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Denne specialeafhandling er kulminationen pa fem ars uddannelse. | den
forbindelse vil jeg gerne give udtryk for min taknemmelighed og vaerd-
seettelse til felgende mennesker og virksomheder:

Forst og fremmest vil jeg af hele mit hjerte takke min familie og venner.
Uden jer var jeg ikke naet hertil — tak, fordi | har troet pa mig, givet mig
plads og stgttet mig gennem alle fem ar. | er den friske muld, hvorfra jeg
spirer. Saledes en varm og evig tak til mine sgstre og deres familier, min
mor og mine plejeforaeldre. Desvaerre ndede min plejefar ikke at opleve,
at jeg blev kandidat — men jeg ved, at du var stolt og vidste, at det ville
ga. En evig tak til jer alle.

| forbindelse med udarbejdelsen af denne specialeafhandling vil jeg
gerne rette en stor tak til Nordjyske Medier for et laererigt og givtigt
samarbejde. Det har vaeret interessant at fa et indblik i projektet, hvortil
dette speciale er knyttet, og maerke hvordan mit arbejde gennem spe-
cialeperioden er blevet fulgt med interesse.

Jeg vil rette en saerlig tak til hver og én af medarbejderne i Net- og mobil-
afdelingen, med hvem jeg har delt en meningsfuld hverdag i praktik- og
specialeperioden. | skal have al min tak og paskgnnelse for praktikperi-
oden, hvor frgene til dette speciale bliv sdet. | gjorde en markant forskel
pa et tidspunkt, hvor det var mere end keerkomment. Desuden vil jeg
ogsa isaer takke Trine @stergaard Thomsen for givende og skarp sparring.
Det har vaeret en udsggt forngjelse.

Sidst vil jeg varmt takke min vejleder, Thessa Jensen, der sikkert og vid-
ende har vejledt mig gennem specialeprocessen. Tak fordi du er tilgdet
processen pa netop din facon — skarpt, rummeligt, dedikeret og vittigt.

Det har vaeret en forunderlig rejse mod nyt land. God lzeselyst af dette
min rejseberetning.
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The foundation of this master thesis is curiosity towards a newly coined
term: Gamification. Gamification emerged in 2010 and quickly became
centre of a massive hype, especially in the fields who sought inspiration
from the successful gaming industry. Various businesses soon employed
gamification in their work; websites, apps or other digital platforms.

But in order to properly implement gamification and benefit from it, an
understanding of the term is needed. My problem formulation therefore
is as follows:

How can the term gamification, with basis in game design, be defined, so
that its meaning and ability to stand alone as a term is strengthened?

| seek an understanding of game design, as this is a beneficial tool in
order to understand the nature of gamification. Also, it can be consid-
ered the foundation upon which gamification is build. In addition to this,
| analyze an existing definition of gamification, as this will emphasize the
current understanding of the term and help illustrate the connection
between games and gamification. Through the analysis, arguments in
favour of a new, perhaps better, definition surface.

| conclude that gamification is fundamentally different from games in
certain ways; Gamification is not a game, but more like a ludic activ-
ity. Therefore, the magic circle of gamification is different from that of
games, as the activity is not as intense.

Gamification can be considered a marketing tool with which businesses

can attempt to engage the users in a meaningful way. Marketing and
games have deeply different agendas, which affects gamification as
these two premises clash. Equally, gamification cannot be considered an
autotelic act. This challenges the relation between gamification and the
user and could suggest difficulties in the interaction. The master thesis
proposes this definition of gamification:

Gamification is a marketing strategy that, with basis in game design
elements, seeks to engage the user of a given activity in a meaningful
manner.







| kapitel 1 introduceres omdrejningspunktet for specialeafhandlingens
undersggelse. Pa baggrund af en teoretisk undren omkring begrebet
gamification er det her, den konkrete problemformulering praesenteres.

Kapitel 2 giver indblik i den metodiske ramme, der har omkranset
specialearbejdet. Saledes tilbydes her indsigt i min arbejdsmetode og
tilgang til undersggelsen, mens ogsa processen illustreres og redeggres
for.

Kapitel 3 bestar af to dele, og begynder det egentlige arbejde med
begrebsdannelsen af gamification. Teoretisk baseret pa game design
fremstiller jeg kritik af en eksisterende definition pa gamification, som
senere i kapitlet er genstand for dybere analyse. Med afsaet i denne ana-
lyse praesenterer jeg specialeafhandlingens definition pa gamification,
og afrunder kapitlet med en diskussion af resultaterne og deres bidrag til
feltet.

Med kapitel 4 afsluttes naerveerende specialeafthandling. Det er i dette
kapitel konklusion og perspektivering runder undersggelsen af, og
ligeledes er anvendt litteratur samt bilag at finde her.

Af szerlig note

Til specialeafhandlingen hgrer en raekke bilag. Jeg vil tilrade laeseren at
studere disse, da de kan have signifikant betydning for forstaelsen af
indtil flere dele i specialet. Jeg vil ggre opmaerksom pa dette i teksten.
Vedrgrende kilder via links har jeg, for at hgjne tilgeengeligheden, lagt
disse pa den medfglgende dvd, sa de for laeseren er simple at tilga.

Jeg gnsker rigtig god laeselyst.







KAPITEL 1

I dette kapitel preesenteres omdrejningspunktet for specialeaf-
handlingen. Saledes illustreres motivationen for emnet samt
relevansen i at underkaste dette analyse.

Med afsaet i disse indledende overvejelser og teser preesenteres
den geeldende problemformulering.






| bestraebelsen pa at skabe en bedre oplevelse pa brugersiden ser nye
begreber og tendenser konstant dagens lys. Efter at have rumsteret

i kulissen i arene op ftil, viste et sadant nyere begreb sig for alvor pa
scenen i Igbet af 2010 og saerligt 2011, og er nu spaet sit store gennem-
brud!i 2012. Der er tale om gamification. Men for at forsta begrebet og
dermed baggrunden for dette speciale, sa lad os f@rst treede et skridt
tilbage og se pa noget af det, der er sket bag scenen forinden begrebets
debut.

Det anslas, at omkring en halv milliard mennesker spiller computer-

spil hver dag (McGonigal, 2010: 353). Spilindustrien er en branche, der
seerligt de seneste 30-40 ar har oplevet en rivende udvikling?, bl.a. i
takt med computerens udbredelse i hjemmene. Fra Spacewar! til Mario
til The Sims til Star Wars: The Old Republic — de digitale spil® har siden
arkadernes tid udviklet sig i en retning, fa nok havde forudset. | dag er
computerspil ikke blot forbeholdt bgrn og teenagere, som ellers laenge

har veeret det primaere fokus — i dag kunne man fristes til at sige, at vi

1 Kilde: Link 1

2 Kilde: Link 2

3 Med digitale spil menes sadvel computerspil som konsolspil. Inspiration til denne
benavnelse er hentet hos Castronova, 2007: 21.

alle er spillere®. | takt med denne fremdrift falder det naturligt for andre
brancher at kigge i succesens retning og s@ge inspiration i game designs
og spillenes bestanddele. Men hvad er det, der ggr spil sa appellerende?
Hvad er det i grunden for en vaerdi, der kan hentes og applikeres i andre

kontekster?

“[... ] consider the vast kinds of experiences games can produce
— complex networks of desire and pleasure, anxiety and release,
wonder and knowledge [...] Games are capable of addressing the
most profound themes of human existence in a manner unlike
any other form of communication — open-ended, procedural, col-
laborative; they can be infinitely detailed, richly rendered, and yet

always responsive to the choices and actions of the player [...] 17,
(Salen & Zimmerman, 2004: x-xi)

Sa kort kan det maske papeges. Spillene giver vores liv en vaerdi som
intet andet medium kan tilbyde, og rummer bl.a. elementer som sjov,
udfordring og motivation, der i jagten pa dybere forstaelse for spillenes
vaesen forsgges kortlagt. Denne forstaelse vil ikke blot give indsigt i
spillene, men formodentlig ogsa pavise applikérbare faktorer til andre

sammenhange.

Et af de sp@grgsmal, som naervaerende specialeafhandling vil kredse om,
er, hvordan denne spilforstaelse kan anvendes i andre kontekster. Be-
grebet gamification kan netop ses i relation til dets oprindelse i game
design, hvorigennem en forstaelse for begrebet kan opbygges og begre-

bet yderligere defineres. Gamification kan pa sin vis betragtes som det,

4 Kilde: Link 3




der tager skridtet videre og laengere end spil og game design, og gamifi-
cation spas pa nuvaerende tidspunkt en stralende fremtid:
“By 2015, more than 50 percent of organizations that manage
innovation processes will gamify those processes, according to
Gartner, Inc. By 2014, a gamified service for consumer goods mar-
keting and customer retention will become as important as Face-
book, eBay or Amazon, and more than 70 percent of Global 2000

organizations will have at least one gamified application. ”
(Gartner Research, 2011: Link 4)

Denne udtalelse fra Gartner Research peger pa, at vi vil se mere ftil
gamification i de kommende ar. Men for at denne udvikling skal vaere
sa konstruktiv som muligt, ma begrebet ngdvendigvis redeggres for og
forstas, sa den praecise betydning er klar. Med denne underliggende
nysgerrighed over for gamification og begrebets indflydelse saerligt pa
det digitale omrade, falder det saledes nu naturligt at rette fokus pa det
felt, der omkranser begrebet. | det fglgende redeggr jeg for relevansen
i at underkaste gamification en undersggelse, saledes dette leder op ftil

konkretisering af specialeafhandlingens problemstilling og formal.

Den indgangsvinkel, jeg vaelger at applikere til arbejdet med gamifica-
tion, er game design. Dette baserer jeg pa, at gamification har sin bag-
grund i spil, hvorfor en game design tilgang synes optimal. Jeg kunne
have valgt eksempelvis en spilhistorisk optik, hvor fokus i hgjere grad
ville vaere pa den historiske udvikling, der nu har resulteret i tilblivelsen

af begrebet. Jeg finder dog game design som baggrund mere interessant

og passende, idet dette centrerer sig omkring spillenes bestanddele og
natur samt hvordan disse designes bedst muligt. En forstaelse for game
design ma derfor kunne belyse gamification formalstjenstligt, da spil

agerer fundament for det vi nu kender som gamification.

