risiko for at tillegge sig
destroyerens darlige vaner. (ibid.)

For playeren fungerer de fire sub-kategorier igennem self-seekeren, consumeren, networkeren og exploiteren.
Disse fire er ikke pa samme méde interessante som dele af dualiteter, men naermere fordi de er ekstrinsisk
funderede typer, som hver is@r lener sig op af lignende karaktertraek hos de intrinsiske spillertyper, som vi nu
vil se nermere pa. (ibid.)

Marczewski beskriver fire grundleggende personligheder, som er intrinsisk motiverede: Philantropisten,
achieveren, socialiseren og the free spirit.

Philantropisten er drevet af et behov for mening, som blandt andet kommer til udtryk igennem deres interesse
for at bidrage til andres velvare uden forventning om at fa noget igen. I relation til playerens sub-kategorier,
som vi nevnte tidligere, er self-seekeren her af lignende karakter, med den undtagelse at denne primert er
interesseret 1 at opna noget selv, nir vedkommende hj&lper andre. (ibid.)

Achieveren er drevet af en straeben efter at vaere den bedste. Hvis de alligevel ikke er det, vil de stadig gerne
have mulighed for at opné deres egne interne mal i den givne kontekst. I relation til playeren, har achieveren
en del tilfeelles med consumeren, hvis primare méil for deltagelse i spillet igen er den resulterende belenning.
Consumeren ofrer gerne tid og koncentration pd at blive bedre til en aktivitet, hvis hans anstrengelser gor ham
1 stand til at opnd en praemie i sidste ende. (ibid.)

Socialiseren er drevet af behovet for menneskelige relationer og finder tilfredsstillelse 1 at vaere forbundet med
andre individer. I relation til playeren er networkeren her en type, som ligger sig taet op af socialiserens
mindset, med den forskel at networkerens formal med at interagere med andre individer er egen vinding. (ibid.)
The free spirit er ifolge Marczewski opdelt i to; exploreren og creatoren. Falles for dem er at de drives af
den frigerelse, som de oplever i spil. Exploreren drives af frihed til selv at vaelge, hvordan vedkommende vil
feerdes 1 spilverdenen, og creatoren af de muligheder han eller hun har for at konstruere hvad de har lyst til. I
forstnaevnte tilfeelde er et eksempel spilleren i World of Warcraft, som selv bestemmer hvilke omrader han har
lyst til at opleve pa sin vej mod spillets hgjeste level. I sidstnevnte er et eksempel Minecraft-spilleren, som har
frie heender til at bygge alt mellem himmel og jord, hvor kun fantasien satter greenser. I relation til

playerens sub-kategorier har free spirits mest tilfelles med exploiteren. Igen er de to spillertypers
forskelligheder centreret om exploiterens streben efter belenning. Denne type player opnér typisk disse
belonninger ved at udfordre selve spilsystemet, og derigennem finde smuthuller og tricks, som kan bruges til
at skabe en fordel for spilleren selv. (ibid.)

En ting vi finder interessant at laegge maerke til 1 Marczewskis udlegning af spillertyperne er forbindelsen
imellem de fire intrinsiske spillertyper, og de fire sub-kategorier af playeren. Det at der tilsyneladende

findes en forbindelse imellem ekstrinsisk og intrinsisk motivation, giver fornyet energi til vores overvejelser,
i forhold til om intrinsisk motivation potentielt kan forankres i ekstrinsiske udtryk i et spildesign. Marczewski
pataler selv, at mange spillere indledningsvis tager del i en spilaktivitet, fordi de hovedsageligt har belennings-
systemet for gje (ibid.). Spillere er altsé i begyndelsen ofte ekstrinsisk motiverede, og kan kategoriseres under
playerens sub-kategorier. Marczewski mener efterfolgende, at udfordringen for den gode gamification er at
overvinde spilleren med vardierne fra den intrinsiske motivation, for at bevare deres interesse. (ibid.)

Nar Marczewski giver udtryk for, at de fleste mennesker indledningsvis kan karakteriseres igennem ekstrinsiske
spillertyper, giver han ogsa udtryk for at noget af det motivationelle fokus i designet af gamification-produkter
med rette kan placeres her. Hvis spillerens opmarksomhed automatisk vakkes af belenninger, ma en del af
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arbejdet med at udvikle konceptet beskaftige sig med hvilke former for beleonninger, der bedst udleser
forskellige former for ekstrinsisk motivation. Dette lader ikke til at veere en let opgave, da den ekstrinsiske
motivationskilde ogsa skal forankres i vaerdierne fra en af de intrinsiske spillertyper. P4 den made kan den
forste ekstrinsisk baserede opmerksomhed viderefores i intrinsisk engagement. I relation til denne udfordring
er det relevant, at vi har Marczewskis tanker in mente 1 vores arbejde med cases. Dette for blandt andet for at
se nermere pa hvilke former for ekstrinsisk motivation, der bruges i praksis, for at nd ud til de mange
forskellige spillere.

5.4 Opsummering

Vi har i dette afsnit undersogt forskellige definitioner af gamification, og set hvordan forskellige teoretikere
til en vis grad udtrykker varierende mélsatninger for fanomenets anvendelse. Vi har desuden set nermere pa
hvordan grundleggende spilelementer, som ligeledes benyttes i gamification, kan relateres til bade
motivations- og behovsteori.

Vi har bdde set neermere pa hvad et spil er, hvordan det er opbygget, og hvilke motivationelle faktorer, der
ligger bag det engagement, som spillet vakker i spilleren. Vi har i den forbindelse ogsd undersogt forskellige
definitioner af spil, for at danne os et indtryk af hvad vi selv mener begrebet indbefatter. Desuden har vi set
narmere pad motivationsfaktoren i spil, da denne er central i forhold til omrddets psykologiske indvirkning pa
mennesket. Vi har set neermere pa Csikszentmihalyis flow-begreb, og vurderet at det at ‘have det sjovt’ med et
spil bedre forstés igennem et indblik i flow og intrinsisk og ekstrinsisk motivation, end igennem pradefinerede
sjovhedstypologier. Vi har ogsé undersegt karakteren af intrinsisk og ekstrinsisk motivation. Her har vi set
at de to er af omskiftelig karakter, og at en aktivitet som pabegyndes pa baggrund af ekstrinsisk motivation,
lobende kan skifte karakter til mere intrinsisk. Vi har set naermere pé ekstrinsisk motivation igennem Deci og
Ryans self-determination theory, og set at denne kan gradbejes alt efter dens gravitering imod intrinsiske
forudsaetninger. Vi har ligeledes kigget pa intrinsisk motivation igennem McClellands behovsteori og
Marczewskis spillertyper, og set at denne form for motivation heller ikke er ensartet, men relaterer sig til
forskellige behovstyper i den menneskelige psyke. Yderligere har vi via Marczewskis overvejelser om
spillertyper set at det ikke er unormalt, at spillere lokkes til gamification-produkter igennem brugen af
ekstrinsisk motivation, men efterfolgende forseges fastholdt igennem intrinsisk motivation. Som resultat heraf
har vi afsluttet afsnittet med en nysgerrighed, i forhold til hvordan man bedst bruger den rigtige ekstrinsiske
motivation som ‘anker’ for den intrinsiske i en given situation.
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5.5 - Behovs- og motivationsteori 1 analysemodellen

I relation til vores analysemodel har vi igennem ovenstaende afsegt en del af de elementer, som er vigtige at
tage stilling til, for at forstd hvordan motivations- og behovsteori fungerer i forbindelse med game design.
Herigennem har vi opnéet en indsigt i forhold til motivations- og behovscirklen i vores analysemodel, som kan
beskrives i nedenstéende stikord tilherende hvert af de to omrader:

Behov

McClelland’s Acquired Needs Theory
» Behovet for tilhersforhold

* Behovet for at praestere

* Behovet for magt

Motivation

e Intrinsisk/ekstrinsisk motivation
» Self-Determination Theory

» Spillertyper
*  Flow

Benytter vi os af disse i konstruktionen af de sidste to skiver i analysemodellen, opnar vi nedenstaende resultat:

Behovstyper Motivation

Behovet for Behovet for Spillertyper

at prastere titlhgrsforhold

Self-

Determination
Behovet for ’ Theory

magt

Figur 15 - Defineret behovsskive Figur 16 - Defineret motivationsskive

Dette var det sidste led i1 processen, og vi kan nu samle de fire skiver og pabegynde det analytiske arbejde.
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KONCEPTUEL ANALYSEMODEL

6.0 Konceptuel analysemodel

Vi har i de foregdende kapitler set naermere pa hver af skiverne i vores analysemodel, og vil nu forene dem i
den samlede figur. Det resulterende analyseapparat skal hjelpe os med at forstd vores fire interessepunkter;
paradigme, game design, behovstyper og motivationsteori.

Inden vi selv tager modellen i brug, vil vi i dette afsnit redegere for dens konceptuelle konstruktion og
anvendelighed.

Paradigme

Game Design

Behovstyper

Figur 17 - Konceptuel analysemodel

Modellen skal forstds som en visuel operationalisering af de gennemgaede teorier indenfor hver af de fire
skiver. Anvendelsen af modellen i praksis starter i den yderste skive (paradigme), med at definere hvilket HCI-
paradigme(r), produktet i fokus relaterer sig til. Derefter bevaeger man sig videre til naste skive (game design),
hvor der ses nermere pa de grundleeggende spilelementer, som produktet indeholder. Efter at have identifice-
ret de grundlaeggende spilelementer, bevager man sig videre til naste skive (behovstyper), for at saette disse i
relation til spilelementerne. Afslutningsvis gar man til kernen i modellen (motivation) for at undersege hvilke
motivationstendenser, der affedes 1 produktet, som resultat af de erkendelser de tre foregaende skriver har givet.
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Analysemetode

I nedenstaende tekst forefindes en kort oversigt over hvilke teorier, der undervejs i anvendelsen af modellen
skal tages stilling til i forbindelse med hver af de fire skiver, og fremstar sdledes som en manual til modellen.

Paradigme

Forste skridt i modellen er at foretage en paradigmebestemmelse af produktet i fokus. Dette gores
med udgangspunkt i de tre paradigmer indenfor HCI, som vi beskaftigede os med i vores framework i
kapitel 2. Formailet er at opnda en grundleeggende forstaelse for det brugersyn, som produktet er
preget af. Det giver ligeledes mulighed for senere, i forbindelse med motivationsskiven, at gé tilbage og
overveje hvorvidt det aktuelle paradigme har haft konsekvens for de motivationstendenser, der kommer til
udtryk. Anvendes modellen til at se nermere pa flere produkter, kan paradigmebestemmelsen bruges til at
undersoge hvorvidt der er et monster i de motivationselementer, som findes i produkter i de tre paradigmer.

Game design

Efter at have foretaget foretaget en paradigmebestemmelse, er det i naeste skrive hensigten at
klarlegge hvilke grundleeggende spilelementer, produktet i fokus indeholder og hvilken betydning
dette har for produktets funktionalitet. Til formalet tages der udgangspunkt i felgende fem omrader:

Hvilket rum foregar foregir brugerens handlinger i?

Dette sporgsmal relaterer sig primart til Magic Circle-begrebet (Huizinga, 1998/1938), og hvordan man kan
se afgraensningen mellem produktets univers og den virkelige verden. Den magiske cirkel er essentiel at forsta,
fordi det et grundleeggende element i karakteristikken af spil. Her er det eksempelvis interessant at overveje
hvilket rum, produktet stiller til radighed for interaktion og om dette, i nogle tilfeelde, udvisker barrieren
mellem produktets univers og virkeligheden.

Frivillig deltagelse

Denne faktor repraesenterer den ludiske attitude (Suits, 2005), og dermed brugerens frivillige accept af at
indga i aktiviteten. Denne sindstilstand er fundamental for at en spiller kan deltage i et spil, og forudsetter at
spilleren forstar og anerkender reglerne. Her er det eksempelvis interessant at se nermere pé, om der sker en
@ndring i frivillighedens karakter, nar aktiviteten gar fra at vere spil til ikke-spil.

Regler

Et centralt element i funktionaliteten af spil er, at rammesatningen faciliteres igennem et klart formuleret
regelset, som dikterer hvad der er muligt for spilleren i en given situation. Desuden er det er essentielt at
definere, hvorvidt der er tale om et spil eller en leg.

I denne forbindelse er det vigtigt at laegge maerke til, om aktiviteten har et klart mal, og om regelsettet er
tydeligt defineret og selvfolgeliggjort for brugeren. I spil er reglerne de samme uanset kontekst, hvor de i leg
narmere er produkt af interne aftaler brugerne imellem. Nar der er tale om leg, er det sdledes relevant at se
narmere pd, hvordan brugerne anvender produktet, i forhold til det formél som produktet er udviklet til.
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Udfordring og malszetning

Den arbitrere udfordring og mélet er to yderligere prominente kerneelementer i spil, og relaterer sig
desuden begge til regelsattet. Uden en udfordring og et mal kan der nemmere argumenteres for, at der
er tale om leg. Disse elementer er interessante at se nermere pa, da de ikke nedvendigvis behover vare
formaliserede. Der kan altsd vere tale om forskellige udfordringer for forskellige individer, og i denne
forbindelse ogsa forskellige mélsatninger. Begge dele er vigtige at se nermere pé, hvis det enskes at forstd
hvordan forskellige individer bruger et produkt p forskellige méder - og hvorvidt der er tale om spil eller leg.

Behov og motivation

De to sidste omrdder i modellen er behov og motivation. De okkuperer to forskellige skiver, pd trods af at
de er tet forbundne. Efter at have set n&ermere pé spilelementernes betydning for produktets funktionalitet,
benyttes disse to skiver til at se neermere pa de motivationelle implikationer, som er et resultat af game
design-skivens erkendelser. Til det formal benyttes en raekke behov- og motivationsteorier:

Behovsskiven repraesenterer McClellands tre behovstyper (McClelland, 2010). Disse udger en vigtig
forudsaetning for at forstd hvilke underliggende behov, brugerne af produktet potentielt har og hvorigennem
der, som resultat, kan observeres intrinsiske motivationselementer i forbindelse med spilkomponenterne 1
produktet.

Motivationsskiven reprasenterer Deci & Ryan’s self-determination theory (Deci & Ryan, 2014),
Csikszentmihalyis flow-teori (Csikszentmihalyi, 1991), samt Marczewskis spillertyper (Marczewski, 2015).
Alle tre teorier skal ligeledes her sattes i relation til produktets spilkomponenter. Self-determination theory
anvendes til at definere og gradbeje den potentielt iboende ekstrinsiske motivation igennem Deci & Ryan’s
Self-Determination Continuum. Flow-teori er en psykologisk forudsatning for at forsta hvorfor spil virker, og
anvendes igennem svarhedsgraden af produktets udfordringer, til at forstd hvorledes brugeren er motiveret
til at indgd 1 interaktionen. Endelig anvendes spillertyperne til at kunne beskrive de potentielle intrinsiske og
ekstrinsiske motivationselementer 1 forhold til brugeren af produktet.
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7.0 Analyse

I dette kapitel vil vi ved hjelp af vores analysemetode, som vi prasenterede 1 kapitel 4, se
narmere pa nogle af de digitale medieprodukter, som prager det moderne samfund i forskellige instanser. Der
findes 1 dag et hav af forskellige apps og programmer, hvoraf langt de fleste pa forskellige planer ville vaere
interessante at undersege ud fra et motivationsmassigt synspunkt. I dette speciale har vi desvarre
ikke ressourcer til at arbejde med dem alle. Vi har udvalgt tre aktuelle cases 1 analysen. Dette er sket pa
baggrund af vores egen kategorisering af software med udgangspunkt i en antagelse om, at produkterne
1 de respektive kategorier indeholder forskellige motivationelle formal. Vi har udvalgt vores cases ud fra
hvilke produkter, der er sarligt populere i de forskellige kategorier. Vores hypotese er, at produkternes
popularitet vidner om, at deres anvendelse af motivationselementer er effektive, og dermed verd at undersoge.

7.1 Valg af cases

Vi har inddelt vores cases i to overordnede kategorier - produktivitetsprogrammer og rekreationelle
programmer. Vores interesse for netop disse kategorier bygger pa en antagelse om, at disse to former for
digitale produkter hver is@r bringer forskellige motivationelle virkemidler 1 spil 1 deres mide at inddrage
brugeren pd. Desuden relaterer vores interesse sig til forskellen mellem programmer, som anvendes til at
behandle data, og programmer, som folk oftere benytter for egen underholdnings skyld.

Nér vi omtaler “produktivitetsprogrammer”, mener vi programmet/apps/software, som folk fortrinsvis bruger
1 deres hverdag, til at behandle data sdsom dokumenter, preesentationer, regneark, databaser og grafer. Det er
primert produkter, som bruges i forbindelse med arbejde, og som felge af nedvendighed frem for
nysgerrighed.

Néir vi omtaler “rekreationelle programmer”, mener vi programmer, som oftest bruges i
forbindelse med fritidsaktiviteter, og primert er interessebaserede. Disse bruges oftest som
tidsfordriv, eller som supplement/verktej til mere omfattende fritidsinteresser. Her mener vi
eksempelvis Instagram. Vi har desuden inddelt kategorien i to yderligere underkategorier med
forskellige fokusser - sociale medier og dating apps. Der kan udover disse formuleres en del andre lignende
underkategorier, men vi har valgt at begrense os til de ovenstdende, da det er herfra vi har valgt vores cases 1
analysen.
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CASE: WORD/EXCEL

7.2 Case 1 - Word/Excel

7.2.1 - Introduktion til produkterne

Vi vil i denne case-analyse se nermere pa to produktivitetsprogrammer, som begge er en del af Office-pakken
fra Microsoft: Word og Excel, et tekstredigeringsprogram og et regneark. Disse er sarlig interessante iblandt
udvalget af produktivitetsprogrammer, fordi det er to af de mest udbredte af slagsen. De er begge en del af
Microsoft Office-pakken. Denne har fungeret som en integreret forleengelse af det populaere Windows-
styrestemet, siden 1990 (web 20 - www.thewindowsclub.com). Det er altsa programmer som folk kender, og
som mange vender tilbage til nar de skal foretage opgaver, som involverer strukturering af data og produktion
af tekst. Saledes mener vi, at det er interessant at se naermere pd, hvorvidt vi kan anvende vores analysemodel
til at afdaekke hvilke motivationselementer, programmerne indeholder.

Word er et tekstbehandlingsprogram, der anvendes til at skrive dokumenter, sdsom breve eller afthandlinger,
hvor tekstredigering er essentiel for at producere et udskriftsvenligt produkt. Excel derimod et et regneark,
hvor brugeren giver programmet datainput, som indsattes i tabeller i de menstre brugeren ensker. I disse
tabeller kan den angivne datainput deduceres eller udregnes i forhold til informationens relation til hinanden.
Der kan endvidere fremstilles grafer og diagrammer, for at visualisere dataens forhold til hinanden.

7.2.2 HCI

Paradigme

Info. Proces. Human Factors
Effektivitet Brugerpsykologi
Potentiale i Msk. forstaelse

produkt God oplevelse

Femomenologisk
Situeret viden
Produkt i kontekst

Figur 18 - Defineret paradigmeskive.

Ser vi ferst pd hvilket paradigme de to programmer befinder sig i, finder vi en sterk relation til
Classical Cognitivism/Information Processing paradigmet. Dette eftersom interaktionen i1 de to
programmer primart omhandler udvekslingen af data mellem computer og menneske, med fokus péd at
denne udveksling skal vare sd effektiv og optimeret som muligt. Fokus er altsi pd hvorledes
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(web 21 - wikimedia.org) (web 22 - wikimedia.org)

Faktaboks

Microsoft Office
Launch: August 1989 - Microsoft introducerer den tidligste version af Office-pakken.
Brugere: 1.2 mia. brugere anvender Microsoft Office
Indeholder programmer som Word, Excel, Outlook og Powerpoint.
Tilgaengelige sprog: 107
Lande hvor programmet er tilgeengelig: 140

(web 23 - news.microsoft.com) (web 24 - news.microsoft.com)




CASE: WORD/EXCEL

informationen overfores. Excel eridette tilfeelde det af de to programmer, der har den klareste forbindelse til dette
paradigme, eftersom det kan stilles i relation til Alan Turings oprindelige idé med udviklingen af computeren:

“Turings idé var at tage den tankeproces, som et individ gennemgdr under losningen pd et komplekst
matematisk problem, og tilfore den mekanisk regnekraft. Hans onske var altsa at udnytte teknologiens
overlegne systematiske natur til at udfore matematiske handlinger pd uscedvanlig effektiv vis, ved at

kombinere teknologi med menneskets mdde at processere information pd.”
(Jf. afsnit 2.2.1)

Som citatet ovenfor viser, er Excel et klassisk eksempel pd hvordan computeren kan benyttes til effektivt at
udnytte teknologien til at lase komplekse matematiske problemer.

Tekstredigeringsprogrammer og regneark har efterhanden eksisteret l&nge, og har gennem adskillige

iterationer faet et storre fokus pé at optimere brugerens interaktion og oplevelse af programmet, for at gere den
sa behagelig som muligt. Derfor kan vi ligeledes relatere disse to programmer til Human Factors-paradigmet.

7.2.3 Game Design

Game Design

Malsatning

Ludisk Magic
attitude Circle

Udfordring

Figur 19 - Defineret game design skive.

Béde Word og Excel er det, vi kalder for produktivitetsprogrammer og har altsé ikke et eksplicit fokus pa at
brugeren af programmet skal lege eller deltage i et spil. Pa trods af dette finder vi dog alligevel spor af spil- og
legeelementer i1 de to programmer. Vi vil starte med at gennemga og praesentere de spil- og legeelementer, vi
finder 1 de to programmer, for herefter at argumentere for hvordan disse kan medvirke til at anvendelsen af
programmet bliver leg eller spil, og pa den mide oger eller @ndrer motivationen.

Det rum, eller den magiske cirkel, brugeren befinder sig i, nir de to programmer benyttes, er ikke et klassisk
spil-univers, men nermere en afgraensning af brugerens interaktion med den brugerflade de to programmer




tilbyder brugeren. Det er en nodvendighed at brugeren benytter det aktuelle program péd en computer, for at
kunne producere det enskede indhold. Dette kan ligeledes foregd igennem en smartphone eller tablet. Derfor
er den magiske cirkel, som programmerne opstiller, klart afgraenset og udgeres af brugerens interaktion med
det regelsat og den brugergrenseflade, der fremstér. Eftersom regelsattet og brugergransefladen i de to
programmer 1 hgj grad er ensartede, ser vi ikke en neevneverdig forskel i den magiske cirkel, de to
programmer tilbyder.

Brugeren meder en klar raekke regler for, hvorledes interaktionen kan foregd i begge programmer - navn-
lig gennem de funktioner der, er tilgengelige. Dette vaerende maden hvorpd teksten kan redigeres, eller
regnearket kan opsa&ttes og manipuleres. Til trods for at reglerne 1 Excel, altsd de tilgeengelige funktioner, er
givet pd forhand, er det op til brugeren hvordan han eller hun valger at anvende disse. Vi kan s@tte dette 1
relation til spillet Minecraft. Minecraft handler i grove treek om at placere byggeklodser, og g pd eventyr. Der er
ligeledes et vist regelsat i Minecraft, der forteller hvorledes disse byggeklodser kan anvendes, men det er
ultimativt brugeren, der bestemmer hvordan disse byggeklodser placeres eller relateres til hinanden. Pa sam-
me mdde kan man sige at reglerne 1 Excel er byggeklodser, som brugeren bestemmer over og kan
manipulere som onsket. Regelsattet 1 Excel lader til at veere tydeligt nok til, at brugeren kan indgé 1 en
spillignende aktivitet, hvis vedkommende valger at bruge programmet til dets tilteenkte formal. Hvis
deltageren derimod benytter programmet pa en anden made, end ved at benytte reglerne 1 den
selvfolgeliggjorte konstellation som konstituerer spilaktiviteten, kan vi argumentere for at der er tale om leg
med produktet. Hvis vi ser pa hvordan brugerne forholder sig til regelsattet i andre programmer og apps, vil
vi med dette in mente ligeledes kunne observere om der er tale om en legende eller spillende tilgang.

Et eksempel pé en legende tilgang er programmernes mulighed for visuel frihed. Word indeholder redskaber
til at tilpasse tekstens og sidens layout, manipulering af forsidedesign, baggrundsbilleder og skrifttyper samt
tilfojelse af figurer, modeller og diagrammer. Excel indeholder en lang reekke af de samme tilpasnings-
muligheder. Dette giver i begge programmer brugeren lejlighed til at anvende disse regler for interaktion, som
brugeren selv finder passende.

For at definere hvorvidt de to programmer enten er spil eller leg, vil vi relatere reglerne og malene, til Walthers
skildring af spil og leg. Programmerne kan defineres som spil, nar vi befinder os i 3. order of complexity, et
produkt af 2. transgression, hvor aktiviteten har et regelsat der ikke kan diskuteres, og er det samme uanset
hvem der anvender programmet. Anvender man regelsettet i programmerne pracis som de er tiltenkt, vil vi
altsé kunne definere programmerne som spil.

Men som vi har argumenteret for ovenfor, kan reglerne ligeledes anvendes som brugeren ensker det. I dette
tilfeelde fremstar interaktionen som leg, og placeres i 2. order of complexity, hvor den magiske cirkel er
etableret, men regelsattet ikke pd samme made er fastlagt. Hvorvidt Word og Excel kan defineres som
varende spil eller leg, ud fra det pageldende regelsat eller mél, athenger altsd af hvorledes programmerne
tilgds.

Vi vil nu se nermere pa konkrete elementer 1 produkterne, som relaterer sig til spil og leg.

Her kan vi eksempelvis rette fokus mod brugen af tekstdokumenter 1 Word. Brugeren kan her folge med 1
ordoptelling, for at se hvor mange ord eller tegn der er skrevet. Vi kan pa den made argumentere for, at man
kan anvende funktionen som et spilelement, ved at forsege at opnd bestemte milepele per session, eller skrive
et antal tegn eller ord i timen. Funktionen kan endvidere benyttes som sammenligningsgrundlag, i tilfeelde af
at flere individer arbejder pd samme opgave. Skriver flere gymnasieelever en stil 1 et sprogfag, kan funktionen
anvendes som sammenligning og pd den made skabe en rangliste mellem eleverne. Antallet af tegn i en
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opgave kan pa den méde opfattes som antal point i et spil. Dette eksempel kan relateres til den malsatning,
som karakteriserer spilaktiviteten. Det kan ligeledes relateres til den faelles forstaelse for reglerne, som vi
omtalte tidligere. Denne kommer til udtryk, nir gymnasieeleverne er enige om hvad malet med aktiviteten
er - at nd den kraevede leengde pa den opgave, de skal aflevere.