Game design handler om designet af spil, og er ikke en ny disciplin, til
trods for at der har veeret stgrre fokus pa den med fremkomsten af de
digitale spil og den dertilhgrende branches store succes. Designet af
spil har eksisteret laenge, idet denne disciplin ikke blot knytter sig til de
digitale spil, men til spil generelt. Der har vaeret tale om game design,
da aldre spil som eksempelvis skak® sa dagens lys. Der er dog forskel pa
de digitale og analoge spil, idet preemisserne for at spille er anderledes
— dette vil jeg dog ikke rette fokus pa, da specialeafhandlingen hoved-
sageligt centrerer sig om gamification pa digitale platforme. Tankegang-
en fra analoge spil i almindelighed blev bragt med til de digitale spil,

og nu videre til gamification. At anvende game design som indgang til
arbejdet med gamification synes derfor oplagt og interessant, og de to

bliver knyttet sammen i specialeafhandlingens kapitel 3.

Gamification underkastes stgrre og stgrre opmaerksomhed, idet der her
ligger en ny mulighed for at appellere til brugere — maske pa en bedre
made end hidtil? Oprindeligt havde jeg til hensigt at fokusere pa mere
end en begrebsforstaelse, som jeg i stgrre detaljegrad forklarer i kapitel
2, men det blev i processen klart, at gamification i sig selv kalder pa en
grundig gennemgang. Her er det blandt andet blevet klart, at gamifica-
tion har en interessant tilknytning til markedsfgring, hvilket affgder at
visse af begrebets vilkar er fundamentalt anderledes end spils praemis-

ser. Gamification spas mange muligheder og anvendelsesomrader, hvor-

5 Kilde ift. skakkens historie: Link 5



for det er relevant at se naermere pa, hvad begrebet kan besta i inden for

dets rammer, og hvad det derudfra ma vaere i stand til.

Relevansen i at forsta gamification

Helt grundlaeggende er dét at definere et begreb, sa dette er klart rede-
gjort for, et staerkt veerktgj til forstaelse og kommunikation. Nar vi er os
bevidste, hvad vi taler om og hvilke optikker vores holdninger har deres
udspring fra, bliver kommunikationen nemmere og vejen banes for en
interessant diskussion. At have begreb om, at forsta, er altsa fgrste skridt
pa vejen. | en begrebsdefinition ma der veere en afgransning; begrebet
kan ikke vaere alt pa én gang. Alt efter, hvilken tilgang man tilgar begrebs-
dannelsen, vil begrebet som fglge heraf influeres og afspejle et ophav.
Dette aftryk vil naervaerende specialeafhandling ogsa vaere daekket af —
jeg seetter mit humanistiske og akademiske aftryk, hvor andre ville sztte
helt anderledes aftryk.

Sa snart et begreb har en velformuleret og fyldig terminologi, har be-
grebet bedre forudsaetninger for at sta klarere frem. Det er ikke ngdven-
digvis ensbetydende med, at begrebet saledes er nemmere at begribe,
ligesom der stadig vil veere grundlag for uenigheder. Dog vil det styrke
diskussionen at vaere i stand til at kommunikere klart. | lyset af dette, har
denne specialeafhandling til formal at forsta begrebet gamification, for
pa den made at tage del i debatten omkring det. Det er et interessant
arbejde, idet gamification stadig er et ungt begreb, uden en arelang his-
torie og derved uden helt fast terminologi. Specialet vil sdledes vaere et
fors@g pa at forsta gamification, sa diskussionen omkring dette far endnu
et bidrag.

Jeg anser det for veerende relevant at undersgge gamification af flere

arsager. Jeg finder det primaert interessant at arbejde med begrebsdan-
nelsen, da jeg er yderst nysgerrig omkring begrebet — hvad gemmer sig

i de dybere lag, nar det underkastes naermere analyse? Hvordan vil min
egen opfattelse a&ndre sig i Ipbet af arbejdet? Sekundzert har jeg endvi-
dere et gnske om, at tage del i den initierende behandling af begrebet
og bidrage til forstaelsen af det. Jeg @nsker, at naervaerende speciale skal
ses i kontekst med de andre bidrag, der for tiden kontribuerer til be-
grebsdannelsen og sgger at irammesatte begrebet. Tertizert har jeg en
interesse i at afklare, hvori game design og gamification adskiller sig, da
der formodentligt vil vaere savel lighedspunkter som forskelle. Hvor teet

forbundne kan de vaere, nar betingelserne er sa uidentiske?

Gamification er genstand for en hype, der nok hjzelper til at udbrede
kendskabet, men som ikke er argumentation nok for at anvende det i
en virksomheds strategiske arbejde. Saledes er det relevant at under-
spge, idet der i min optik mangler en dybdegaende behandling af dets
eksistensberettigelse og indhold. Der er en reekke eksempler pa gamifi-
cation applikeret i forskellige kontekster, hvor der kan synes at mangle
narmere overvejelse og idérigdom. Det synes at veere symptomatisk fx
at stille lighedstegn mellem gamification og mekanismer som point eller
badges®, hvilket efter min opfattelse ikke yder gamification som helhed
retfeerdighed. Dette er derfor endnu et argument for at underkaste be-
grebet en naermere undersggelse, saledes det star klart, at der kan vaere

mere end blot badges eller point at hente.

Forventninger, undren og teser
Jeg stiftede bekendtskab med gamification i Igbet af mit praktikforlgb

hos Nordjyske Medier, hvor jeg praesenterede nogle idéer og stod for

6 Denne tendens til at “pointificere/badgificere” naevnes bl.a. her: Link 6




workshops af flere omgange ift. brug af gamification pa Nordjyskes
websites. Allerede her blev jeg nysgerrig over for, om gamification rum-
mer mere end det umiddelbart kan synes og hvordan det kan anvendes
hensigtsmaessigt af en virksomhed. Jeg har en forventning om, at det
netop rummer mere — det er min tese, at strategisk gamification i en
given kontekst kan udvide en brugeroplevelse, saledes denne optimeres
og engagerer brugeren yderligere. | forleengelse af dette har jeg en for-
modning om at denne oplevelse kan sgges opbygget, sa virksomhedens

mal tilgodeses.

Det var ligeledes pa disse workshops at jeg f@rste gang mgdte opfat-
telsen af, at gamification er ensbetydende med konkrete mekanismer
som point og/eller badges. Det finder jeg endvidere saerligt interessant
at undersgge. Jeg har som naevnt en tese om, at gamification er mere
end blot spilmekanismer, men derimod et komplekst univers af flere
elementer; fx motivation, adfeerd, sjov og oplevelse, hvorfor jeg forvent-
er at inddrage disse i min fremstilling. Saledes har jeg en antagelse om,
at jeg gennem begrebsafklaringen finder frem til, at gamification kan

forstas pa et bredere plan.

Slutteligt skal det naevnes, at jeg tilgar arbejdet med en tanke om, at
gamification ikke er et universalmiddel. Dette haenger sammen med min
interesse i den strategiske anvendelse af gamification, der i sin intend-
erede form ikke blev en del af det endelige speciale, da jeg i stedet gnsk-
ede at give begrebsdannelsen en fyldigere gennemgang end fgrst anta-
get. Det er dog relevant at papege her, fordi jeg har en antagelse om, at
der med gamification ma veere en klar og synlig r@d trad mellem produkt
og gamification. Her formoder jeg, at det ikke er Igsningen pa alt, at det

ikke er hensigtsmaessigt i alle kontekster og at det helt klart ma stemme

overens med malgruppen. Der er her tale om overvejelser ift. markeds-
foring. Her er det bl.a. min tese, at det ikke er et spgrgsmal om, om alt
kan gamificeres, men narmere et spgrgsmal om det bgr. Denne skelnen
er fra mit perspektiv essentiel, da anvendelsen savel for en virksomhed
som for en bruger ngdvendigvis ma udspringe af bl.a. et formal og en

forstaelse for det givne produkt.

Konkretisering af problemstillingen

Specialeafhandlingens formal er at forsta gamification. Pa baggrund af
viden om game design, herunder spils natur og spillets rum, analyserer
jeg en udvalgt definition pa gamification. Definitionens udvaelgelse
redeggr jeg for nar den introduceres. Ved at forsta denne definition vil
de kritikpunkter, jeg forinden praesenterer i forbindelse med min forfor-
stdelse for gamification, danne basis for en fyldig forstaelse for begrebet
samt muligg@re udarbejdelsen af specialeafhandlingens egen forstaelse
og definition. Gennem begrebsdannelsen inddrager jeg anden relevant
teori, der i mine litteraturstudier viser sig formalstjenstligt at bringe ind.
Der vil ske en naturlig fokusering alt efter de teorier, der bliver inddraget
i begrebsdefinitionen. Her er det mit gnske at inddrage sa nuanceret
teori som muligt, velvidende at jeg i litteraturstudierne vil selektere og

dermed anlzaegge en bestemt optik.

Jeg finder det relevant her at papege, at jeg i specialeafhandlingen tilgar
gamification som veerende noget, der findes i andre kontekster end spil.
Saledes behandler jeg ikke fx news games’, som gamification kan szettes
i forbindelse til, idet jeg finder det mere essentielt at holde fokus pa kon-

tekster uden for spil. P4 den made er det min tese, at forstaelsen for

7 Spil der sgger at formidle en historie. For mere om disse kontekster uden for spil, se
evt. Deterding et al, 2011: 4.



forskellene mellem spil og gamification treeder tydeligere frem. Saledes
er malet, at dette arbejde resulterer i specialets egen forstaelse for gami-
fication og derved yder bidrag til feltet.

Problemformulering
Pa baggrund af de skitserede tanker om og @nsker for specialeafhand-

lingen lyder min problemformulering som fglgende:

Hvordan kan begrebet gamification, med afseet i game design, defi-

neres, sdledes dets betydning og evne til at std alene forstaerkes?







KAPITEL 2

Dette kapitel har til formal at preesentere den metodiske
ramme, som specialeathandlingen beveger sig inden for.

Forst skildres, hvilken erfaringsproces jeg i arbejdet med
problemstillingen har gennemgaet. Dernaest gives et indblik

i specialeathandlingens undersegelsesdesign, hvor den lo-
gisk baserede tilgang anskueliggores. Folgelig klarleegges ud-
fordringerne ved et teoretisk speciale, idet dette synes relevant
at kommunikere min bevidsthed om. Slutteligt forklarer jeg
hvilke felter, gamification kan synes at hore til, samt hvordan
viden omkring disse tilgas.