Excel derimod kan ligefrem anvendes til at udvikle konkrete spil. En simpel sggning pé internettet viser en
lang reekke eksempler herpd, som spander fra Monopoly til det klassiske Minestryger (se billede 7).
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Billede 7: Monopoly udviklet i Excel (web 25 - mshcdn.com)

Som vi kan se pé billede 7, kan den funktionalitet som Excel stiller til rddighed anvendes til at udvikle
konkrete spil, hvorfor selve programmets funktionalitet eller regler kan opfattes som varende spilelementer,
eller byggeklodser som eksemplificeret i Minecraft-eksemplet. Funktionaliteten bliver en art puslespilsbrikker
som led i udviklingen af regnearket eller med udgangspunkt i fernavnte pointe, det spil der udvikles.

Vi ser ligeledes en raekke legeelementer i de to programmer. Nar brugeren ikke lengere arbejder mod et klar-
lagt mal, men snarere er eksplorativ 1 sin tilgang og pa den made udforsker anvendelsen af de tilgengelige
funktioner, opfattes anvendelsen som leg. Denne tilgang understottes af Walthers skildring af leg (jf. afsnit
3.1.1), eftersom brugeren endnu ikke har fastsat klare mél, og dermed forseger at anvende de opsatte regler
sa frit som muligt. Et eksempel pd en sddan legende tilgang kan vere en bruger af Word, der blot ensker at
udforske programmets funktioner, herunder hvorledes billeder kan redigeres, hvilke tekstredigerings-
muligheder der eksisterer, eller hvilke temaer eller forsider der kan benyttes. I Excel kan der pa samme made
anvendes en rekke visuelle verktgjer, til at preesentere den behandlede data igennem diverse diagrammer og
tabeller, samt farvelaegning og forskellige temaer af fornavnte.

Med afsat 1 ovenstdende pointer omkring programmernes regler og mél, ser vi en forskel 1 forholdet mellem
spil og leg. Vi kan observere spilelementer 1 begge programmer. Nér brugeren af programmet har et klart mél
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med aktiviteten, sasom at skrive en stil i Word eller udarbejde en arbejdsplan i Excel, er vi i de to programmer
gdet fra leg til spil. Men eftersom vi netop her skriver, at brugen af disse programmer har bevaget sig fra leg
til at veere spil, ma der nedvendigvis kunne spores legende elementer i dem begge, hvilket vi ligeledes har
observeret 1 vores aktuelle eksempler.

7.2.4 Behov og Motivation

Behovstyper Motivation

Behovet for Behovet for
at prastere tilhgrsforhold

Spillertyper

Self-
Determination

Behovet for Theory

magt

Figur 20 - Defineret behovstyper Figur 21 - Defineret game design skive.

Med de ovenstiende pointer in mente i forhold til forskellen mellem de to programmers spilelementer, og
forholdet mellem spil og leg, vil vi nu diskutere de to programmers motivationselementer, og hvilke
konsekvenser dette har for brugeren. Brugerens motivation for at anvende programmerne, hvad enten den er
intrinsisk eller ekstrinsisk, kan vare med til at give en forstaelse for hvad brugerens egentlige mal med
interaktionen er.

Overordnet finder vi 1 sdvel Word som Excel et klart udtryk for ydre motivationselementer, eftersom de
begge er produktivitetsprogrammer. Det umiddelbare mal med sddanne programmer er i mange tilfelde er at
behandle data, enten i form af tekstdokumenter eller regneark. Brugeren ma derfor have en ydre motivation for
at producere information igennem databehandling, der kan fremvises efterfolgende. Forseger vi at

placere denne ydre motivation i Deci & Ryan’s Self-Determination Continuum, er det afgerende at vide hvad
det indhold, brugeren producerer skal anvendes til. Behandles et regneark eksempelvis blot til eget brug og
har en vigtighed for individet selv, kan der vere tale om en identified regulation at den ydre motivation. Er der
tale om, at regnearket udvikles 1 forretningsejemed, hvor en forfremmelse eller belenning kan vaere afkastet,
vil den ydre motivation i stedet kaldes external, hvilket er den motivationstype der er dybest forankret i ydre
motivationstrak.

I relation til hvorvidt brugen af de to programmer kan vare styret af indre motivation, finder vi sddanne traek i




de tilfelde, hvor programmerne anvendes til eget brug og egen vinding. Et eksempel kan vare en person, der
anvender Word til at skrive en historie pa baggrund af egen interesse, og ikke for at udgive den, eller dele den
med andre for at opnd anerkendelse. For at der er tale om indre motivation, skal brugeren vere interesseret,
nyde oplevelsen og opnéd en vis tilfredsstillelse med interaktionen. Denne indre motivation kan ligeledes
forekomme, ndr brugeren leger med programmets funktionalitet, eller som beskrevet tidligere er eksplorativ
sin interaktion og ikke har et fastlagt mal.

Graden af indre motivation 1 de to programmer relaterer sig endvidere til hvilke af McClellands behovstyper,
vi observerer 1 disse. Det leegger sig til produktivitetsprogrammer, at en del af motivationen er behovet for at
praestere, og pa den méade se et stykke arbejde bare frugt. Der kan altsa argumenteres for, at brugen af
programmerne indeholder en intrinsisk motivation for at prestere og udvikle indhold. Denne form for
motivation er ifelge McClelland athengig af en balance i sverhedsgraden af udfordringen - det ma ikke vaere
for nemt eller for svart. Denne balance 1 sverhedsgrad henleder os til Csikszentmihalys flow-teori. Den
optimale oplevelse beskriver “... flow [is] the state in which people are so involved in an activity that nothing
else seems to matter, the experience itself'is so enjoyable that people will do it even at great cost, for the sheer
sake of doing it.” (jf. afsnit 1.0; Csikszentmihalyi, 1991, p. 5). Hvis brugeren, som i eksemplet ovenfor,
anvender Word, drevet af et intrinsisk mél om at skrive en historie, som har betydning for brugeren, kan
individet opna den optimale oplevelse, hvis den rette mangde af udfordring er til stede. I Word kan disse
udfordringer manifestere sig forskellige steder. Det kan vare at anvende de rigtige ord, for bedst at beskrive
hensigten, at finde den helt rigtige skrifttype, eller den rigtige formatering af de billeder eller modeller, man
onsker at anvende. Er disse elementer tilpas udfordrende, kan brugeren glemme tid og sted og dermed blive
intrinsisk motiveret til at fordybe sig 1 programmet. P4 samme made kan udfordringen i at skrive den rigtige
formel og syntaks i Excel, for nogle skabe samme folelse af flow og dermed den optimale oplevelse.

De to andre behov, som McClelland prasenterer, behovet for tilhersforhold og behovet for magt, ser vi ikke
som markante i denne case. Dog vil vi argumentere for, at man kan fole et vist tilhersforhold ved at anvende
office-pakken, hvis en stor del af ens omgangskreds ligeledes anvender den. Skal vi se et behov for magt i
denne case, kan det vaere et tilfaelde hvor chefen pa en arbejdsplads befaler at alle hans medarbejdere skal
benytte office-pakken, og ikke et alternativ. Dette behov for magt er dog ikke en del af interaktionen med
programmerne, men star blot i relation hertil.

Som McClelland pointerer, er behov i1 hgj grad individuelle. Dermed motiveres vi mennesker altsa ikke af det
samme. Derfor er det ogsé interessant at se nermere péd hvilke spillertyper, der sarligt vil blive tiltrukket af
disse to programmer. Overordnet mener Marczewski, at de fleste spillere deltager i spil med belonnings-
systemet for gje. Der er altsd indledningsvis en ekstrinsisk motivation til stede. I Word og Excels tilfeelde er
belonningen dog ikke evident i programmets feedback til brugeren, pa samme made som i spil. Den
ekstrinsiske motivation kommer altsa oftest udefra, 1 form af opgaver, som brugeren fér stillet, hvorefter
programmerne bruges som varktejer til at lose disse. Selvom der ikke findes belenninger i programmernes
system, har de altsd stadig potentiale til at motivere sterkt ekstrinsiske spillertyper som consumeren, igennem
de opgaver, de indgér i. Nar consumeren forst er consumeren forst er sat i forbindelse med produktet, er det
interessant at overveje muligheden for at denne, pé leengere sigt, kan risikere at gravitere mere imod
achieverens lignende, men mere intrinsiske, stilling til arbejdet. Hvis dette er tilfeldet, er her et eksempel pa
hvordan ekstrinsisk motivation kan indfange en brugers opmarksomhed, og efterfolgende forankre denne i
intrinsisk motivation. Netop dette er en af de situationer, som anvendelsen af mere aktiv gamification
tilstreeber, og det er derfor interessant hvis den forekommer her i et s@t produkter, vi ikke normalt forbinder
med spil.
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Er man som bruger mere drevet af at udforske hvilke muligheder de to programmer har, som ikke er umiddel-
bare, kan man bare preg af en eksplorativ free spirit-spillertype. Denne kan ligeledes potentielt vere resultat
af en af de ellers ekstrinsiske spillertypers gradvist mere intrinsisk funderede motivationsregulering i relation
til The Self-Determination Continuum (jf. afsnit 5.2).

7.2.5 Opsummering

Selvom Word og Excel maske af mange betragtes som programmer, der blot anvendes nar der skal behandles
data, har vi vist bud pa hvordan udvalgte funktioner ligeledes kan betragtes som spilelementer, samt hvordan
disse kan anvendes pa en legende eksplorativ made. Det er netop denne forskel, i opfattelsen af hvad der
motiverer individet til at bruge programmerne, vores udgangspunkt i spildesign har givet os som erkendelse.

Ved at gennemga disse erkendelser vil vi lobende komme med anbefalinger til, hvordan de vil kunne anvendes
1 udviklingen af et nyt eller revideret produktivitetsprogram for at skabe storre motivation for og engagement.

Excel kan benyttes til at udvikle spil igennem en bestemt anvendelse af de tilgaengelige funktioner som
spilelementer. Dette er et eksempel pd hvordan brugeren, ved at forsege at bgje reglerne, kan gé fra blot at
arbejde 1 programmet, til at baere prag af at lege med de muligheder, der stilles til rddighed.

Vi har ogsa fundet andre eksempler pa, hvordan de to programmer kan danne grundlag for leg. Dette sker nér
brugen af programmerne ikke har et klart mél, men brugeren er eksplorativ og udforskende 1 sin tilgang til
funktionerne, der er til rddighed. De visuelle tilpasningsmuligheder, herunder billeder, grafer, diagrammer og
andet, er et eksempel pa hvordan der kan leges med indholdet.

Word indeholder ogsa spilelementer sdsom ord-optellingen, der kan anses som en visualisering af point og pa
den méde skabe en imaginar rangliste mellem brugere.

Ved at inkorporere sddanne spilelementer og legeelementer 1 sit program kan man, som udvikler, give bruge-
ren mulighed for at engagere sig pd en anden made end blot for at behandle data. Dette kan vare med til at mo-
tivere brugeren igennem nye formal med programmet. Ordoptallingen 1 Word kunne eksempelvis gamificeres
yderligere ved visuelt at tilfoje milepaele per 1.000 skrevne ord, eller vise hvor mange tegn brugeren skrev i
timen. Dette spilelement kunne eventuelt motivere brugeren til at fortsette med at skrive, hvor han eller hun
ellers ville have mistet motivationen.

Der sker noget interessant nar vi ser nermere pa, hvad der motiverer brugeren til at anvende de to programmer.
Vi har igennem vores analyse argumenteret for, at det er mulighed for bade at have en intrinsisk og ekstrinsisk
tilgang til produktet. Forskellen bestar i hvad malet med anvendelsen er for det interagerende individ. Er
maélet at producere indhold, der skal anvendes til eget brug, er individet styret af en indre motivation. Det kunne
eksempelvis vare at skrive en dagbog 1 Word, eller udarbejde et regneark til eget brug. Tager vi udgangspunkt
1 seerligt Excel, ser vi en stejl leringskurve, eftersom der er et utal af formler og begreber, brugeren skal laere
at kende for at udnytte programmets fulde potentiale. Brugeren kan, i relation til den stejle leringskurve, have
en intrinsisk motivation for blot at leere programmets funktioner bedre at kende. Modet med denne lerings-
kurve repraesenterer de udfordringer Csikszentmihalyi prasenterer i sin flow-teori. For nogle individer kan
dette virke afskrekkende og vere vanskeligt, hvilket resulterer i et darligt flow og derfor en darlig oplevelse.
For andre individer vil netop denne grad af udfordring og leringskurve reprasentere netop det rette flow.
Denne opnaelse af flow er en psykisk forudsatning for, hvorfor spil er sa gode til at engagere deres spillere.
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Séaledes kan udfordringerne i Excel, for nogle, minde om den oplevelse, man far nér man spiller. Den rette
mangde udfordringer er altsd vigtig for at opna det rette flow, hvilket nye eller reviderede produktivitets-
programmer kunne inkorporere mere tydeligt. Et eksempel pa dette kunne vere at indfere nogle konkrete
opgaver, der stiger i sveerhedsgrad, for at presse brugeren imod den rette mangde af udfordring. Disse
opgaver kunne veare alt fra at tilfoje en ny forside, valge et andet tema til et dokument, eller svaerere opgaver
for de erfarne brugere som at skrive et bestemt antal ord i timen, eller anvende en bestemt raekke forskellige
udregninger 1 det samme regneark. Dette kan ligeledes vare et incitament for brugeren til at lege med
funktionaliteten i det givne program.