I forbindelse med dette kapitel kan det eventuelt veere interes-
sant at leese bilag A, hvor jeg har tilfojet tekst om mit viden-
skabsteoretiske fundament.






Jeg finder det relevant praeliminzert i dette kapitel at anskueligggre,
hvorledes problemstillingen for naervaerende speciale har sendret sig.
Formalet med dette er at vise de st@rre erkendelser og erfaringer, der
ligger til grund for valget af netop denne problemstilling, sa det er
tydeligt hvorfor jeg fx har valgt at udarbejde et rent teoretisk speciale og
hvorfor min problemstilling ser ud, som den ggr. Saledes skal dette afsnit
ses i kontekst med mit videnskabsteoretiske stasted, der er funderet i en

faanomenologisk-hermeneutisk optik.

Jeg havde oprindeligt planer om et caseorienteret speciale med en lang

reekke brugerundersggelser. Problemstillingen var som fglger:

1) Jeg #nskede at udarbejde en teoretisk afklaring af gamification som
begreb

2) Jeg ¢nskede via spgrgeskema og en lang raekke fokusgrupper/work-
shops at finde frem til, hvilken art gamification der var passende for
casen

3) Jeg pnskede, baseret pa de to forrige punkter, at skitsere generelle

retningslinjer for strategisk gamification

Jeg fandt, og finder stadig, denne fremgangsmade meget interessant.
Det stod dog over tid klart, at udredningen af gamification pakaldte sig
mere opmarksomhed end f@rst antaget. Der viste sig at veere langt mere
kompleksitet i savel game design som i gamification selv. Her indtraf
altsa den fgrste stgrre erkendelse, idet jeg fandt det ngdvendigt til at op-
prioritere begrebsdannelsen pa bekostning af et af de to andre punkter.
Efter grundige overvejelser traf jeg saledes beslutning om at bryde case-
fokusset, da jeg stadig — uden for specialeafthandlingens opgave — ville
veere i stand til at give min samarbejdspartner, Nordjyske Medier, meget
konkrete anvisninger qua mit personlige kendskab til stedet, og samtidig
gav tilegnelsen af forstaelse for gamification en fyldigere plads i speciale-

afhandlingen.

Der gik dog ikke mere end en maneds tid, fgr jeg stod med stort set
samme problematik: Jeg fandt mere og mere ved gamification, som
kaldte pa min nysgerrighed og som jeg vurderede relevant at behandle i
specialeafhandlingen. Saledes valgte jeg at ga bort fra brugerundersggel-
serne, selvom jeg fandt dem voldsomt interessante, og lade specialet
veere rent teoretisk. En beslutning, fandt jeg, der var meningsfuld for
behandlingen af begrebet. Dette skift fra caseorienteret til teoretisk
speciale kreevede en raekke grundige tilpasninger fra min side, idet
udfordringerne ved de to specialetyper ligger forskellige steder — dette

vender jeg tilbage til i et fglgende afsnit.

Saledes tog specialeafthandlingen gennem disse erkendelser efterhanden
sin endelige form. Dog valgte jeg forholdsvist sent i processen yderligere
at fokusere specialet omkring begrebsdannelsen, saledes de strategiske
anvisninger, jeg gnskede at opstille, ikke fandt vej til specialets sluttelige

udformning. Arsagen til dette var som de to tidligere stgrre erkendelser,




koblet med en interesse i ikke at pabegynde noget, jeg ikke kunne sta
inde for. Med dette mener jeg, at de strategiske anvisninger ikke ngd-
vendigvis ville traede tydeligt frem gennem begrebsdannelsen, hvorfor

jeg hellere undlod at behandle dem.

Denne abne fremgangsmade har i hgj grad vaeret erkendelsesskabende,
men har ogsa stillet store krav til mig om at vaere omstillingsparat og
opmaerksom pa de udfordringer, skiftene i fokus og tilgang har budt. For

et overblik over disse tre erkendelser, kan processen illustreres saledes:

Forste erkendelse

Stgrre kompleksitet i game design
og gamification end f@rst antaget

Revidering af problemstilling:
Brud med case-fokus

Konsekvens for afhandlingen:
Begrebsdannelsen opprioriteres

Tilbagevenden til forrige dele

Anden erkendelse

Begrebsdannelsen kraever endnu
grundigere behandling

Revidering af problemstilling:
Brud med brugerundersggelser

Konsekvens for afhandlingen:
Skift til teoretisk speciale

Tilbagevenden til forrige dele

Som illustrationen s@ger at pavise, har processen vaeret kendetegnet ved
en iterativ natur, seerligt fordi skiftene har kraevet at jeg tradte et eller
flere skridt tilbage — ofte. Jeg har saledes ikke pa noget tidspunkt dgmt
en del af specialet feerdig, idet jeg gennem iterationerne er vendt tilbage
til disse efter nye erkendelser. Samtidig har hver erkendelse vaeret ngd-
vendig for det videre arbejde, da hver erfaring har faciliteret den fgl-
gende erkendelse. Der har saledes ikke veeret tale om en direkte linezer
proces, men snarere en erkendelsesspiral, hvor den overordnede proces

er forlgbet som vist pa naeste side.

Tredje erkendelse

Det er ikke muligt at udarbejde
strategiske anvisninger fyldest-
gorende

Revidering af problemstilling:
Brud med strategiske anvisninger

Konsekvens for afhandlingen:
Specialet bliver 100 % begrebsdan-
nelse

Tilbagevenden til forrige dele

Egen illustration: De tre st@grre erkendelser ift. arbejdsprocessen og specialets form
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lllustration: Den cirkuleere erkendelsesspiral. Kilde: Harboe, 2011: 19

Med denne erkendelsesproces in mente vil jeg nu i stgrre detaljegrad
give indblik i specialeafthandlingens undersggelsesdesign og logiske ar-

bejdsmetode.

Det er formalstjenstligt at skitsere specialets analytiske design, da dette
giver indblik i en raekke overvejelser af relevans for specialets resultat og

bidrag til feltet. Med analytisk desigh menes:

“[... ] helheden af alle de st@rre enkeltdele af et videnskabeligt

projekt. Det vil sige: Problemstillingen, de faglige forforstdel-
ser, eksisterende viden om feltet, teorier, metoder og empiriske

data. 1T,

(Halkier, 2008: 21)

Det analytiske design bestar saledes af en lang raekke valg og overvejel-
ser pa savel overordnet som mere detaljeret plan, som tilsammen udggr
en meningsfuld helhed. For hver del af specialet er det vigtigt at vaere
bevidst om disse og kommunikere dem klart ud, sa de kan argumentere
for og pavise min tilgang til arbejdet. P4 den made anskueligggres grund-

laget for resultaterne, saledes de ikke forekommer at veere opstaet ud af

det bla.

Specialets helhed beskrives neermere i naeste afsnit, hvor jeg skitserer
udfordringer ved et teoretisk speciale. Problemstillingen praesenteredes
i kapitel 1, hvor ogsa baggrunden for undersggelsen og relevansen i at
underkaste gamification analyse blev gennemgaet. De szerlige faglige
forforstaelser skildrer jeg flere steder gennem specialeafhandlingen, idet
de hjaelper til at forsta erkendelsesprocessen og den derafkommende
nye viden. De redeggres saerligt for forud for afsnittene omkring game
design og gamification, da disse dele i seerdeleshed rummer store erfar-
ingsmaessige sendringer. Overvejelser omkring eksisterende viden om
feltet praesenteres i det kommende, saledes mit udgangspunkt for und-
ersggelsen star tydeligt frem. Ved at forsta hvorledes specialeafhand-
lingen er funderet, er det min overbevisning at det vil vaere nemmere at

forsta afhandlingens resultater og konkrete bidrag til feltet.

Til at beskrive den tilgang, jeg anlaegger for specialearbejdet, anvender
jeg nogle af logikkens begreber. Formalet er at tydeligggre, hvordan
jeg pa baggrund af mine indledende antagelser og hypoteser vil na de
konkrete konklusioner. Jeg applikerer primaert den induktive metode til

specialearbejdet.




“Indukt‘ionen er syntetisk-konkluderende fra en raekke observere-
de enkelttilfeelde til en generel regel [...] Induktionen opererer i

et logisk-kontinuerligt univers, dvs. et historisk evolutivt fremad-
skridende univers, ogsad kaldet “den virkelige verden”. | en sGdan
verden er der intet, der er helt sandt eller helt falsk og resultaterne

vil derfor udvise en grad af sandsynlighed. ”

(Dinesen, 1991: 81)

Citatet belyser flere essentielle kernepunkter ved den induktive arbejds-
metode. Fgrst og fremmest er metoden kendetegnet ved ud fra enkelte
tilfeelde at naerme sig en generel konklusion, velvidende at der kan fore-
komme eksempler, der ikke er observeret, og som kan pavirke resultatet.
Resultatet vil som fglge deraf aldrig vaere 100 % sikkert eller sandt, men
vil rumme en vis usikkerhed. Jeg agter, som naevnt i afsnittet Konkreti-
sering af problemstillingen, at undersgge én definition pa gamification,
hvorudfra jeg sgger en forstaelse for begrebet gamification ogsa pa et
overordnet plan. Ud fra denne definition opstiller jeg specialeafthandlin-
gens forstaelse for gamification. Sdledes bevaeger jeg mig i undersggels-

en fra et enkelt tilfeelde til et mere alment niveau.

Samtidig tilslutter jeg mig, at det resultat jeg finder frem til, ikke vil

vaere en endegyldig sandhed, men derimod kan indeholde en grad af
usikkerhed. Desuden vil min egen forforstaelse og personlige tolkning
spille en rolle, som jeg i arbejdet ma vaere yderst opmaerksom pa. | den
forbindelse er det endog meget vaesentligt, at jeg formar at argumentere
akademisk for mine synspunkter, og ikke blot baserer disse pa personlige
holdninger uden faglig substans. Yderligere understreger citatet, at den

induktive metode qua sit syntetiske vaesen er en erfaringsbaseret tilgang.

Dette vil udspille sig pa forskellige mader i specialeafhandlingen. Dels,
fordi jeg ngdvendigvis ma ggre mig erfaringer, hvorudfra jeg arbejder.
Dels, fordi jeg qua mine tidligere faglige erfaringer — dvs. gennem ud-
dannelsen, projektarbejderne og praktikforlgbet — har en forudgaende

indsigt og forstaelse for problemstillingen og det dertilhgrende felt.