Vi er blevet klar over at Word og Excel begge kan anvendes som bade legeplads, og til spillignende
aktiviteter, athaengig af brugerens indstilling til produktet. Disse elementer kan vare med til yderligere at
engagere brugerne 1 anvendelsen af programmerne, og pd samme tid ege eller skabe @ndringer fra deres
originale motivation for at interagere med det aktuelle program. Vi er derfor af den opfattelse, at man som
udvikler har mulighed for at skabe et mere engagerende produkt ved at tilfore relevante spilelementer, med
udgangspunkt i de spillertyper man ensker at tilgodese. Er de rette spilelementer til stede, og bliver brugeren
udsat for den rette mangde af udfordringer, er det habet at disse produktivitetsprogrammer kan skabe en
folelse af flow for brugeren.
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7.3 Case 2 - Tinder

7.3.1 Introduktion til produktet

Den rekreationelle dating app Tinder har de seneste dr vundet stor indpas internationalt, som en platform hvor
det er muligt, nemt og hurtigt, at komme i1 kontakt med ligesindede singler og méaske mede den eneste ene.

Netop mobile dating apps har i de seneste ar undergéet en mindre ren@ssance, og flere af de nyere skud pé
stammen trakker tydelig inspiration fra hinandens grunddesign. Dette gor Tinder s@rlig interessant for os, da
den i dag er en af de sterste af sin art, og for alvor har vaeret med til at anspore interessen pad omridet. Tinder
kan noget helt specielt. Appen er ligeledes spaendende for os, fordi den fortsat lever i bedste velgaende, pa
trods af at nyere lignende apps kontinuerligt finder vej ud pa markedet. Vi vil undervejs stille Tinder i forhold
til to af de evrige dating apps, Happn og Grindr, for at se hvad der til stadighed gor, at brugeren i nogle tilfelde
veelger Tinder frem for andre produkter pd omrédet.

Tinder er en app, som er utrolig simpel i sin opbygning. Brugeren henter appen, og opretter sin profil med et
par billeder og en kort profiltekst. Derefter vaelger brugeren hvilket kon vedkommende er interesseret i,
hvilken radius personerne skal vere indenfor fra vedkommendes lokation og hvilken aldersgruppe de skal
tilhere. Nar denne opsatning er fuldendt, begynder den egentlige aktivitet. Tinder henter informationer ind,
baseret pa brugerens ovenstdende praferencer, og prasenterer derefter én efter én brugeren for alle de gvrige
Tinder-brugere, som matcher sggekriterierne. Nér brugeren preesenteres for en anden profil, kan
vedkommende swipe til hgjre, eller trykke pa hjertet og derved “like” den anden brugers profil. Eller
brugeren kan swipe til venstre, eller trykke pa X’et og tilkendegive at han eller hun ikke er interesseret. Hvis
der opstar en situation, hvor to brugere liker hinanden forekommer der et sakaldt match som begge brugere
gores opmarksom pa, hvorefter de aktivt kan skrive til hinanden i chatten.

7.3.2 HCI

Paradigme

Info. Proces. Human Factors
Effektivitet Brugerpsykologi
Potentiale i Msk. forstaelse

produkt God oplevelse

Femomenologisk
Situeret viden
Produkt i kontekst

Figur 22 - Defineret paradigmeskive.
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tinder

(web 26 - wikimedia.org)

(web 27 - youtube.com) (web 27 - youtube.com)

Faktaboks

Tinder
Launch: September 2012
Brugere: 24 millioner (as of 2015)
Swipes dagligt: 1.400.000.000~
Matches per dag: 26.000.000~
Lande hvor appen er tilgengelig: 196

(web 28 - www.news.com.au) (web 29 - wwww.gotinder.com)

Grindr
Launch: Marts 2009
Brugere: 7.000.000+
Chatbeskeder sendt dagligt: 30.000.000+
Lande hvor appen er tilgengelig: 192

(web 30 - www.grindr.com)
Happn

Launch: Januar 2014
Brugere: 13.000.000

(web 31 - expandedramblings.com)

(web 32 - www.happn.com)
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Ser vi forst pa Tinder ud fra vores HCI framework (jf. kapitel 2), vil det give mening at forstd appens
brugersyn som havende forbindelse til bade Phenomenologically situated- og Human factors-paradigmerne.

Phenomenologically situated fordi brugerens engagement og deltagelse er en fortlabende nedvendighed for
produktets succes. Hvis ikke der for alvor var nogle brugere pé appen, ville oplevelsen af den, for de
resterende brugere, 1 bedste fald vare halvhjertet, da den 1 hgj grad afthanger af deltagernes muligheder for at
interagere med hinanden. P4 den made kan vi altsd argumentere for, at brugeren stir i centrum for designet og
selv udger en kritisk rolle for helhedsoplevelsen af produktet. Desuden kan vi se det fenomenologisk situerede
paradigme i relation til den individuelle brugers situation, nar appen bruges. Individet befinder sig i en
kontekst, hvor vedkommendes oplevelse af appen pavirkes direkte af hvor i verden vedkommende befinder
sig, samt hvilke data inputs brugeren supplerer softwaren med angdende sine matchmaking preferencer.

Human Factors kan vi se spor af, fordi programmet udover at vere brugerdrevet, barer klart preeg af at det
skal vaere behageligt og tilfredsstillende at bruge. Interfacen er simpel og dog opnér brugeren en klar
feedback, nar et match eksempelvis gér igennem. Her kan drages paralleller til spilverdenen, hvor klar
feedback pa handlinger er et af de vigtigste virkemidler 1 at guide spilleren hen imod spillets mal - i Tinders
tilfzelde at opnd matches med potentielle partnere.

7.3.3 Game Design

Game Design

Mals=tning

Ludisk
attitude

Udfordring

Figur 23 - Defineret game designskive.

Tinder er et populert medie og der findes mange forskellige brugere, som hver is@r har deres egen opfattelse
af, hvad Tinder i sagens natur kan beskrives som. Her er det interessant at legge maerke til, at appen, fra tid til
anden, nermere karakteriseres som et spil, end en dating app (web 33 - woman.dk). I denne forbindelse er det
da ligeledes interessant for os at se n@rmere pa de kerneprincipper, vi tidligere har udledt af spildesign, for at
se hvad der gor Tinder til noget specielt i denne sammenhang (jf. kapitel 4).
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e®ee00 BELL 7 12:00 PM 100%

tinder

Allison, 22 e 3

Billede 8: Tinder interface (web 34 - imgix.net)

Forst og fremmest kan vi her tage fat i rummet, hvori Tinder foregér - hvad vi med Huizingas egne ord
tidligere har beskrevet som The Magic Circle (ibid.). Her foregdr Tinder sédledes, at interaktionen mellem
deltagerne sker igennem et lukket interface, hvor de personer, man prasenteres for udelukkende baseres pa
ens egne praferencer i1 afstand, alder og ken. Befinder man sig forst pd Tinder, er det altsa sparsomt med
faktorer, som direkte spiller ind pa ens geren og laden 1 appen fra den virkelige verden. Denne karakter af klar
afgrensning i spillerummet er noget, som gor Tinder anderledes end andre populare dating apps som
eksempelvis Happn eller Grindr. Selvom der 1 de to kan spores klar inspiration fra Tinder, er de begge
anderledes i den forstand, at de 1 hgjere grad relaterer méden, som deres brugere interagerer pa til den virkelige
verden. Ens potentielle matches pd Happn pédvirkes eksempelvis af hvem man gér forbi pa gaden, og pa Grindr
kan homoseksuelle pa fa sekunder danne sig et overblik over, hvor langt der er til den n&rmeste mand.

Et potentielt resultat af denne forskel i designet fra Tinder er, at Happn og Grindr méaske 1 hejere grad

motiverer brugere til at medes i virkeligheden, ved at fremhave deres geografiske relation til hinanden. I
begge de sidstnavnte apps er dette en vaesentlig del af, hvad brugerne tager deres beslutninger pa baggrund
af, ndr de matcher med hinanden. Nér man bruger Happn og Grindr, er det altsa en naturlig og primer del af
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processen at involvere den fysiske afstand mellem en selv og ens matches som en relevant udvalgelsesfaktor.
Hvorimod Tinder 1 langt hojere grad kan siges at udgere et rum, hvor presset om at skulle medes med sit match
1 virkeligheden ikke i samme grad er aktuelt. Selvom Tinder har sin egen funktion til afstandsmaling, som ger
brugeren 1 stand til at sege efter matches indenfor en bestemt radius, er appens forhold til afstand altsd mere
arbitrer end de to andres. Desuden ville dette potentielt kunne udgere en forklaring pd, hvorfor vi 1 dag med
jevne mellemrum herer om virale posts med unge mand eller kvinder, der pa Tinder er kommet med lige
lovlig rabiate udmeldinger til deres matches.

6. mar. 2016 3.67 PM

Hvor hurtigt tror du, at du

kan drikke en ol?

9. mar. 2016 12.04 AM

Damn du kommer jo til at
do af torst

Sendt

Billede 9: Rabiat udmelding pé& Tinder (web 35 - www.facebook.com)

Jeg er det 3 og ukendte
medlem af City-bois, skal vi
knep?

Billede 10: Endnu mere rabiat udmelding (web 35 - www.facebook.com)

Indenfor online computerspil findes der en hypotese om, at spillerens anonymitet pavirker graenserne for
hvordan den enkelte spiller er komfortabel med at henvende sig til sine holdkammerater (Kwak, Blackburn, &
Han, 2015). Saledes er det altsd ikke urealistisk, at overveje Tinders afgreensning fra den fysiske verden som
en vigtig faktor for de mange “Tinder tragedier”, som eksempelvis praeger sociale medier i dag

(web 35 - www.facebook.com). P4 samme méde som nér der spilles online computerspil, er en egenskab ved
Tinder-chatten, at brugeren aldrig har nogen forpligtelse til at modes med dem der chattes med i
virkeligheden. Sdledes kan man altsa forestille sig, at nogle ser dette som en perfekt anledning til at
eksperimentere med mader at kommunikere pa, som de ellers ikke ville aktualisere 1 virkeligheden. I
computerspil tager dette hyppigt form af situationer med usedvanlig direkte, og ofte negativt betonet
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kommunikation pa et eller flere af holdene, og benavnes som toxic behaviour (Kwak, Blackburn, & Han,
2015, p. 1), og pé Tinder ville det kunne forklare hvorfor situationer som dem pa billede 9 og 10 opstér.
Frivillig deltagelse er en anden kernekarakteristik fra spil, som vi ligeledes kan overfore til Tinder. Noget som
er specielt ved Tinder er den made, hvorpé frivillighed, udover at vare en nedvendighed for at fa deltageren
involveret 1 aktiviteten, er indbygget i regelsattet. Dette igennem funktionen, at brugeren ikke blot selv velger
at deltage 1 frivillig kommunikation med andre brugere, men ligeledes hvem vedkommende vlger at
interagere med.

Udover den frivillige deltagelse findes udfordringen, som er afgerende for definitionen af et spil. I
Tinder-relateret kontekst er den primere udfordring i1 ferste omgang at matche med de ovrige
brugere, man er interesseret i. Dette kraever dels at man deltager aktivt i swipe-processen, og dels at man
bruger tid pd at opstille sin profil pa en made, s den, via yderst sparsom information, fremstiller én pa
den mest attraktive mide. Herefter er det dog svert at komme med en klar definition af efterfelgende mal,
da man bade kan tyde disse igennem Tinder som dating app, og igennem Tinder som en form for almen
underholdning. Som dating app ville det naste méil oftest vere at arbejde hen mod at medes i
virkeligheden - en date. Som underholdningsinstrument er dette dog ikke nedvendigvis tilfeldet. Her kunne
man nemt fristes til at forestille sig, at mélet blot ville vaere at matche med sa mange brugere som muligt. I
den forbindelse ville brugeren maske ikke altid vide, hvad vedkommende skulle gare med matches som opnés.

Som bruger pa Tinder ligger man desuden under for et klart defineret regelsat for mulige handlinger i appen.
Reglerne barer praeg af appens digitale karakter. Man har ikke som udgangspunkt mulighed for at bryde dem
pa mekanisk plan, selv hvis man ville; pd samme mide som med mange computerspil. Desuden bearer de ogsa
preg af at der er tale om en dating app, hvor et vigtigt aspekt af at bevare brugerens interesse er at sorge for at
brugeren ikke taber ansigt og fir en negativ oplevelse. Dette opnds igennem den efterhdnden velkendte
funktion, som vi tidligere behandlede under emnet frivillig deltagelse, hvor brugeren kun har mulighed for at
chatte med andre brugere, hvis interessen er gensidig. Ved ikke aktivt at udtrykke afvisninger, men derimod
narmere have en funktion, hvor man ignorerer den afviste bruger, undgas det altsa at én af parterne i en inter-
aktion taber ansigt og far en darlig oplevelse.

7.3.4 Behov og motivation

Behovst
SIONSRYPEY Motivation

Behovet for Behovet for
at praestere tilhgrsforhold

Spillertyper

Self-
Determination

Behovet for Theory

(WET:

Figur 23 - Defineret behovsskive Figur 24 - Defineret motivationsskive.




I relation til McClellands behovsteori er Tinder hovedsageligt centreret omkring behovet for at prestere - ved
at matche - og behovet for menneskelige relationer. Behovet for at prastere er noget af det, der aktivt vaernes
om igennem anvendelsen af den tidligere naevnte matchmaking funktion. Dette forer igen tilbage til brugerens
aktive frivillige deltagelse, som er en nedvendighed for appens succes. I forhold til eksempelvis Goffmanns
face-begreb (Goffmann, 2013/1959), er en force ved Tinder i hej grad, at appen ikke lader dens brugere tabe
ansigt pa samme made, som hvis man skrev til en potentiel partner pa et andet dating site og ikke fik svar.

Tinder forseger aktivt at undga sddanne situationer, og vi kan ligeledes se dette element viderefort i nyere
dating apps som Happn. Her bliver brugeren heller ikke direkte bevidstgjort om, nar folk afviser dennes profil.

Hvis vi ser Tinder som et produkt, der har flere slaende ligheder med spil, kan vi fristes til at pastd, at
behovet for at prestere stir over behovet for tilhersforhold. Dette er tilfeldet, da brugerens behov for at fole
sig eftertragtet og opnd matches ofte kan opleves som stdende over behovet for rent faktisk at interagere, eller
ligefrem modes, med de matches, brugeren fér. Selv noget sa simpelt som brugerens chathistorik, der
permanent gemmer brugerens liste af matches, kan ses som en funktionel understottelse heraf, samtidig med
at den fungerer som chatfunktion.

I forhold til motivation kan der bade argumenteres for ekstrinsiske og intrinsiske undertoner i Tinder-
brugernes incitament for at gere brug af appen. Ekstrinsisk motivation forekommer i form af matches. Her
belonnes brugerne for deres arbejde med at udvikle deres profiler og deres ufortradne swipen, og opnar heri-
gennem et handfast bevis pd at andre finder dem interessant. Dog er der ligeledes et intrinsisk element at finde
1 denne sammenhang, da det at blive anerkendt og accepteret for mange, med al sandsynlighed, er af storre
betydning, end antallet af matches pd ens brugerprofil. Man kan altsa argumentere for, at Tinder har noget for
enhver smag. Der er ekstrinsisk motivation for de af brugerne, der bruger appen som tidsfordriv. Der findes
ekstrinsisk motivation forankret i dybereliggende, intrinsiske behov for folk, der bruger appen til
selvbekraftelse; og der findes helt igennem intrinsiske behov, som eksempelvis det at finde den eneste ene.

I relation til self-determination theory, er der altsd i hoj grad mulighed for, at brugerbasen befinder sig jevnt
fordelt udover de forskellige reguleringer af motivationsspektret (jf. afsnit 5.2). Som vi dog ogsé skal se, er det
ikke blot interessant hvor pa skalaen de forskellige brugere befinder sig. Det er ligeledes interessant,

hvordan de gradvist bevaeger sig rundt mellem de forskellige placeringer, og dermed ikke er fasttemrede i
deres indledende motivationelle standpunkter.

Tinder er altsa et produkt, som er relativt bredt favnende i sin mide at motivere sine brugere pa til trods for sin
simplicitet. Det lader desuden til at have mere tilfzlles spil end leg, selvom det specifikke mal med aktiviteten
ikke endegyldigt er formaliseret. Dette er en af de sidste udviklinger, som ville vaere nedvendige for at spillet,
i relation til Walthers distinktion mellem leg og spil (jf. afsnit 4.1) ville kunne tage springet igennem

2. transgression, hvor det 1 gjeblikket ser ud til at befinde sig. Har man for brugt Tinder, og har man i den
forbindelse svert ved at forlige sig med at det ligner et spil, er det maske fordi Tinder ikke udviser sin lighed
med spil pd den mide, som vi normalvis er vant til at se i gamification. I stedet for et klart defineret
spillignende mal er det den rigide opstilling af reglerne, og den feedback-orienterede guidance af spilleren,
som her er afgerende. Det er altsd vejen til malet, snarere end maélet selv, som har spillignende tendenser.

Skal vi se nermere pd Tinder igennem self-determination theory, for at se hvor pa skalaen Marczewskis
spillertyper placerer sig (jf. afsnit 5.3), er ovenstdende relevant at tage i betragtning. Indtil videre har vi to
karaktertrek ved Tinder, som er vigtige at huske pa, ndr vi underseger spillertyper: (1) Tinder er friere i sin
malsetning, end 1 sit regelset og dermed sin proces. (2) Tinder har igennem sin klart afgreensede magiske
cirkel mere tilfeelles med spil end leg.



Nar vi er vant til at spil har et lukket endegyldigt mél, men at malet for leg kan veare bent, opstar der en
interessant konstellation, nér et klart afgranset regelsystem kobles med et udefinérbart mél. Et sddant
udefinérbart mal ses ofte 1 sandbox-spil som Minecraft, hvor reglerne ligeledes deler dets frie karakter. Derfor
er den slags spil eksempelvis populaere hos Marczewskis free spirits, som trives med muligheden for at
udforske og skabe. Her befinder vi os, i relation til self-determination theory, 1 kategorien intrinsisk reguleret
motivation. Ndr det uklare mél, som 1 Tinder, kombineres med en strammere regelfering, er en rimelig
hypotese at free spirits ikke 1 samme grad motiveres til at deltage. I denne instans kan vi altsé se, at den rene
intrinsiske motivation nedgraderes. I denne specifikke case star dette i kontrast til McGonigal, som i “Reality
is Broken” beskriver hvordan intrinsisk motivation ofte er mere effektiv end ekstrinsisk (McGonigal, 2011).

Omvendt fra free spirits nedsatte incitament for at vaere med, kan vi eksempelvis finde typer som playeren,
hvor det modsatte pludselig er tilfeeldet. Playeren er ekstrinsisk motiveret, og opdelt i fire underkategorier,
som hver iser har sit s@rskilte fokus (jf. afsnit 5.3). Herunder findes consumeren, som typisk ger hvad

reglerne dikterer for at & en belonning. P4 trods af at consumeren er resultatorienteret, er et afgarende trek at
den lader sig styre af spillets regler og intentionalitet, for at opna det den gerne vil. Nér brugere med en sadan
spillertype begiver sig 1 kast med Tinder er det ikke urimeligt at forestille sig, at de ved forste ojekast gjner
den samme mulighed for at & belenninger, som nér de spiller andre spil. De er vant til den rigide regelfering,
den klare afgrensning mellem virkelighed og spil, og den feedback-funderede intentionalitet, som normalt
guider dem 1 andre spil. Men hvad sker der sa, nér de opnar hvad de troede, der var mélet og belenningen, men
aktiviteten fortsatter? I Tinders tilfeelde kunne der eksempelvis vare tale om en situation, hvor brugeren far et
match. Han er overbevist om at han nu har vundet en belonning, pa grund af animationen som afspiller. Han
begynder spillet forfra og swiper videre. Men pludselig skriver hans tidligere match til ham. Hvad sker der sa?

En mulighed er at consumeren bevarer sin ekstrinsiske indstilling til aktiviteten. Han forbliver i den regulering
af motivationen, som indenfor self-determination theory kaldes external. Her kan han vealge helt at ignorere
sit match. Han har faet den belonning, han ville have, og han vil videre i1 systemet. Eller han kan v&lge at se
hvad hendes henvendelse drejer sig om, og méske endda svare tilbage. Dette kan have flere forskellige &rsager.
En er bekraftelse. Et match pa Tinder er méske et af de mest direkte udtryk i den moderne digitale tidsalder,
for at nogen viser interesse 1 dig. Og ikke bare hvem som helst; nogen som du ogsé selv er interesseret i. Selv
for en garvet ekstrinsisk belonningsjeger vil det altsd ikke veare urealistisk at have en form for interesse i en
situation som denne. I en sddan situation bevager hans ekstrinsiske motivation sig n@rmere over i en
forankring, der kan beskrives som introjected, med fokus pa en vis indre belonning og inddragelsen af egoet.
Maske udvikler samtalen sig, og maske ender den ellers ekstrinsiske bruger selv med at have aktier 1 forholdet
til sit nye bekendtskab. Méske ender de med at meades i virkeligheden, pd baggrund af intet andet end at de
finder glaede ved hinandens selskab. Her har motivationen for vores consumer videre bevaget sig over i
reguleringen identified, og har efterhdnden taget mere intrinsisk form end ekstrinsisk. Man kan ligefrem
argumentere for, at consumeren ikke laengere er consumer 1 dette tilfelde, men nu har mere tilfelles med
socialiseren, som er en af Marczewskis intrinsiske spillertyper. Vi kan sperge os selv, om det er muligt for
spillertyper at foretage sé radikale skift pa grund af sa simpel en app som Tinder. Svaret, vil vi mene, er ja, da
spillertypernes motivation relaterer sig til den samme intrinsiske og ekstrinsiske karakter, som vi jf. afsnit 5.2
selv s var omskiftelig. Et eksempel pd hvordan dette kommer til udtryk i virkeligheden, kan vi se ved at pege
pa nogle af de dokumenterede solstralehistorier, hvor par, imod egen forventning, medes og forelsker sig pa
Tinder (web 36 - www.cosmopolitan.com).

Denne brede favnen i motivationel kontekst er noget, som geor Tinder, og til en vis grad apps som Happn og
Grindr, specielle i forhold til andre dating apps. For som vi tidligere har omtalt, er intrinsisk og ekstrinsisk
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motivation af forskellig karakter. I denne kontekst mé det betyde, at Tinder har mulighed for at indfange
brugere pa deres ekstrinsiske motivation, men gradvist lade nogle af dem gravitere mod mere intrinsiske
vardier, som kan fastholde dem i1 deres brug af appen. Der findes en hel del dating apps pa markedet i dag, men
langt de fleste leegger ud med at praesentere det intrinsiske incitament at finde en partner, som det

primare formdl med appen. Derfor er det ogsé let at komme til at se desperat ud, nar man opretter en profil -
noget som nogle mennesker valger at ga stille med derene med (web 37 - thoughtcatalog.com). Nar Tinder
leegger ud med at udgive sig for at vaere af forholdsvis ekstrinsisk karakter, fanger det ikke blot flere brugere.
Det gor det ogsé mere acceptabelt at bruge siden til tilfredsstillelse af intrinsisk motivation, for dem som rent
faktisk bruger appen til dens traditionelle formal.

7.3.5 Opsummering

Tinder er interessant, fordi det er en app som, pé trods af et umadeligt simpelt design, skaber en speciel
dynamik i forhold til brugermotivation. Tinders lighed med spil er overraskende, men primart pa grund af
dets klare afgransning fra virkeligheden i forhold til andre dating apps, rigide regelsat og klare intentionalitet,
frem for en konkretisering af det endelige méal. Det er ligeledes disse faktorer, som vi mener gor Tinder mere
populert end dets slaegtninge som Happn og Grindr.

Der sker noget specielt, nér spillertyper, som er vant til at forbinde et spil med bade klare regler, og et klart
maél, far appen 1 handen. For nogle spillertyper betyder det, at deres ekstrinsiske mentalitet s&ttes pa prove.
Det sker nar de beskeftiger sig med, hvad der i1 hej grad ligner et spil, indtil de opdager at spillet ikke
nedvendigvis slutter, fordi den officielle belonning er opnéet. Her er tale om en made hvorpé de ekstrinsiske
spillertyper udfordres, og har potentiale for at blive forankret i en intrinsisk reguleret motivation pa sa subtil
vis, at det kan vere svaert for dem at opdage.

Hvad vi is@r har bidt mearke i med hensyn til Tinder, er at tilstedeverelsen eller fravaret af en enkelt
spilfunktion kan @ndre brugerens tilgang til appen sa radikalt, som det er tilfeldet i forholdet mellem Tinder,
Happn og Grindr. Her taler vi om brugerens inddragelse af afstand i den virkelige verden som relevant faktor i
udvalgelsesprocessen, ndr der skal matches med potentielle partnere. Vi har set at dette er et af
kerneelementerne, som gor Tinder mere spil- og legelignende end sine artsfaller.

Det star relativt klart, at der kraeves en vis grad af aktivitet i virkeligheden, for at brugeren kan udnytte
potentialet i Happn og Grindr, hvor Tinder i1 hgjere grad kan virke som en arbitraer aktivitet. Tager vi denne
viden og illustrerer i en figur, som bade tager hejde for produkterne i relation til deres virkelighedsbaserede
aktivitetsniveau og deres mélsatning, vil et bud pa resultatet se ud som i figur 25.