Endnu en del af begrundelsen for den induktive tilgang til specialear-
bejdet skal findes i min formodning om, at gamification som begreb
endnu kalder pa en skarp, grundig definition. | forlaengelse af dette, er
det mit gnske at opstille en tydelig begrebsdannelse, saledes forstaelsen
for gamification hgjnes, hvilket forhabentlig vil gavne debatten omkring

begrebet.

Som naevnt anvender jeg flere af logikkens begreber, da jeg ikke blot an-
ser min arbejdsmetode for veerende af induktiv karakter. Jeg er saledes
af den opfattelse, at jeg med fordel kan inddrage endnu et logisk argu-
ment; navnlig abduktion. Dette begreb blev introduceret af C. S. Peirce,

der bl.a. beskzeftigede sig med pragmatisme, semiotik og feenomenologi.

Peirce opponerede ifglge Dinesen imod den hidtidige skelnen mellem
induktion og deduktion (Dinesen, 1991: 77). Det giver da ogsa men-

ing at tillaegge specialearbejdet endnu en sddan metode, da induktion,
deduktion og abduktion kan anses for veerende tre trin i en videnskabe-
lig undersggelse (Dinesen, 1991: 86), og ikke ngdvendigvis skal opfattes
strengt som modsatninger pa bekostning af hinanden. Et af kritikpunk-
terne ved savel induktion som deduktion er, at ingen af dem er be-
handige til at fremfgre ny viden (Dinesen, 1991: 77). Her ma abduktion i

anvendelse, hvorfor jeg netop inddrager det til dele af specialet.



”[... ] der findes to hovedbestemmelser, den tidlige og den sene

opfattelse af abduktionen, opfattelser som ikke modsiger hin-
anden, men supplerer hinanden; den tidlige anfgrer, at man
anvender abduktionen, ndr man stgder pa “surprising facts”, og
den sene, som gdr ud pd, at det drejer sig om udveelgelsen af
hypoteser. Egentlig ogsd et geet, men et kvalificeret geet, forsdvidt
den systematiske begraensning af hypotesernes antal udggr “kvali-

ficeringen”. ”»

(Dinesen, 1991: 77)

Der er i specialet bl.a. ikke “blot” tale om en undersggelse med en
forudgaende hypotese om et givent resultat. Jeg udvikler i kapitel 4 spe-
cialeafhandlingens egen forstaelse og definition, hvilket falder uden for
den induktive metode, idet der netop er behov for at fremfgre ny viden.
For sa vidt geetter jeg derudfra, men dog pa baggrund af begrebs-
dannelsens hidtidige resultater, hvormed der er tale om det kvalifi-
cerede gaet. Jeg kan ikke erklzere, at resultaterne med 100 % sikkerhed
vil vaere en succes. Som det endvidere belyses i citat, laegger den ab-
duktive tilgang vaegt pa at begraense de opstillede hypoteser, saledes
undersggelsesfeltet og problemstillingen indsnaevres. Dette er netop
hvad jeg i indledningen gjorde, for pa den made at afgraense special-
ets omdrejningspunkt. Ligeledes skildrede jeg i forrige afsnit, hvordan
erkendelsesprocessen flere gange har pakraevet, at jeg yderligere har
indsnzevret problemstillingen. Resultaterne af specialeafhandlingens
undersggelser vil som fglge deraf endvidere vaere mere preecise, end det
ville veere tilfaeldet ved for vidtfavnende problemformulering og hypo-

teser, som jeg gennem erfaringsprocessen har reduceret.

Saledes ser jeg, at jeg ved at kombinere den induktive og den abduk-
tive metode kan drage fordel af begges fordelagtige potentialer. Hvor
den induktive metode ma se sig utilstraekkelig, vil den abduktive tilgang
tage over og tilsammen kan disse agere det grundlag, hvormed jeg tilgar

undersggelsen af gamification.

Jeg finder det relevant at afklare betydningen af et teoretisk orienteret
speciale. Ved at veere bevidst om denne karakter, er det i hgjere grad
muligt at tage hand om de udfordringer, denne orientering fostrer og
som fglgende fordrer min aktive stillingtagen. Specialet udspringer af
en teoretisk undren omkring gamification, hvor jeg i begrebsdannelsen
sgger at belyse og diskutere forskellige teoretiske retninger, der yder
indflydelse pa begrebet. Ved at reflektere over disse og underkaste dem
kritik, skal resultatet gerne blive et nuanceret og velovervejet bidrag til

det felt, der knytter sig til undersggelsen.

De seerlige udfordringer, der knytter sig til et teoretisk orienteret spe-
ciale, gnsker jeg her at tage hand om og kommunikere klart ud, sa min
bevidsthed herom er tydelig. Den fgrste udfordring, som har pavirket
specialearbejdet, er problemformuleringen og den dertilhgrende erk-
endelsesinteresse. Som skildret i afsnittet Erfaringer fordrer handling
har jeg af flere omgange revurderet savel erkendelsesinteressen som
problemstillingen, idet de Igbende erfaringer har fordret et skifte i
arbejdsprocessen. For sa vidt har kerneproblemstillingen under hele
processen veaeret klar: Jeg gnskede fra start at undersgge gamification.
Spergsmalet var hvordan og hvor grundigt. Ved at arbejde iterativt og pa
den made aktivt s@gt tilbage til forrige dele af specialet, samtidig med




at jeg har bevaeget mig teettere og teettere pa en forstaelse, har jeg dog
spgt at imgdekomme netop denne udfordring, sa specialeafthandlingen
ikke led under den. Det er dog evident, at specialet ville veere endnu
mere fokuseret, havde jeg haft disse erkendelser fra start. Her retter jeg
saledes en kritik mod mig selv som akademiker, men haefter mig stadig
ved, at disse erkendelser har veeret givtige og ngdvendige for arbejdet.
Netop i kraft af erfaringerne har den nye viden, jeg i undersggelsen er

blevet opmaerksom p3, staet mere tydeligt frem.

Endvidere er det min opfattelse, at et teoretisk speciale ma vaere szerlig
strengt udformet ift. at forholde sig kritisk til teoriapparatet. Min hold-
ning til dette er, at det er i kraft af diskussionerne og forstaelsen for teo-
rierne, og altsa ikke ukritisk gengivelse af disse, at specialet udmaerker
sig og far faglig tyngde. Dette har vaeret en endnu stgrre udfordring, idet
jeg har arbejdet alene. Sdledes har jeg ikke haft en samarbejdspartner,
med hvem jeg har kunnet diskutere denne tyngde og i feellesskab sgge
en sa kritisk analyse som muligt. Her har jeg derfor haft en ekstra ud-
fordring, da det som regel kan veere mere vanskeligt at veere kritisk over
for sit eget arbejde. Kravene til at forholde mig til mit eget faglige niveau

har sdledes indtaget en fyldig rolle i arbejdsprocessen.

Som naevnt opfatter jeg det som vaerende vaesentligt at belyse endnu en
del af mit udgangspunkt for arbejdet, nemlig den eksisterende viden om
feltet. Saerligt denne viden skal ses i relation til de faglige forforstaelser,

jeg flere steder i specialeafhandlingen giver indblik i.

Jeg vil argumentere for, at gamification ma vaere del af to felter — et

teknologisk felt samt et markedsfgringsfelt. Fgrstnaevnte grundet gami-

fications tilhgrsforhold til teknologien, der er ngdvendig for dets ek-
sistens pa de digitale platforme. Hgrende ind under det teknologiske felt
er desuden et spilfelt, idet gamification kan siges at udspringe af game
design og saledes har en spilbaseret essens. Markedsfgringsfeltet synes
substantielt, da gamification kan vaere en del af en virksomheds forsgg
pa at markedsfgre et produkt. Denne kobling fordrer visse overvejelser
og mgnstrer flere udfordringer, som det er min opfattelse vil treede frem
i arbejdet. Ligeledes stiller dette krydsfelt krav til min viden om begge
felter, sa koblingen er meningsfuld og er behjzelpelig i formidlingen.

Jeg finder det primazert relevant at befinde mig i det teknologiske felt,
herunder det spilorienterede felt, idet jeg har en antagelse om at gamifi-
cation fgrst og fremmest ma anskues gennem sin baggrund. Sekundeert
ma markedsfgringsfeltet ggre sig geeldende, nar gamification skal indga i

en virksomheds produkter.

Viden om felterne opbygges, som ogsa gennemgangen af erkend-
elsesprocessen viste, kontinuerligt igennem arbejdet med specialeaf-
handlingens problemstilling. Endvidere er denne viden funderet i den
fagindsigt, jeg qua min uddannelse frem til nu har opbygget. Denne, er
det min opfattelse, er til specialeafhandlingens fordel, da jeg saledes ikke
skal sgge al viden pa ny, men tilgar arbejdet med en solid faglig ballast,

der szetter mig i stand til at arbejde pa et akademisk forsvarligt niveau.

| bestraebelsen pa at opstille en klar forstaelse af gamification inddrager
jeg i kapitel 3 en raekke forskellige teorier. Primaert sgger jeg pa bag-

grund af eksisterende litteratur omkring game design og gamification at
opstille en definition pa begrebet, hvortil jeg knytter sekundzere teorier,
som pa forskellig vis kan have relevans for og yde indflydelse pa gamifi-

cation. Formalet med denne fremgangsmade er at afklare begrebet sa



omhyggeligt som muligt med blik for den kontekst, hvori den indgar. Det
er, som beskrevet i indledningen, min tese, at begrebet ngdvendigvis ma
underga denne behandling for at opna stgrre tyngde. Der vil som resul-
tat af denne fremgangsmade vaere en kompleksitet i mit teoriapparat,
som jeg vil spge at formidle sa overskueligt og forstaeligt som muligt.
Visse af teorierne kan allerede vaere en del af min viden om feltet, idet
jeg f@r kan have arbejdet med dem. De teorier der inddrages, vil jeg

i teksten argumentere for relevansen og meningen i at anvende, sa

formalet og deres bidrag star klart.

Ud fra de her skitserede overvejelser ift. felterne og teorianvendelsen,
der knytter sig til specialeafthandlingen, er det mit gnske at afthandlin-

gens resultat og bidrag til feltet fremstar klart.