X-aksen reprasenterer her det aktivitetsniveau, som kraeves af brugeren udenfor den del af den magiske cirkel,
som udgeres af den givne apps’ interface. Det er altsa et udtryk for i hvor hej grad brugeren skal forholde sig
til faktorer, som relaterer sig til den fysiske verden i brugen af appen.

Y-aksen repraesenterer hvor mélsatningsorienteret appen som udgangspunkt er i sin intentionalitet.

Tinder er placeret nederst til venstre, fordi den hverken har en afgerende relation til et enkelt decideret mal,
eller til aktiviteter som skal aktualiseres i1 virkeligheden for at udnytte appens potentiale. Mélet med Tinder er
ikke som udgangspunkt at medes med en date 1 virkeligheden, men snarere at opnd matches 1 appen. Grindr
er placeret hgjest pd malsaetningsskalaen, da det er denne app, der 1 brugernes egne gjne lader til at have det
klareste overordnede mal af de tre apps - at hooke op med andre mand hurtigt og nemt
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(web 38 - www.vice.com). Den er desuden placeret leengere ude af aktivitetsaksen end Tinder, da afstanden
mellem parterne er en primer faktor, som der skal tages stilling til, nar brugeren valger hvem han ensker at
chatte med. Happn er placeret leengst ude af x-aksen, fordi potentielle matches findes ved at krydse veje med
dem 1 virkeligheden. Dette er derfor en nedvendig forudsatning for overhovedet at fa nogle potentielle part-
nere at vaelge imellem. Happn er dog ikke ligesd mélorienteret som Grindr, men stadig mere end Tinder, da
den virkelighedsfunderede relation, som et match starter ud med, i hejere grad giver anledning til at brugerne
anser relationen som a&gte, hvor relationen pd Tinder 1 hgjere grad virker mere abstrakt.

i

Grindr

Happn

Malsaetnings- .
orienteret

Tinder

o>

Pakraevet aktivitet

Figur 25 - Forholdet mellem mélsetning og pakravet aktivitet

Vi har tidligere navnt at Tinder har overraskende meget tilfelles med spil, men ser vi pd ovenstdende
overvejelser, er det maske i hgjere grad relevant at sperge os selv om Tinder har mere tilfelles med en
spillignende leg. Hvor de to andre apps har sterre potentiale for at have en bredere konsensus om deres formél
blandt brugerbasen, er det muligt at Tinders force simpelthen ligger 1, at det er et produkt som bade er muligt at
bruge som leg og spil, pa trods af dets klare reglement. Her har forholdet i figur 25 altsa givet os en yderligere
indsigt i forholdet mellem de tre. Er fremtidens udviklere af dating apps ligeledes bevidste om relevansen af
dette forhold, skal det blive interessant at se hvilken indvirkning det skal fa pd nye produkter pd markedet i de
kommende &r.
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7.4 Case 3 - Instagram

7.4.1 Introduktion til produktet

En analyse af moderne digitale medier ville ikke vare komplet uden at undersoge ét af de sociale medier, som
indenfor det seneste arti har opndet utrolig hej popularitet. Til det formal har vi valgt at se na&ermere pa
billeddelingstjenesten Instagram, hvor hverdagsbilleder og videoer fra brugere verden over hver dag uploades
1 stor stil, i den evige jagt pa likes og followers.

Vi kategoriserer Instagram som en rekreationel app, som er interessant for os fordi den er sa ekstremt
brugerdrevet, og pa trods af sin begrensede funktionalitet giver anledning til brug pad mange forskellige méder
i uformaliseret kontekst. Tinder er ligeledes brugerdrevet, men ikke desto mindre er de to apps grundleeggende
forskellige af karakter. Instagram er mere athengig af brugernes interaktioner, fordi appen, til forskel fra
Tinder, ikke har et egentligt regelsat, som peger pa en intentionalitet. Den har et sat grundleeggende
funktionaliteter, men hvor Tinder antyder en intentionalitet med aktiviteten, er feerden pa Instagram helt
overladt til brugerens egen kreativitet. Selvom Instagram ikke ved forste gjekast ligner et spilprodukt, er det
de interne kontekster hvori den anvendes, som definerer de forskellige brugergruppers aktiviteter.

Instagram er et socialt medie, og er pa denne made relateret til Facebook og Twitter. Den adskiller sig dog ved
vaere centreret omkring deling af billeder og videoer. En af de karakteristiske traek ved Instagram er brugen af
de indbyggede digitale billedfiltre. Som bruger har man mulighed for at like og felge andre brugere og deres
indhold, eller selv uploade billeder og videoer. Som vi kender det fra Facebook og Twitter, anvendes hashtags
ligeledes 1 stor stil til at beskrive og kategorisere det pagaeldende indhold. Fravalget af Twitter og Facebook
som primare interesser har vi foretaget, da Instagram, som tidligere n@vnt, har et klarere fokus pé billeddeling
uden brugen af tekst, som er mere evident hos de to andre. Sociale medier er omfattende storrelser, og
Instagram virker altsa mere umiddelbar at have med at gere, da appens brugssituationer ikke er sa alsidige som
de to andre. Det er altsa en afgreensning, vi her har foretaget.

7.4.2 HCI

Paradigme

Info. Proces. Human Factors
Effektivitet Brugerpsykologi
Potentiale i Msk. forstaelse

produkt God oplevelse

Femomenologisk
Situeret viden
Produkt i kontekst

Figur 26 - Defineret paradigmeskive.
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Nér vi ser pa Instagram i relation til HCI-frameworket, befinder vi os fortrinsvis i Phenomenologically
situated-paradigmet. Appens mekaniske funktionalitet er sparsom. Brugsoplevelsen opstér ved brugerens
vished om, at andre kan se og reagere pa vedkommendes opslag, og at der i forvejen findes yderligere
brugergenereret indhold, som vedkommende selv kan reagere pa og interagere med. Brugeren udger saledes
selv en aktiv del af udviklingsprocessen, 1 forhold til hvilket indhold der er tilgeengeligt pé appen, og ligeledes
1 forhold til hvilke forskellige méder den kan anvendes pa.

Appen barer med sin systematiske feedback, pd samme made som Tinder, ligeledes praeg af Human
Factors-paradigmet. Dog er det stadig ikke dette, der udtrykker sig som det primare vardisat, da den storste
force ved appen fortsat er brugernes evne til at skabe bade indhold og segemenstre ud fra deres egen fantasi.
Dette traek relaterer sig 1 hgjere grad til det fenomenologiske paradigme og brugerens aktive deltagelse i
udviklingen af produktet.

7.4.3 Game Design

Game Design

Mals=tning

Ludisk Magic
attitude Circle

Udfordring

Figur 27 - Defineret game design skive.

I forhold til game design, og forholdet mellem spil og leg, er Instagram interessant at se narmere pa.
Aktiviteterne som brugerne involverer sig i, foregér 1 et rum, som er afgranset til appens brugerflade og
dermed er lukket. Imidlertid hentes brugernes virkemidler, videoer og billeder, 1 aktiviteter fra den

virkelige verden. Vi kan sammenligne denne situation med et spil, hvor selve spillets progression og
interaktioner foregar i en afgrenset magisk cirkel, men hvor spillebrikkerne hentes ind fra den verden, som
ligger uden for cirklen. Tank her for eksempel pa forskellen péd en ludobriks verdi indenfor og udenfor
ludobrattet. I denne kontekst er en interessant overvejelse, hvorvidt brugernes billeder far en anden betydning,
1 det gjeblik de uploades til Instagram og kommer ind i den magiske cirkel. Har man eksempelvis et sarligt
feriebillede 1 sit fotoalbum pa mobilen, bruger man det méske til at se tilbage pé ferien og huske hvor godt
man havde det. Maske bruges det som screensaver. I det gjeblik det uploades til Instagram, eller andre sociale
medier, med det primare formél at indhente likes og udstrale succes, gér billedet fra at vere et personligt




minde til at vaere en brik i et spil. Hvis man ensker at se n&rmere pd, hvordan ovenstdende dynamik fungerer
1 forhold til upload-funktionen pa sociale medier, kan det eksempelvis underseges i Lan Gaos artikel,
“Motives for Liking And Posting on Social Media” fra 2016 (Gao, 2016), hvor motivationer for liking og
posting behandles.

Hvis det forholder sig som 1 ovenstdende i den moderne digitale verden, vil en relevant refleksion veare,
hvorledes det pavirker disse mennesker at omsatte personlige oplevelser pd denne méide. Kan et billede stadig
udgoere begge dele pad samme tid? Hvis ikke, hvilken af de to lesninger gor sa ejermanden lykkeligst pd lang
sigt? Ud fra et motivationelt synspunkt er der forskel pd de to anvendelser af sddanne billeder. Feriebilleder og
mindegenstande udger intrinsiske elementer 1 vores liv; médske nogle af de mest prominente af slagsen. Hvis
en hel generation pludselig vokser op med en norm, som dikterer, at det er kutyme at bruge disse minder til
at fremme ekstrinsisk funderede bestraebelser, hvad betyder det sa for de unges tankegang idag? Graviterer vi
gradvist mere imod at reagere kraftigere pa ekstrinsisk motivation end intrinsisk? Og er det nedvendigvis en
dérlig ting?

Pa samme médde som med billedopslag, kan vi sperge os selv om likes stadig bibeholder deres oprindelige
betydning fra de sociale mediers spade begyndelse, eller om de ligeledes er blevet brikker i det konstante spil
om individuel selvpromovering. I en tid hvor Facebook for nylig har lanceret deres udvidede samling af
reaktionsikoner (web 43 - newsroom.fb.com), ved vi at likes efterhdnden bruges i et vaeld af andre
sammenhange, end blot for at synes godt om noget. De fleste af os har ligefrem oplevet, at de formelt oversat-
tes til simple pointsystemer i online konkurrencer, hvor deltagelse kraever at man liker og deler et opslag for
at vaere med. Her kan vi altsd igen argumentere for, at vi i stigende grad bliver vant til at anvende intrinsiske
virkemidler pa nye mader, i kontekster hvor vores ekstrinsiske motivation slar igennem. Vi har set i self-
determination theory, at intrinsisk motivation kan vare forankret i ekstrinsisk udtrykkelse. Med ovenstaende
situation in mente, hvor likes bliver brugt som en slags valuta, kan vi ligeledes opstille en hypotese om, at det
omvendte ogsa kan veare tilfeldet; at vi bruger intrinsisk udtrykkelse til ekstrinsiske formal. Vi har tidligere
set n&ermere pd motivationsteori generelt (jf. kapitel 5), og set at nogle teoretikere mener, at den intrinsiske
motivation er den mest hensigtsmassige og effektive at gore brug af for at bevare individets interesse.
Hvorfor omsatter en vaesentlig del af brugere pa eksempelvis Instagram sé deres intrinsiske ‘valuta’ til noget,
som tilsyneladende er ekstrinsisk funderet? Dette er et spargsmal som er vaerd at se n@rmere pa, sa snart vi har
afklaret hvordan Instagram stér i forhold til forskellen pa spil og leg.

Instagram-appen er som sagt begranset i sin funktionalitet. Man kan uploade, like, kommentere, dele og
hashtagge billeder, men derudover findes der ikke nogen klar udstikning for, hvordan brugerne ber handle i
forskellige situationer. Vi kan altsé argumenteres for, at appen i hgjere grad kan defineres som et legetoj end et
spil, eller at den har mere tilfeelles med spil, der ikke har enkeltstaende klare mél. Her kan eksempelvis drages
paralleller til MMO’er (Massively Multiplayer Online-spil) som World of Warcraft - et spil, som i hgjere grad
udger en digital verden, hvori spilleren selv kan definere hvilke mél vedkommende vil spille med henblik pé.
Om det sd er at vaere den bedste til at bekeempe computerstyrede modstandere, kempe imod andre spillere
eller noget helt tredje.

Ser man ovenstdende i en kontekst, hvor man overvejer malsaetninger og udfordringer for brugerne pa

Instagram, er det dog ikke underligt, hvis nogle opfatter den evige jagt pa flere likes og followers som lignende
et mobilspil. Den afgerende forskel ligger i, at malet som nogle erfarne Instagram-brugere tilstreber (succes
maéles 1 followers og likes), og de udfordringer de arbejder med péd daglig basis (at finde interessant indhold
og deres egen niche) ikke er formelt formulerede. Er man ny bruger, eller er man ikke involveret nok til at se
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appen som en spillignende form for underholdning, hersker der ingen krav om regler, som pé denne konto skal
overholdes. Sdledes er det altsa ikke urealistisk at arbejde ud fra en hypotese om, at nogle spiller Instagram,
samtidig med at andre leger. Nar vi tillegger os dette synspunkt, skal det dog siges, at det sker med en
bevidsthed om at der ligeledes findes brugere pa Instagram, der hverken bruger appen til lege- eller
spilleformal, men til helt tredje formal. Det kunne eksempelvis vere som nyhedsmedie eller huskelister (Gao,
2016). Vores interesse ligger dog 1 de brugertyper, som kan relateres til spil- og legebegreberne.

Nér de to brugertyper mades i en interaktion i appen, kan her desuden findes en potentiel forklaring pd den
forstyrrelse af deres falles oplevelse der forekommer, nér en spiller eksempelvis liker en anden brugers
billede, med forventningen om at fa en “courtesy-like™ tilbage, men ikke far det. Her er den erfarne spiller
maske vant til en saddan situation som del af et uskrevet regelset, imens brugeren som leger ikke er bevidst om
at det er sddan tingene fungerer.

Denne skelnen imellem typer af brugere kan vi ligeledes observere i vores eksempel med World of Warcraft.
Her findes der ligeledes bade eksempler péd brugere, der spiller og leger indenfor den magiske cirkel. Nar
disse to typer medes 1 World of Warcraft er der, pd samme made som pa Instagram, risiko for at der opstar en
diskontinuitet som folge af deres forskellige bestrabelser. Forskellen pa Instagram og World of Warcraft er, at
diversiteten i spillernes made at bruge appen pa camoufleres pé Instagram indtil de interagerer med hinanden. I
World of Warcraft ger bdde interfacen og de visuelle virkemidler det nemmere pé afstand at skelne forskellige
spillertyper fra hinanden, uden at indgd i en direkte interaktion.

Pa trods af at spilleren og legerens sameksistens er interessant, er vores primere pointe her fortsat de tos
tilstedeveerelse i samme rum. Hvad der sker, ndr de medes er nermest en sag for sig selv. I forhold til andre
digitale produkter er sociale medier efterhdnden blevet sin egen storrelse. Derfor kraeves der ogsa en
tilsvarende @ndring 1 vores tilgang, hvis vi for alvor vil se nermere pa ovenstdende konflikter. Det kunne
eksempelvis vaere igennem brugen af Honeycomb-frameworket fra Kietzmann et. al. (Kietzmann, Hermkens,
McCarthy, & Silvestre, 2011), og ville ligeledes vere en spendende indgang til emnet. Ikke desto mindre er
fokus for dette speciale fortsat et andet. Saledes vil vi ikke bevege os videre ud ad denne tangent.

! Et like der gives som reaktion pd, at modtageren har liket et af afsenderens billeder.
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7.4.4 Behov og motivation
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Figur 28 - Defineret behovsskive Figur 29 - Defineret motivationsskive

Vi stillede tidligere et spergsmal omhandlende, hvorfor brugere pa Instagram og andre sociale medier vaelger
at omsatte deres intrinsiske valuta til ekstrinsiske virkemidler, i hvad der for os ligner spilkontekster. For at
undersoge dette, er det forst nedvendigt at se nermere pa hvordan Instagram relaterer sig til de forskellige
behovstyper, vi har observeret i McClellands acquired needs theory (jf. afsnit 5.2).

Forst og fremmest finder vi behovet for tilhersforhold. Sociale medier, herunder Instagram, har i hej grad et
socialt fokus. Omdrejningspunktet pa Instagram centrerer sig omkring billeddeling, som danner grundlag for
social interaktion. Brugeren har desuden mulighed for at folge kendte mennesker i deres dagligdag og dermed
opna hvad nogle oplever som et tilhersforhold til disse. For dem som bruger appen til leg, er det med stor
sandsynlighed her en vaesentlig del af dens tiltraekningskraft ligger, da behovet for at holde sig forbundet, bade
med kendisser og egen omgangskreds, er en mere eksplorativ og fri aktivitet end malrettet likehunting.

Derudover har vi behovet for at preestere. En klar motivator for at eksempelvis Marczewskis achievere skulle
bruge instagram, er muligheden for at prastere, bade ved at have det mest populare indhold og vare den mest
fulgte personlighed.

Netop det at have mange folgere knytter sig ligeledes til behovet for magt. At have folgere og fa likes pa
Instagram er en direkte feedback, som den individuelle bruger far ved at andre mennesker forholder sig til
vedkommendes opslag. Disse opslag relaterer sig oftest til brugerens hverdagssituationer. Ser man pa nermere
fremstillinger af faenomenet, som eksempelvis dokumentaren “Rich Kids of Instagram” (web 44 - youtube.
com), star det dog klart at tilsyneladende spontane billedopslag ikke altid er ligesa autentiske og spontane,
som de fremstar. Hvorfor er det s vigtigt, at vi manipulerer og opstiller de billeder, vi deler fra vores hverdag?
Hvorfor bruger nogle af disse brugere sa meget tid og energi pa at udarbejde det helt rigtige opslag? I forhold
til behovet for magt kan vi her spore karaktertreek fra endnu flere af Marczewskis spillertyper, her navnlig i
forhold til de to ekstrinsiske typer, disruptoren og playeren.




CASE: INSTAGRAM

I relation til playeren, og herunder self-seekeren, finder vi Instagram-kongernes behov for anerkendelse og
for at udstrale succes. Vi finder ligeledes en version af disruptoren, som har en del tilfeelles med influenceren
som underkategori. For noget, som man kan observere, eksempelvis i tidligere nevnte dokumentar (web 44
- youtube.com), er at en stor del af de medvirkende, udover at fa lov at udtrykke sig og opné anerkendelse,
ligeledes streber efter at influere ovrigheden med deres smag og livsstil. Hvor influenceren normalvis har
fokus pa en @ndring af spillet som system, har han altséd her 1 hejere grad fokus pd en @ndring af brugernes
tankegang. Imidlertid kan man netop i konteksten med Instagram diskutere, om ikke en @ndring af systemet
og en @ndring af brugerne er to sider af samme sag, da appen som tidligere navnt har et solidt fundament
1 brugergenereret indhold. Udover influenceren er det i forbindelse med dokumentaren interessant at legge
marke til, at der ogsa findes individer som amerikanske Nathaniel, hvis primare mal er at provokere de

“hatere”?, som han i forvejen har stiftet bekendtskab med pa de sociale medier. Han er séledes et billede pa, at
der ligeledes findes eksempler pa griefer-typen pd Instagram.

Hvis man spiller Instagram, kan vi arbejde ud fra en hypotese om, at der er tale om et fokus, for spilleren, pa
at andre skal se, reagere pd, og 1 bedste fald influeres af ens egne opslag. Dette er noget, som indtil videre har
staet 1 klar relation til bdde Marczewskis spillertyper og McClellands behovstyper. Det er altsd ud fra denne
observation, at vi igen kan stille os selv spergsmélet om hvad der egentlig foregar med den valuta, som
billeder og likes udger pd mediet. Traditionelt er vi i det 21. drhundrede vant til at billeder udger et medie,
som kan gemme og opbevare de minder, som vi valger at optage. De minder, som har en betydning for os.
Et eksempel er nar Facebook ger os opmarksomme pd et billede vi havde glemt, pa drsdagen for hvornar det
blev uploadet.

En hypotese, som ville kunne forklare spillernes tilstrebelser pa Instagram, er at navnligt unge i dag har
gennemgaet en drastisk udvikling i deres intrinsiske prioriteter igennem de sidste 10-15 ar, hvis omfang endnu
ikke er géet op for os. For 15 ar siden, i en tid for Facebook og Instagram, havde tilstedevarelsen af billeder
ikke den samme selvfolgelighed, som de har 1 dag. I en tid, hvor det stadig var udbredt at fa fremkaldt
billeder hos en fotoforretning, var der sterre intrinsisk fokus pa hvilke billeder, man ville udvelge og betale for
at fa tilbage 1 fysisk form. I dag, i et samfund hvor taktile fotoalbummer nermest kan kaldes for retro, kan det
diskuteres hvorvidt det er de samme billeder, vi velger at offentliggere pa vores digitale opslagstavler. Det er
dog ikke urealistisk at forestille sig, at jo hyppigere billeder uploades, og jo flere af dem man har 1 sit digitale
fotoalbum, jo mere mister det enkelte billede dets intrinsiske betydning for individet. Hvis dette er tilfeldet,
er det maske 1 virkeligheden ikke et intrinsisk forhold, de garvede spillere pé Instagram har til deres billeder.
Potentielt er billederne her blot brikker i et spil. Ser man efterfolgende pé selve mélet med spillet, i forhold
til McClellands behovstyper, kan man argumentere for at det i virkeligheden er her, den egentlige intrinsiske
motivator befinder sig: At blive set og bekraeftet 1 sin egen identitet.

2 En person, som trives ved at udvise overvejende negativ adfaerd overfor andre mennesker eller ting.
Er sjeeldent berettiget i sin opforsel. (web 45 - www.dictionary.com)




CASE: INSTAGRAM

Goffman, som vi kort naevnte i forbindelse med Tinder, er her igen relevant at tage op, men denne gang med
fokus pé hans frontstage og backstage metaforer (Goffman, 2013/1959). I en verden hvor mulighederne 1
stigende grad indskreenkes for at vaere sig selv, uden at vaere koblet op til alverdens medier, er backstage-
identitetens domaene begraenset. Nar vi har internettets magt til radighed, kan vi til gengeld udgive os for
naesten lige hvem vi har lyst til i forbindelse med vores frontstage-identitet. Is@r pa de sociale medier. Nér alle
har adgang til de samme ubegransede udtryksmuligheder, hvorigennem de seger accept af personen, de gerne
vil veere, er det ikke underligt at der opstar konkurrence, og at vi kan observere specielt de spiltendenser som
det er tilfeeldet.

Vi lever i en tidsalder, hvor unge har adgang til hele verden p4 internettet, og hvor fremtidsmulighederne for
individet virker utallige. Som biprodukt heraf mener nogle blandt andet, at unge i dag i1 hejere grad drives af
instant gratification (web 46 - www.information.dk), end af langsigtede méal. Der er ingen sikkerhed for, at
individet pd forhand kender sin placering i samfundet om fem 4r. I en sd omskiftelig kultur, kan det vaere svaert
at finde en méde at definere sig selv pa. Derfor er den egentlige gevinst for spillerne pa Instagram méske netop
muligheden for at fole sig bekreaftet i deres egen nuvarende identitet.

Hvis det er sadan det forholder sig, ville det forklare hvorfor vi ser et motivationsgrundlag, hvor de garvede
Instagram-brugere anvender tilsyneladende intrinsisk valuta for at opnd et ekstrinsisk méil; fordi det, for dem,
forholder sig omvendt. En mulig arsag til at en sddan udvikling ville kunne overses er desuden den fortsatte
tilstedeverelse af lege-segmentet pa eksempelvis Instagram. Hos disse individer er det langt fra alle, som pa
hyppig basis uploader billeder til appen. Derfor er det heller ikke urealistisk at forestille sig, at deres
personlige billeder stadig holder en dybere betydning for dem, end spillernes billeder ger for spillerne. I lyset
af ovenstdende er det ogsa interessant at se n@rmere pa sporgsmalet, vi stillede tidligere, angdende hvorfor
spiller-segmentet ofte bruger tid og energi pa at opna det perfekte billede. En forklaring er, at billedernes
karakter understetter den personlighed, som uploaderen bliver bekreftet som af de gvrige brugere pa appen.
Det kraever altsa overvejelse at uploade de helt rigtige billeder, som stemmer overens med den person, man
vil vaere. En anden forklaring er, at billeder, som skal sla igennem hos en gruppe mennesker, der i forvejen ser
billeder som uden synderlig dyb verdi, nedvendigvis skal vaere af ekstraordiner karakter. De skal vere andet,
og mere, end hvad brugerne ser 1 deres dagligdag og pd andre billeder.




CASE: INSTAGRAM

7.4.5 Opsummering

Instagram er interessant, da en vasentlig del af brugerne selv har udviklet uformaliserede mader at anvende
platformen til spillignende formal pa, selvom appen kun i begraenset omfang rammeszattes af et egentligt
regelsat. Dette giver stof til eftertanke, i forhold til hvilke motivationelle tendenser brugere tilleegger sig, nar
de udstyres med et sandbox-lignende medie, hvor hovedparten af indholdet ligeledes er brugergenereret. Her
er det ogsa interessant at observere, at man bade skal vaere opmaerksom pa spiller-segmentet og pa de ovrige
brugere, som i hgjere grad indgar i lege-lignende aktiviteter og de to persontypers sameksistens. I relation til
sidstnaevnte er det relevant at naevne Instagrams evne til at rumme to forskellige bruger-segmenter, der hver
iser kan anskues som den andens vardimassige modsatning.

Instagram virker desuden som et eksempel pé, hvordan genstande fra virkeligheden kan fungere som
virkemidler af symbolsk betydning i en magisk cirkel. Instagram giver herigennem brugerne mulighed for at
imedekomme deres motivationsgrundlag. Iser i en kontekst hvor behovet for at blive set, accepteret og méske
endda beundret er aktuelt.

I relation til fremtidig brug af spilelementer i udviklingen af HCI-produkter, er der et s&t overvejelser, som
i relation til Instagram er relevante at tage stilling til. Et gennemgribende tema for appen er brugernes frihed
til handling, og spiller- og lege-segmenternes resulterende sameksistens. Det ser i relation hertil ud som om,
at det potentielt kunne vare effektivt for fremtidige produkter, at fokusere pa at skabe plads til begge typer
brugere i udviklingsfasen. Hvis vi tillegger os hypotesen, at forholdet mellem intrinsisk og ekstrinsisk
motivation kan vere sa meget anderledes end vi er vant til, kan vi sperge os selv om den traditionelle,
malorienterede form for gamification er den mest optimale made at inkorporere spilelementer pa. Hvis vi ikke
er fuldt bevidste om hvad der motiverer vores brugere, vil en eventuelt bedre lgsning vaere at gore som Insta-
gram, og designe produktet med en frihed, sa brugerne selv kan vise os, hvad der egentlig motiverer dem. Fra
et paradigmatisk synspunkt indebarer dette at fokusere mindre pé at designe spaendende produkter til
brugeren, og i hegjere grad designe eksplorativt med brugeren, og lebende observere deres brug af produktet.
Vi ville i sé fald bevaege os fra en Human Factors-orienteret til en phenomenologically situated-orienteret
designfilosofi.