Afslutningsvis er det overbliksgivende at opsummere naervaerende kapi-
tels indhold. Fgrst kortlagde jeg, hvorledes processen har vaeret erkend-
elsesskabende. Derved har der vaeret store krav til mig ift. de opstaede
udfordringer, som skiftende fokus og tilgang har budt pa. Jeg skildrede,
hvordan jeg opfatter hver enkelt erkendelse som faciliterende for den
felgende erkendelse. Ligeledes gav jeg indblik i undersggelsens design,
sa tilgangen til specialeafhandlingen argumenteres for. Denne tilgang er
afggrende for afhandlingens resultat og bidrag til feltet, hvorfor rede-

gorelsen for den ogsa er essentiel.

Jeg har belyst, at jeg er tilgdet arbejdet gennem savel induktion om
abduktion. Induktion idet jeg ud fra en enkelt definition sgger forstaelse
for gamification som begreb pa et alment plan, og denne tilgang fordrer

en seerlig grad af opmaerksomhed p3, at der kan forekomme tilfaelde af

gamification, som ikke er observeret, og som kan have relevans for spe-
cialeafhandlingens resultat. | den forbindelse papegede jeg, at jegi ar-
bejdet er opmaerksom pa min egen forforstaelse og personlige tolk-
ning. Da der for specialet endvidere er tale om udvikling af min egen
forstaelse og definition argumenterede jeg for, at ogsa abduktion gogr sig

geeldende, da denne tilgang bl.a. kendetegner det at fremfgre ny viden.

Da der er tale om et teoretisk speciale, baseret pa en teoretisk undren
over gamification, er det relevant at jeg forholder mig til de udfordringer,
der fplger. Saledes kan problemformuleringen og den dertilhgrende
erkendelsesinteresse vaere et problem, hvis ikke disse er formuleret
klart. Jeg har gennem erkendelsesprocessen netop haft forskellige skift

i disse, hvorfor jeg har sggt at vaere opmaerksom pa stadig at udarbejde
et fokuseret speciale. Heri ligger en kritik af mig selv, som jeg kunne have
taget hand om fra start, havde jeg haft disse erfaringer fra start. Det er
dog min overbevisning, at dette ikke var muligt, samt at erkendelserne
har veeret givtige for arbejdet med specialeafhandlingens problemstill-
ing. Ligeledes fordrer det teoretiske speciale, at jeg i arbejdet forholder
mig seerlig kritisk over for de anvendte teorier. Da jeg har arbejdet alene,
har denne udfordring veeret stgrre, og kravene til min selvkritik har haft

en fyldig rolle.

Slutteligt argumenterer jeg for, at gamification ma veere en del af to
felter: Et teknologisk felt og et markedsfgringsrelateret felt. Primaert
gnsker jeg at tilga gamification ud fra fgrstnaevnte felt, hvorunder det
er min opfattelse at et spilorienteret felt befinder sig. Dette begrunder
jeg med, at gamification ma have et steerkest tilhgrsforhold til teknolo-
gien og spillene, og sekundeert tilhgre markedsfgringsfeltet grundet sin

relation til en virksomheds applikering af gamification pa et eksisterende




produkt.

Med disse metodiske perspektiver pa plads, er det nu tid at opbygge en
forstaelse for feltet omkring gamification. Saledes rettes fokus pa game

design.










KAPITEL 3, DEL 1

Formalet med dette kapitel er at begrebsafklare gamification og
forstaelsen af begrebet i specialeathandlingen.

For at gore dette, retter jeg i forste del af kapitlet fokus pa game

design. Jeg har en formodning om, at dette vil give savel indsigt
som anvendelige begreber, der er formélstjenstlige ift. begrebs-

dannelsen af gamification.






Nar jeg i anden del af dette kapitel opstiller en forstaelse for gamifica-
tion, er det ikke ud fra et gnske om at finde en endegyldig sandhed. Det
er ikke ud fra en tanke om, at det er en lukket, statisk, faerdig definition.
Der vil altid veere viden, som jeg i denne specialeafthandling ikke formar
at favne, og som kan have relevans for begrebsopbyggelsen. Den viden,
som jeg pa stdende fod ikke kender til, er jeg opmaerksom pa og ved —

om ikke andet — at den eksisterer.

Der vil saledes ikke vaere tale om en definition pa nogen af ovenstaende
mader. Tvaertimod vil begrebsdannelsen vise, hvordan gamification skal
forstas i specialeafhandlingen, inden for de opstillede rammer. Defi-
nitionen er pa den made et vaerktgj til forstaelse, der praesenterer et
udgangspunkt, som er til debat. Dette skal bl.a. begrundes ud fra mit
videnskabsteoretiske fundament, der er at finde i bilag A, hvor jeg netop
papeger, at jeg hverken kan eller vil finde en sddan uforanderlig sand-
hed.

Jeg har en antagelse om, at en forstdelse for gamification ma bero pa

indsigt i og kendskab til spil og game design. Pa den made har jeg som

sadan allerede snaevret begrebsafklaringen ind, idet jeg eksempelvis
kunne have valgt en spilhistorisk tilgang i stedet. Jeg har en formod-
ning om, at jeg, inden jeg kan forsta gamification, ma forsta spil. For at
forsta spil, vaelger jeg at spge en forstaelse for designet af disse og for
spillenes natur. Her har jeg en antagelse om, at game design vil veere
behjzlpeligt med at give begreber og afklaringer, der kan applikeres ift.
gamification. Game design ma omhandle skabelsen af spil, hvor game
designeren tilgar arbejdet med en underliggende indsigt i spil og spill-
erne, og designer rammerne for interaktionen. Hvordan denne indstilling
kan applikeres til gamification er et af de store spgrgsmal gennem hele
denne fgrste del af kapitel 3, og saledes vil fokusset pa game design hele
tiden blive holdt op imod den forforstaelse, jeg praeliminaert har haft for

dette samt for gamification og dettes spilrelation.

Hvor meget har game design og spil egentlig til faelles med gamifica-
tion? Hvor neaert beslaegtede er disse begreber? Det er noget af dét, jeg
gennem game design og det fglgende arbejde med gamification haber
at finde frem til, fordi jeg ikke har denne viden pa nuvaerende tidspunkt.
Forforstaelsen ma ngdvendigvis endre sig, i takt med at min forstaelse
gennem arbejdet andrer karakter. | den forbindelse skal det naevnes, at
jeg ikke har mulighed for at ga 100 % i dybden med alle aspekter af game
design, da dette alene er et omsiggribende emne. Jeg inddrager derfor
de aspekter ved game design, som jeg antager, kan vaere behjalpelige

ift. den kommende behandling af gamification.

Disse overvejelser og formodninger vil jeg behandle yderligere ift. gami-
fication senere i dette kapitel, efter specialeafhandlingens optik pa game

design er fastslaet.




Jeg finder det vaesentligt at beskaeftige mig med hvad et spil konkret er,
da det er dét game design centrerer sig om. Jeg har grundigt overvejet,
hvordan min tilgang til spil kan vaere sa steerk som muligt. Det synes saer-
ligt vaesentligt, idet forstaelsen for spil ma veere afggrende for det videre
arbejde med gamification. Derfor har jeg valgt at koble to forstaelser ud
fra gnsket om at favne emnet bedst muligt, hvilket synes som en interes-
sant tilgang.

Saledes applikerer jeg fgrst en forstaelse for legens vaesen. Huizinga, der
var kulturhistoriker og i Homo Ludens behandler legens forhold til kul-
turen og samfundet, argumenterer for, at leg er essentielt og ngdvendigt
for kulturen. Huizinga behandler altsa legens vaesen, og derved indirekte
ogsa spillets veesen, dog pa et mere abstrakt plan. Forholdet mellem

leg og spil kan dybest set betragtes pa to mader — enten hvor leg forstas
som en del af spil eller spil som en del af leg. Det er min overbevisning,
at hver betragtning ma veere korrekt, idet det ma vaere de overordnede
rammer — dvs. spillets eller legens — der bestemmer, hvilken aktivitet der
er tale om, og saledes hvilken sub-aktivitet, der passer ind under. Her
taenker jeg, at game design ma kategoriseres som vaerende spil, hvori leg
indgar, mens gamification ma veaere leg, hvor spil indgar. Da der for gami-
fication ikke kan vaere tale om en decideret spilaktivitet ma det netop

veere sidstnaevnte — dette vender jeg tilbage til ift. Play-skemaet senere.

Dernaest tilfgjer jeg Salen & Zimmermans forstaelse for spil, for saledes
at beveege mig fra det mere abstrakte, overordnede plan til det mere
konkrete og spilcentrerede. Forstaelsen for spil baner vejen til game
designer-perspektivet, og symboliserer, at jeg traeder et skridt teettere

pa spillets beskaffenhed. At addere disse to forstaelser synes formals-

tjenstligt, da jeg tilegner mig en basal optik pa legen og dennes kultur-
forhold samt en forstaelse for, hvad et spil konkret er. Saledes behandler
forstaelserne spil pa to forskellige abstraktionsniveauer, der tilsammen
betyder, vil jeg argumentere for, at min opfattelse bliver mere rummelig

0g nuanceret.

Huizinga tillegger legen en raekke kvaliteter og karaktertraek. Fgrst og
fremmest er legen en vaesentlig del af kulturen, eller kulturen en del

af legen. De to er forbundne, haevder Huizinga, i en art symbiose, hvor
legen opstod f@r kulturen. Pa den made er den bevidste leg en helt fun-
damental del af kulturen, og kommer til udtryk inden for en raekke felter,
hvor legen bliver en uundveerlig del af dagligdagslivet (Huizinga, 1963:
17).

Legen ma endvidere vaere meningsfuld (Huizinga, 1963: 9). Heri ligger,
at legen i sig sely, i selve processen, har en mening, hvilket relaterer sig
til at legen ikke er det almindelige liv. Det er min opfattelse, at denne
mening kan forbindes til formalet for aktiviteten. Her har Jane McGoni-
gal, der er game designer og forsker i spillenes indflydelse pa vores liv, en
interessant tanke, hvor jeg ser to former for formal — fgrst dét, der knyt-
ter sig direkte til en bestemt leg eller et spil, altsa aktiviteten helt konk-
ret. Men der kan ogsa vaere tale om et langt stgrre, mere kompliceret
formal. McGonigal argumenterer for, at vi gennem spil er motiverede til
at spge og skabe vores egen lykke (McGonigal, 2011: 45-49). Ved at Igse
opgaver, der udfordrer os, belgnnes vi angiveligt af forskellige kemiske
processer i hjernen. Saledes bliver spillet en lettilgaengelig made at indfri
lykkefglelse og succesfplelse, hvilket er i kontrast til “det virkelige liv”,

hvor belgnningen pa hardt arbejde kan veere anderledes svaer at opna.



Dette er en yderst spaendende pastand, der peger pa de psykologiske
effekter, som spil kan tilbyde — kan den knyttes sammen med Huizingas
anskuelse af mening? Det vil jeg mene, til trods for at mening og formal
ikke ngdvendigvis er én og samme sag. Serligt med gje for at bade
mening og formal er essentiel for spilleren, da der ellers ikke kan veere
grundlag for en interaktion, ma de vaere fundamentale for legens eller
spillets opstaen og fortsatte eksistens. Mening er endvidere et af om-
drejningspunkterne for afsnittet Skemaet Play vinklet ift. game design og

meningsfuldt spil, hvorfor det behandles yderligere der.

Legen er sit eget rum, har sin egen tid og sin egen orden, hvilket jeg

i stgrre detaljegrad retter fokus pa i det efterfglgende afsnit om den
magiske cirkel. Dette specielle rum anser jeg for veerende szrlig interes-
sant, hvorfor jeg behandler dette szerskilt. Legen har endvidere karak-
ter af frivillig handling, hvilket er vigtigt at erkende, idet den saledes
distancerer sig fra dele af dagligdagslivet. Denne frivillige handling kan
ogsa kaldes autotelisk, der er sammensat af de graeske ord auto og telos
— dvs. selv-mal (Csikszentmihalyi, 2005: 137). Handlingen skal saledes
forstas som et mal i sig selv. Ligeledes er det essentielt at bemaerke, at
spilleren selv ma saette sig i gang med aktiviteten. Hvis legen eller spillet
bevaeger sig veek fra at veere autotelisk vil den vaere exotelisk, dvs. det at
vaere motiveret af ydre mal og ikke aktiviteten i sig selv. Men her over-
vejer jeg, om der kan opsta et tolkningsmaessigt problem. For hvis en
leg eller et spil bl.a. defineres ud fra denne autoteliske natur, hvorledes
defineres poker sa? De i poker involverede penge vil netop vaere et ydre
mal, men der vil velsagtens stadig veere tale om et spil? Og handlingen
vil vel som sadan stadig veaere frivillig, om end motivet for aktiviteten er
en anden? Nok kan den ikke forstas som fuldstaendig autotelisk, det er

jeg enig i, men handlingen vil i min optik stadig have karakter af frivil-

lighed. Her vurderer jeg, at spgrgsmalet om hvorvidt poker er et spil evt.
formalstjenstligt kan anskues ud fra en tanke om, at ogsa dele af spil
konstrueres socialt, hvorved det ikke blot er et spgrgsmal om at definere

spil ud fra dets elementer:

[ ) . . .
Within game studies, there is an increasing acknowledgement
that any definition of “games” has to go beyond properties of the

game artifact to include these situated, socially constructed mean-

ings [...]”

(Deterding et al, 2011: 3)

Dette er en interessant idé, da det saledes ikke kun er designeren, der
bestemmer spillets beskaffenhed, men tvaertimod spilleren der i sin
oplevelse af spillet definerer det endeligt. Koblet med eksemplet pa
poker ma det, hvis idéen godtages, betyde, at der er tale om et spil med
frivillig handling, trods en exotelisk natur. Dette kan givetvis endvidere
knyttes an til den kultur, hvori spilleren befinder sig, idet meningen kan

have sit fundament her.

| legen er endvidere spanding, glaede og morskab (Huizinga, 1963: 11).
| dette forstas dog ikke, at legen ikke kan vaere alvorlig, da legen sagtens
kan veere praeget af alvor for fx at opretholde legens verden. Dette er
interessevaekkende, da legen saledes ikke ngdvendigvis skal opfattes
som streng komisk underholdning. Hvilken art underholdning kan der
veere tale om for gamification? Kan det taenkes, at gamification deler
denne forestilling om legende alvor? Og kan gamification overhovedet
kategoriseres som en frivillig handling for brugeren, hvis det i bund og

grund er virksomheden, der har besluttet at markedsfgre et produkt via




gamification? Jeg ser her et interessant forhold mellem spil og gamifica-
tion, der pa nogle af ovenstaende punkter ma differere sig fra hinanden,
mens andre punkter knytter dem anderledes teet. Mere viden er dog
ngdvendig, f@r jeg besidder tilstraekkelig indsigt til at kunne besvare
disse spgrgsmal. Spgrgsmalene genoptages under alle omstaendigheder
i specialeafhandlingens perspektivering, hvor jeg s@ger at ggre status pa
gamification som begreb, og hvad der kan siges at vaere dets nuvaerende

samt kommende udfordringer.

Legens spaending kan resultere i en afspaending, hvis legen munder ud i
en sejr. Her yder spilleren eller den legende sit yderste, hvilket ma vaere
en forestilling, der kan relateres til Mihaly Csikszentmihalyis flowteori.
Csikszentmihalyi er professor i psykologi og studerer i szerlig grad lykke
og oplevelser. Flow kan meget kort betegnes som den situation, hvor
spillerens evner stemmer overens med udfordringens sveerhedsgrad,
hvilket resulterer i en nydelsesfuld oplevelse for individet (Csikszentmi-
halyi, 2005: 43). Nar disse to mgdes og korrelerer i en ligeledes autote-
lisk handling, vil flow og efterfglgende tilfredshedsfglelse opsta.

Det er min vurdering, at flow her kan vaere et beskrivende veerktgj til at
forsta legens eller spillets proces. Legens eller spillets spaending og flow
ma afhaenge af den givne aktivitet. Hvordan vil flow komme til udtryk i
gamification? Vil det vaere subtilt eller mere udtalt? Pt. anskuer jeg det
saledes, at der ma veere tale om et anderledes flow, szerligt hvis flowet
kun kan siges at opsta i en autotelisk handling, men hvordan dette vil

se ud, er jeg usikker pa. Det ma afhange af den givne gamification; hvis
gamificeringen er baerende ma det saette tydelige spor i interaktiviteten,
men hvis gamificeringen er mere subtil ma flowet vel vaere mere, hvad

kan man sige, almindeligt? Under alle omstzendigheder anser jeg det for

vaerende centralt at veere opmaerksom pa, hvilket flow der gnskes skabt
med spaending, glaede og/eller morskab, sa skabelsen af oplevelsens
rammer korrelerer med det overordnede gnske for gamificeringen og
produktets helhed.

Huizinga naevner desuden legens sociale dimension, og pointerer at
“Ofte vil den legende gruppe vedblive at eksistere ogsa efter legens
afslutning [...] Klubben hgrer til legen som handsken til hdnden.” (Hui-
zinga, 1963: 20). Denne tanke er i min opfattelse interessant og synes
meget relevant ift. gamification. Her er det min tanke, at fallesskabet
og dette sociale element kan vaere vigtigt, da en faellesskabsfglelse kan
vaere endog meget staerk og ikke skal underkendes. Et eksempel herpa
er konceptet playing alone together, som McGonigal behandler ift. social
online tilstedevaerelse. Her har studier vist, at spillere, til trods for at de
hverken spiller sammen eller mod hinanden, nyder at dele miljget med
andre (McGonigal, 2011: 89). Saledes er der, udover direkte interaktion
og kommunikation, ogsa dette mere indirekte, subtile faellesskab. Det
bliver et spgrgsmal om at fgle sig forbundet til andre. For gamification
anser jeg dette som yderst behandigt at indarbejde, da det givetvis kan
styrke tilhgrsforholdet savel til produktet som til faellesskabet. Det er
overvejelser, jeg vurderer som vaerende interessante at koncentrere sig
mere om ift. virksomhedens strategi for gamification, der givetvis ogsa
ma bero pa indsigt i malgruppen og hvordan denne er sammensat og
bedst nas.

Jeg er dog ikke ngdvendigvis af den overbevisning, at den sociale dimen-
sion skal veere et decideret kendetegn for gamification, da dette givetvis
vil udelukke en del anvendelsesmuligheder, men vurderer det mere som

en ekstra kvalitet der kan teenkes ind, idet den sociale faktor kan veere



seaerdeles styrkende for et produkt (McGonigal, 2011: 97), safremt det

gavner den stgrre helhed.

Ud fra ovenstaende om legens natur vil jeg nu tage skridtet videre mod
en forstaelse for spil, sa de indtil nu mere abstrakte optikker kaedes
sammen med i hgjere grad spilorienterede termer. Salen & Zimmerman
tilbyder denne definition pa spil:

IA game is a system in which players engage in an artificial con-

flict, defined by rules, that results in a quantifiable outcome ”
(Salen & Zimmerman, 2004: 80)

Som det fremgar af citatet, er der flere essentielle elementer, der er del

III

af definitionen pa spil. Med “spil” er der tale om alle slags spil; braet-
spil, kortspil, digitale spil, osv. Citatet belyser f@rst at der er tale om et
system, der faciliterer interaktionen med spilleren. Systemet er helt
fundamentalt for spilforstaelsen, idet dets dele tilsammen udger spil-
lets helhed. Til specialet er min forstaelse for systemet vinklet ud fra en
oplevelses- og kulturorienteret optik, hvilket bl.a. baserer sig pa at jeg
tilslutter mig definitionen af spil som vaerende abne systemer (Salen &
Zimmerman, 2004: 53). Et dbent system vil indga i en vekselvirkning med

miljget eller kulturen, hvori det indgar.

Denne oplevelses- og kulturorienterede optik synes optimal for special-
ets problemstilling, idet gamificeringen vil tage del i og blive pavirket af
en bestemt kultur, vaere rettet en bestemt malgruppe og tilbyde brug-

erne en given oplevelse. Systemet i samspil med konteksten vil, ved suc-

cesfuldt game design, resultere i mening og derved meningsfyldt spil®.

Jeg vender tilbage til denne vekselvirkning i afsnittet Skemaet Culture.

Citatet anskueligggr endvidere spilleren, der gennem systemet og game
play’et bliver i stand til at opleve spillet. Et spil ma vaere kunstigt af flere
arsager. Fgrst og fremmest er det designet, og altsa ikke naturligt op-
stdet. Sekundaert ma der i et spil veere en kunstig konflikt, der traeder
mere eller mindre tydeligt frem, men da der er tale om en legende
aktivitet er denne konflikt ikke farlig eller har konsekvenser i det virkelige
liv. Saledes er konflikten ikke virkelig i dén forstand. Denne kunstighed

vender jeg ligeledes tilbage til i afsnittet Skemaet Culture.