En anden side af sagen relaterer sig til spillernes og legernes eksistens i det samme rum. Selvom der er plads
til begge typer pa et medie som Instagram, er det relevant for mindre projekter, at overveje konsekvensen af
at have dem begge pa samme sted. Vi har tidligere talt om, hvordan oplevelsen for eksempelvis en spiller kan
forstyrres, nar han kolliderer med en leger, og det er vigtigt at vaere opmarksom pa, at denne interaktion ikke
altid er behagelig for nogle af parterne. Derfor vil en overvejelse vare, at splitte de to segmenter op i separate
dele af produktet. Eller om man, efter at have set hvad brugerne anvender produktet til, skulle veelge ét af de to
segmenter at have som primart fokus i sit videre arbejde. En alternativ losning til at have begge brugertyper
i samme rum, kunne desuden veare at tage ved lare af eksempelvis spil som World of Warcraft. Herigennem
kunne man give brugerne mulighed for passivt at klargere deres intentionalitet med produktet for andre
brugere, saledes at de ville kunne undgé hinanden.







8.0 Diskussion - Motivation og etik 1 kinesisk HCI

Vi vil 1 dette kapitel diskutere en pointe 1 Gaos artikel, vi naevnte i forbindelse med Instagram (Gao, 2016),
som er serlig interessant at tage op 1 lyset af seneste begivenheder pd gamification- og social media-omradet
pa globalt plan. Den er desuden interessant 1 lyset af de erkendelser, som udviklingen af specialets
analysemodel har muliggjort for os. Gao n&vner som en af sine findings, at kinesere er mere tilbgjelige til at
anvende likes og uploads pa sociale medier i kontekster, hvor yderligere sociale faktorer geor sig galdende.
Gao skriver, at europaere 1 hgjere grad lader til at anvende eksempelvis likes som en direkte respons pa et
opslag, hvor kinesere oftere anvender likes som led i at pleje deres relation til posteren som helhed. Kineserne
virker séledes 1 hojere grad end europaere, vant til at anvende likes med en anden underliggende vaerdi, end
udviklerne af sociale medier tilleegger dem. Her kan vi altsé sperge os selv, hvorvidt befolkningen 1 Osten er
mere tilbgjelige til at anvende sociale medier, som Instagram, til eksempelvis spillignende formal. Hvis dette
skulle vise sig at vere tilfeeldet, ville det ikke vaere overraskende, da computerspil som helhed i forvejen
optager en markant sterre samfundsrolle i den del af verden, end den gor 1 Vesten (Kshetri, 2009).

Ostens potentielt ogede tendens til at indga 1 disse brugssituationer pa sociale medier er ikke 1 sig selv et
problem. Dog er der med udviklingen af nogle af de nyeste produkter pa markedet i Kina opstaet en situation,
som er svear at se bort fra i etisk perspektiv, ndr vi underseger sociale medier i motivationskontekst.

Kinas regering er i gjeblikket undervejs med et projekt, som har til formdl at udarbejde en sékaldt “omnipotent
social credit score” for samtlige beboere 1 landet. Projektet kaldes “Sesame Credit”. (web 47 - www.bbc.com)

Konceptet er enkelt: Ved at indsamle gkonomiske oplysninger om individet ved at se narmere pé eksempelvis
forbrugsvaner, betalingshistorik og personlige formue, beregnes en score, der fremvises i form af social credit.
Denne skal ses som et udtryk for individets samfundsmeessige pélidelighed og stabilitet. Pr. oktober 2015 er
deltagelse 1 projektet frivillig og det omfang, hvori individets score har hdndgribelig effekt pd personens
hverdag, begranser sig til dets interaktion med otte af de storste kommercielle firmaer 1 landet. Dog er
meningen at deltagelse 1 projektet skal vare obligatorisk for alle 1 2020.

Ovennavnte projekt er et klassisk eksempel pd inkorporeringen af et af de gamification-elementer, vi kender
bedst, highscoren. Et hyppigt anvendt virkemiddel, som har en af sine storste forcer i, at det kan relateres til
de fleste af spillertyperne, som vi kender fra Marczewski. Sa lenge scoren ikke bruges til at skulle opfylde
et endegyldigt mél, som hvis der havde varet tale om et decideret spil, kan highscorens betydning ligeledes
forbindes med storstedelen af de forskellige motivationsreguleringer, vi finder i self-determination

theory. Inkorporeringen af et gamification-produkt som Sesame Credit i dette omfang, er ikke nedvendigvis
en dérlig id¢, da det giver forskellige dele af befolkningen et sat béde intrinsiske og ekstrinsiske incitamenter,
til at have styr pd deres ekonomi og bruge deres penge fornuftigt.

Problemet opstar nar den resulterende social credit score pludselig kan resultere i omvendt motivation af del-
tageren, pd den made at en lav score begrenser individets muligheder for eksempelvis at tage 14n 1 banker. Fra
et teoretisk synspunkt kan denne form for motivation beskrives som hvad Hebzberg benavner hygiene factor
(Hebzberg, 1959). Et motivationselement, hvor fraveret af en faktor 1 individets situation motiverer vedkom-
mende. | ovenstdende eksempel ville det eksempelvis vere den manglende mulighed for at fa udstedt et 14n,
som ville motivere til at arbejde pa en hgjere social credit score.



DISKUSSION

Hvis Sesame Credit virkelig skal geres obligatorisk 1 2020, vil en stor del af bekymringerne 1 forbindelse
hermed vere af etisk karakter. Ud fra et menneskeligt synspunkt betyder det at stille spergsmal ved ting,
sasom hvorvidt man overhovedet kan tillade sig at lade et helt folkeslags aktiviteter i hverdagen styres af et
spil. Hvis vi ser tilbage pa kapitel 3, talte vi i forbindelse med game design om den ludiske attitude, som det er
nedvendigt at en person frivilligt patager sig, for at vaere en del af spillet. I diverse konventionelle definitioner
af spil, betyder dette at den magiske cirkel altid kan brydes, hvis personen ikke leengere ensker at vaere med.
Eksempelvis hvis vedkommende ikke kan forlige sig med spillets regler. Vi kan her illustrere graden af
Sesame Credits radikale natur, ved at observere at det at gore deltagelse obligatorisk fratager spilleren
muligheden for at fralegge sig sin ludiske attitude. Samtidig kan vi, 1 relation til Instagram og lignende
applikationer, se eksempler pa hvordan vardien af followers og venner pa sociale medier kan andre karakter,
baseret pa formélet med individets aktivitet. I Sesame Credit bedemmes deltageren nemlig ikke kun pa sin
egen anciennitet for samfundet; individet demmes ligeledes pa sine venners prestationer. Det betyder i
relation til problematikken med den ludiske attitude, at individet fratages valget om at frasige sig spillets regler
og beholde sine venner. | stedet tvinges vedkommende, igennem spillet, passivt til at prioritere spillets
progression, frem for personlige holdninger og ensker. Anskuer man Sesame Credit med disse faktorer in
mente, er det bade tankevakkende og foruroligende, at fremtidens spil-/gamification design har potentiale til
at udvikle sig i en retning, som ikke just er hensigtsmaessig, hvis man har et kart forhold til frihed og
individualitet.

En anden bekymring er resultatet af pludselig at tage et motivationselement, som primert er af intrinsisk,
frivillig karakter og omstebe det til obligatorisk og dermed ekstrinsisk. Saledes vil individets score pludselig
have klare konsekvenser for vedkommendes ferden i sin hverdag, bade i ekonomisk og privat ssmmenhang.
Vi har tidligere i projektet omtalt, at nogle teoretikere mener at brugen af ekstrinsisk motivation pa den

lange bane ikke er optimalt. Derfor er det ogsa tankevackkende at overveje, hvilken effekt det vil have pa en
af verdens storste befolkninger, nar denne pludselig kollektivt skal indordne sig efter en sadan lgsning over
en laengere periode. Pé trods af at det for nogle vil have konsekvenser som relaterer sig til fornevnte hygiene
factors, vil der ligeledes unagteligt findes befolkningsgrupper, der som udgangspunkt befinder sig hgjere oppe
pa den sociale og ekonomiske rangstige. Disse vil potentielt i hgjere grad have en form for intrinsisk tilgang
til deres score, da man ma ga ud fra at der kan nas et vis punkt i pointsystemet, hvor man ikke l&ngere opnar
materielle fordele ved at oge sin score. Spillet vil herfra foregd med personlig tilfredsstillelse for gje. Nogle
vil maske finde en sddan uformel konkurrenceform relativt harmles. Dog er en relevant overvejelse her, om
resultatet vil blive at folk, der intrinsisk motiveres til at gge deres score, 1 stigende grad vil leve deres
tilvaerelse med udgangspunkt i1 de spillertyper, de kan relateres til. Deltagerne i Sesame Credit-projektet
opfordres aktivt til at udbrede sig offentligt om deres score. I gjeblikket findes der endda rapporter om, at
enkeltpersonens score ligeledes skal kunne pavirkes af personens, og dennes netvarks, politiske holdninger
(web 48 - www.privateinternetaccess.com).




DISKUSSION

Der kan argumenteres for, at en spillertype og en persontype er to forskellige ting. Blandt andet pa baggrund
af, at spillertyper bruges til at definere folks handlings- og motivationsmenstre i et rum, som er afgraenset fra
virkeligheden. Hvis kinesiske borgere begynder at bevege sig fra at basere deres plads i samfundet pa
personlige holdninger, til at basere dem pa deres spilrelaterede motivationsprofiler, er spilelementernes
potentiale sa géet for langt? Hvad vil effekten veare af at have et samfund, hvor ludisk motivation gar forud
for resten af individets identitet?

Disse er interessante spergsmaél, som hver is@r desvarre ville kunne affede hele athandlinger i sig selv.
Derfor vil vi ikke her beskaftige os videre med dem, men narmere overlade dem til laeseren, som
udgangspunkt for videre overvejelser om hvor grensen gar for brugen af spilelementer som motivationskilder.




N Se—




0.0 Konklusion

Vores endelige problemformulering for dette speciale lad séledes:

“Kan vi skabe en dybere forstdelse for gamification og engagerende produkter i en psykologisk praktisk
kontekst, ved hjcelp af et framework for HCI, samt anvendelsen af game design og motivationsteori?”

I relation til ovenstdende kan rapportens bidrag ses som varende den konceptuelle analysemodel, som vi
presenterer 1 kapitel 6. Nar modellen anvendes i praksis, forener den indsigter fra en paradigmatisk tredeling
af HCI med en anskuelse af grundleeggende spiltekniske elementer. Modellen giver herigennem mulighed for
at afdekke elementer i designet af det undersogte produkt, som henvender sig til menneskets psykologiske
behov. Som resultat gor den analytikeren i stand til at identificere indlejrede spillignende motivations-

komponenter 1 produktet, samt forstd hvilke typer af brugere, der serligt drages til de respektive delelementer.

Modellens funktionalitet udger en lgsningsmodel til problemformuleringens efterspergsel af en dybere
forstaelse for gamification. Dette er tilfeeldet, da modellen ikke blot giver mulighed for at forsta hvordan
spilelementer kan bruges i HCI-produkter. Den giver ligeledes mulighed pé at svare pa, hvorvidt og hvorfor
inkorporeringen er konstruktiv i det enkelte tilfelde, fra et motivationelt synspunkt, og hvilken
adferdsmaessig indflydelse det har pa brugere, som anvender produktet pd forskellig vis. Ved at
operationalisere denne proces i forbindelse med vores udvalgte cases, kan vi pévise at vi opndet en raekke
erkendelser, som har udvidet vores indtryk af hvad gamification 1 digitalt design indeberer.

For at forstd gamification, er det nedvendigt at forstd spil og spildesign. Vi kan dog konkludere, at det ligeledes
kreever forstaelse for produktet og brugsaktiviteten i bredere perspektiv, samt forstéelse for de oplevelses-
massige konsekvenser det har for brugeren, nér de enkelte spilelementer inkorporeres. Dette kan opnas
igennem vores analysemodel, eksempelvis igennem vores klare indsigt i den markante forskel pa, hvordan og
hvorfor brugere ikke blot spiller, men ligeledes leger med de undersogte produkter.

Afslutningsvis vil vi understrege, at metoden vil drage fordel af yderligere tests med et bredere spektrum af
cases, sd det kan undersgges om den kan verificeres. I forbindelse med dette videre arbejde, vil det ligeledes
vare interessant at undersege potentialet for at omvende metodens funktionalitet, og dermed anvende den som
designmetode til HCI-produkter i stedet for analysemodel.

I relation hertil kunne et interessant undersegelsesspergsmaél, for den videre udvikling af modellens
muligheder, se sdledes ud:

“Kan vores analysemodel cendres,
sa modellen i stedet kan anvendes som en designproces?”
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