Yderligere ma der veere regler, der sa at sige styrer spillets gang og
indrammer game play’et, som jeg i st@rre detaljegrad fokuserer pa i af-
snittet Skemaet Rules. Slutteligt i definitionen pa spil er der flere mulige
slutninger pa spillet, idet spillet kan tabes eller vindes (og eventuelt pa
forskellige mader). Disse mulige slutninger er pavirkelige af spilleren

gennem dennes spiloplevelse, valg og handlinger.

Denne spildefinition tjener som naevnt det formal at agere indgang til
arbejdet med game design, der igen har til formal at skabe forbindelse
til forstaelsen for gamification. Endvidere er det givetvis pa sin plads at
navne, at jeg i specialet fgrst og fremmest anvender definitionen med
digitale spil for gje, hvilket fordrer viden om disses betingelser. Dette vil

blive illustreret gennem de tre afsnit om Rules, Play og Culture.

| forlengelse af denne anskuelse pa spil er det min overbevisning, at det

8 Dette er et af sub-skemaerne til det overordnede Play-skema, og haenger som belyst
ogsa taet sammen med kulturen.
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er formalstjenstligt at behandle begrebet den magiske cirkel, da det er

denne “verden”, spilleren begiver sig ind i.

Den magiske cirkel er et begreb, der introduceredes af Huizinga. Som
kort beskrevet tidligere forstas den magiske cirkel som det rum, spilleren
begiver sig ind i under spilaktiviteten. Dette rum beskriver Huizinga

saledes:

‘Legen er ikke det ,,almindelige” eller , rigtige” liv. Den der leger
treeder tvaertimod for en tid ud af dette liv og ind i et aktivitet-
somrdde, der er forelgbigt og har sine egne love [...] Den foregédr
indenfor bestemte rumlige og tidsmaessige graenser, og baerer
sin betydning og sit forlgb i sig selv [...] De er tilfeeldige verdener
indeni den almindelige verden og tjener som skueplads for en i sig

selv afsluttet handling. ”
(Huizinga, 1963: 17-18)

Ud fra citatet forstar jeg, at en spiller gennem legen indtraeder i en
flygtig “lomme”, der er upavirkelig af tid og rum, idet legen saetter nye,
ikke-virkelige rammer og har sit eget forlgb. Deri ligger den mening, jeg
beskeaeftigede mig med i forrige afsnit. Den magiske cirkel er i min optik
en art andehul, en legens arena, hvor virkeligheden og dette “rigtige”
liv traeder i baggrunden til fordel for fantasien og spillet. | legens proces
skabes orden, legen er orden i sig selv, og overholdes denne orden og
reglerne ikke, vil rammerne for den magiske cirkel falde sammen (Hui-
zinga, 1963: 18).

Spillets verden inden for den magiske cirkel er det, som Edward Castro-
nova kalder syntetisk, mens verden udenfor er virkelig. Castronova, der
beskaeftiger sig med game design med seerligt fokus pa virtuelle ver-
dener og gkonomi i disse, argumenterer dog for, at dette ikke er ensbe-
tydende med at de to verdener er fuldt ud adskilte, som jeg beskaeftiger
mig mere med ift. Skemaet Culture. Disse to modsatte verdener kan
siges at veere i konkurrence med hinanden, og Castronova taler for at der
vil veere en udvandring fra den virkelige verden til den syntetiske (Cas-
tronova, 2007: 7). Hvorvidt dette vil veere tilfeeldet er sveert at spa om,
men ikke desto mindre tilslutter jeg mig, at der inden for den magiske
cirkel netop er noget magisk, noget pa sin vis uforklarligt — noget, der
traekker folk til.

Castronova ser sig inspireret af J. R. R. Tolkiens tanker vedrgrende myter
som veaerktgj til at udtrykke sandheder og mening, der ellers ikke lader
sig udtrykke pa anden vis (Castronova, 2007: 164-168). Ud fra denne
pastand er det Castronovas tese, at en spillers faerden i et digitalt spils
verden er en sggen pa disse sandheder og meninger — og dermed er der
tale om ganske veerdifuld tid. Dette er en pastand, der ma mane til efter-
tanke. Udover at kunne relatere sig til McGonigals tese om at vi gennem
spil s@ger vores egen lykke, som jeg fandt interessant ift. forstaelsen for
leg og spil, kan dette meget vel vaere fundamentale overvejelser i gnsket
om at forsta spil. Er det muligt at disse serigse mal for spil kan overfgres
til aktiviteter, der "blot” har spilelementer i sig? Kan gamification rumme
dette? Jeg anser disse overvejelser pa et hgjere abstraktionsniveau for
vaerende szerligt relevante for forstaelsen for game design, da det ma
vaere definerende for spil for sa vidt der er sandhed i Castronovas og

McGonigals teser.



| forhold til digitale spil vil der nok vaere tale om en syntetisk verden,
men jeg vil haevde, at denne kan traekke virkelige og maerkbare spor
efter sig, nar spilleren traeder ud af den magiske cirkel. Disse spor er

der flere eksempler p3, bl.a. i relation til ledelse og udvikling af empati.
Fgrstnaevnte eksempel kan illustreres gennem konsulentvirksomheden
Mannaz®, der til udvikling af leder- og samarbejdsevner ggr brug af
World of Warcraft'®. Ved at traene bestemt adfaerd og roller ingame har
Mannaz, pa baggrund af en undersggelse foretaget af IBM, integreret
World of Warcraft i deres uddannelse af medarbejderne. Er dette da ikke
netop et eksempel p3, at det der sker i den magiske cirkel kan tages med
uden for den? Det vil jeg mene. Her vil der dog vaere tale om en exotelisk
handling, idet spillet spilles med et ydre mal for gje — men i min optik

vil der stadig veere tale om konkret indflydelse fra den magiske cirkel til
det virkelige liv. Det andet eksempel kan illustreres gennem en artikel af
hjerneforsker Thomas Z6ega Ramsgy, der beskriver studier®! af spillenes
indflydelse pa fx udvikling af empati. Her har det vist sig, at spillere af
sociale spil udviser stgrre empati, hvormed spillene kan bruges til ud-
vikling af sociale feerdigheder. Igen et eksempel p3, at det der sker i den

magiske cirkel kan pavirke livet uden for denne.

Hvorvidt man er enig i disse studier og praksisser, beror naturligvis pa
ens optik og indstilling til de digitale spil — en kritiker vil hgjst sandsynligt
kunne finde punkter, der kan underkastes negativ kritik. Jeg finder disse
eksempler szrligt speendende, da de kan pege i retning af, at dét vi fore-
tages os i spillene nok kun sker inden for den magiske cirkel, men at de

alligevel kan facilitere sendringer i spilleren og dennes livsverden.

9 Kilde: Link 7

10 Et populaert MMORPG, dvs. et online multi-player rollespil, der udspiller sig i et
fiktivt univers.

11 Kilde: Link 8

En anerkendelse af den magiske cirkel finder jeg yderst vaesentlig, da
designet af et givent spil netop s@ger at opbygge denne verden. Den
magiske cirkel ma derfor ogsa vaere relevant for gamification, fordi der
her kan vaere tale om at opbygge et ligeledes specielt sted. Hvordan den
magiske cirkel vil vaere for gamification, kan jeg pa nuvaerende tidspunkt
ikke fastsla, da det ma bero pa stgrre kendskab bade til game design og
gamification. Jeg har en formodning om, at den magiske cirkel ma veere
anderledes for gamification, ud fra en antagelse om at aktiviteten ved
gamification er anderledes end ved et spil. Dette er noget, jeg vil debat-

tere ift. gamification senere i kapitlet.

For at forsta gamification er det, som jeg naevnte i specialets indled-
ning og forinden dette afsnit, ngdvendigt at traede et skridt tilbage for
at belyse baggrunden for og feltet omkring gamification. Forstaelsen for
game design er et vaerktgj til at forsta gamification, og i det fglgende

vil jeg rette fokus pa essentielle punkter i game design. Saledes vil jeg
tage afsnittets erkendelser og indsigter med til kapitlets anden del, nar
fokus rettes direkte mod gamification. Nu er spgrgsmalet: Hvad er game
design?

“[... ] What are these game design fundamentals? They include
understanding design, systems, and interactivity, as well as player
choice, action, and outcome. They include a study of rule-making
and rule-breaking, complexity and emergence, game experience,
game representation, and social game interaction. They include

the powerful connection between the rules of the game and the




play that the rules engender, the pleasures games invoke, the
meanings they construct, the ideologies they embody, and stories
they tell. ”

(Salen & Zimmerman, 2004: 6)

Citatet belyser den enorme kompleksitet, der omgiver spil og derved
game design — der er et univers af elementer, der ma tages i betragt-
ning og som yder indflydelse pa skabelsen af et spil. Salen & Zimmer-
man gnsker med Rules of Play at opstille en dybere forstaelse, et kritisk
framework, for game design, hvad der ifglge dem har manglet fra game
designerens perspektiv. Heri ligger en kritik af den made, spil og game
design hidtil og til stadighed behandles ud fra forskellige optikker — for at
forsta game design, argumenterer de, ma man ngdvendigvis forsta game

designeren (Salen & Zimmerman, 2004: 1).

Det er en opfattelse jeg finder interessant, da det som sadan relat-

erer sig direkte til den faenomenologiske tanke om, at et faanomen ma
ses et sted fra — det kan ikke ses fra alle steder pa én gang — og dets
fremtraedelse afhaenger af den, der betragter. Ligesa ma det forholde sig
med game design og endvidere gamification: Det kan ikke underkastes
analyse alle steder fra; der ma findes en egnet indgangsvinkel. Her ser
jeg, at jeg ma vaere min egen rolle bevidst, da jeg ikke tilgar undersggels-
en som game designer — nok opbygger jeg en forstaelse for spil, men jeg
har ikke arbejdet med dem ud fra ovenstaende rolle. Jeg tilgar feltet med
humanistiske, akademiske @gjne (og en interesseret spillers nysgerrighed).
Da jeg ikke skal designe et spil, ser jeg dog ikke et st@rre problem i dette,
da jeg arbejder med problemstillingen pa et analytisk niveau ift. gami-

fication. Jeg vil dog s@ge en forstaelse for game designerens rolle, for

derigennem at sgge en forstaelse for game design.

‘The focus of a game designer is designing game play, conceiv-

ing and designing rules and structures that result in an experience

for players. ”»

(Salen & Zimmerman, 2004: 1)

| denne forstaelse ligger yderligere, at designeren skaber et hvilket

I”

som helst spil. Med "et hvilket som helst spil” menes ikke blot digitale
spil, men ogsa braetspil, kortspil, osv. Game designerens opgave er helt
overordnet at skabe meningsfyldt spil (Salen & Zimmerman, 2004: 34).
Meningsfyldt spil opstar i mgdet mellem spilleren og spillet, hvorfor
mening kan skabes og opsta pa mange forskellige punkter og abstrak-
tionsniveauer i et givent spil. Feelles for disse punkter er, at meningen
dannes idet en spiller udfgrer en handling, som spilsystemet reagerer pa

—altsd i bund og grund gennem interaktiviteten.

Lad mig vende tilbage til citatet om rules-play-culture som framework
og skitsere delene af den omtalte kompleksitet. Rules, Play*? og Culture
er de overordnede rammer, eller skemaer'®, som game design om-
kranses af. Med skema menes her en made, hvorpa viden organiseres og
hvordan denne viden kan tilgas. Via anvendelsen af skemaer sgges ikke
en egentlig definition, men snarere en opbyggelse af viden og forstaelse.
Formalet med opdelingen af de tre skemaer er, at hvert skema illustrerer

forskellige udgangspunkter, hvorfra game design kan anskues, samt

12 Jeg veelger at anvende den engelske betegnelse, og i det fglgende forholder jeg mig
til denne, da der er en lzengere diskussion omkring den danske benzevnelse, idet “play”
bade kan relatere sig til leg og det at spille.

13 For et kort overblik, se Salen & Zimmerman, 2004: 103-105.



praesentation af centrale begreber til forstaelse for game design. Saledes
vil en indsigt i game design manifestere sig gennem disse tre skemaer.

Rules, Play og Culture kan skitseres sadan:

Play

Culture

lllustration. Kilde: Salen & Zimmerman, 2004: 102

Som det fremgar af modellen omkranser kulturen den spilaktivitet, der
faciliteres gennem reglerne. For overblikkets skyld har jeg sammensat
den overfor stdende illustration, der kort opridser hvad det enkelte

skema indbefatter.

Det enkelte skema belyser nogle vidt forskellige kvaliteter og karakteris-
tika, dvs. sub-skemaer, der pa den ene eller anden vis er sammenkaed-

ede og pavirker hinanden savel direkte som indirekte. Forholdet mellem

Rules

“[... | the organization of the designed system 17,

‘RULES contains formal game design schemas that focus on the

essential logical and mathematical structures of a game ”

Play

"[... ] the human experience of that system 17,

'{] ) ) . .
PLAY contains experiental, social, and representational game

design schemas that foreground the player’s participation with the
game and with other players. ”

Culture
{4 . . .
[...] the larger contexts engaged with and inhabited by the
system
{4

CULTURE contains contextual game design schemas that inves-
tigate the larger cultural contexts within which games are designed

and played ”

Egen illustration. Kilde: Salen & Zimmerman, 2004: 6



skemaerne skitseres i det fglgende, sa deres sammenhangskraft og
mening ift. game design fremgar tydeligt. Jeg gennemgar i det fglgende
kun de faktorer, jeg demmer relevante for forstaelsen for hvert skema og

dets relation til at forsta game design.

Reglerne definerer de formelle strukturer i et givent spil. | dette skema
laegges vaegten hverken pa oplevelsen af spillet hos spilleren eller
®stetiske vaerdier, da fokus udelukkende er pa de rammer, der omkrans-
er spillet. Reglerne skaber altsa de rammer, der ggr spilleren i stand til
at indtreede i den magiske cirkel, hvor det egentlige spil vil opsta. Spillets
regler ma hverken vaere for bredt eller snaevert defineret. Er reglerne
ferstnaevnte vil det vaere for nemt eller kedeligt, mens der ved for
snaevre regler kan vaere en for hgj sveerhedsgrad. Kunsten ligger derved

i at designe regler, der balancerer i midten og pa den made kan under-
stptte den bedst mulige spilleroplevelse. Designet af reglerne er yderst

vigtigt, idet de muligggr oplevelsen pa spillersiden:

“[... ] relevant because they facilitate the experience of players. 1T

(Salen & Zimmerman, 2004: 299)

Reglerne forstar jeg derfor som vaerende af stgrste vigtighed, idet spillet
ikke kan eksistere som spil foruden dem. Nar reglerne danner funda-
ment for resten af oplevelsen er det essentielt at vaere endog meget
bevidst om, hvilken oplevelse et givent regelsaet vil facilitere, da der
ellers er fare for en forvirrende, fattig oplevelse pa spillersiden. Uden
reglerne kan spilleren ikke opleve hverken meningsfyldt spil eller spil i
det hele taget (Salen & Zimmerman, 2004: 302). | relation til gamifica-

tion ma dette skema bunde i, at dét univers i den magiske cirkel, som
opbygges til en given bruger, er fast afgraenset og kan afkodes menings-
fyldt — individet ma veere i stand til inden for disse rammer at agere sik-
kert med de handlinger, det er muligt at udfgre. Reglerne og de dertil-
hgrende rammer ma altsa danne basis for oplevelsen. For gamification
vurderer jeg pt. reglerne som vaesentlige, da de ma facilitere en struktur-

eret oplevelse, der ikke forvirrer brugeren eller leder denne i blindgyder.

Salen & Zimmerman tilskriver reglerne forskellige kvaliteter®*, og be-
handler dem gennem seks sub-skemaer. Med henblik pa gamification
er det dog seerligt sub-skemaerne om reglerne pa tre plan og spil som

systemer af uforudsigelighed®, jeg finder formalstjenstlige at afklare.

Fgrstnaevnte sub-skema behandler reglerne pa tre forskellige plan.
F@rste plan er de konstituerende regler, der definerer de underlaeggende
formelle strukturer i et givent spil (Salen & Zimmerman, 2004: 132). Der
er tale om abstrakte, logiske og matematiske regler, som spilleren ikke
direkte kommer i kontakt med. Tilsammen med naeste plan af regler
udger de spillets formelle identitet, der gor spilleren i stand til at iden-
tificere og forsta spillet. De konstituerende regler daekker saledes spillets
inderste logik, men det er de operationelle regler, dvs. nzeste plan, der
kommunikerer denne logik og spillets formal til spilleren (Salen & Zim-
merman, 2004: 135). De operationelle regler er de konkrete guidelines,

som spilleren praesenteres for, fx i en spilmanual. Det er sdledes de

14 At de 1) begraenser spillerens handlinger, 2) at reglerne ikke a&ndrer sig, 3) at
reglerne geelder alle spillere, 4) at reglerne er eksplicitte og utvetydige, 5) at de er bin-
dende samt 6) at reglerne er kontinuerlige fra spil til spil (Salen & Zimmerman, 2004:
122-123).

15 Min egen oversattelse. Kaldes af Salen og Zimmerman for rules on three levels og
games as systems of uncertainty.



operationelle regler, der kleeder spilleren pa til at spille. De operationelle
regler har endvidere et naert slaegtskab med det sidste plan, nemlig de
implicitte eller uskrevne regler. De implicitte regler star som regel ikke

i manualen, men er anderledes underforstaet — hvorvidt de fremgar af
en manual afhaenger bl.a. af malgruppen og i hvor hgj grad denne har

behov for at skulle guides til meningsfuldt spil.

Det interessante ved disse tre regel-plan er, at gamification ligeledes ma
skulle bevaege sig inden for lignende plan. Som naevnt i det foregdende
ma det vaere essentielt at rammerne for gamification faciliterer en struk-
tureret oplevelse, hvilket givetvis er muligt ved at definere reglerne pa
disse tre plan forud for implementering. P4 den made kan designeren
arbejde malrettet mod denne strukturerede oplevelse. At guide brug-
eren i at anvende gamificeringen optimalt ma veere essentielt, szerligt
hvis der er tale om kompleks gamification, som ikke umiddelbart lader

sig afkode.

Slutteligt til skemaet Rules finder jeg at spil som systemer af uforudsige-
lighed er vedkommende for gamification. Dette sub-skema fokuserer pa
det ngdvendige i at et spil er uforudsigeligt savel pa mikro- som mak-
roniveau (Salen & Zimmerman, 2004: 174). Heri er den forstaelse at et
fuldkomment forudsigeligt spil fordrer, at spilleren ikke har nogen ind-
flydelse pa forlgbet — og dette strider mod det grundlaeggende i, at spil-
lets gang ma veaere pavirkeligt, da der ellers ikke er tale om meningsfyldt
spil. Det er en tanke, der er yderst interessant. Hvis systemet er 100 %
forudsigeligt bliver aktiviteten meningslgs — kan dette ggre sig geeldende
for gamification? Her kan argumenteres for, at sa laenge uforudsige-
ligheden indgar i en ellers forudsigelig kontekst, dvs. i et struktureret sys-

tem som brugeren ellers kan finde mening i, ma det kunne veere yderst

meningsfuldt. Til at demonstrere dette argument har blandt andre An-
thony Robbins?®®, der beskeeftiger sig med motivation, en vedkommende
tese. Robbins peger pa, at mennesker har seks emotionelle behov, der
styrer hvad vi ggr. Det fgrste behov er sikkerhed. Maske overraskende
er det, at andet behov er usikkerhed. Nok er Robbins ikke akademiker,
men denne idé synes interessant i relation til ovenstaende om uforud-
sigelighed i systemet, og tegner et billede af en mere grundlaeggende
adfaerd hos mennesker, der med fordel vil kunne teenkes ind i en given
gamification. Hvis det er muligt at lave en sadan positiv symbiose mel-
lem forudsigelighed og uforudsigelighed, ma det kunne gavne gamifica-

tion, ud fra en spilinspireret tankegang.

Med afsaet i dette afsnit om skemaet Rules, vendes blikket nu mod ske-

maet Play.

Dette skema fordrer i min optik en leengere udredning. Det kommer

sig bl.a. af, at begrebet kan have en lang raekke betydninger?’ og tve-
tydigheder, hvorfor det indledende ma forklares hvorledes det skal
opfattes ift. game design og gamification i dette speciale. Ligeledes er
det i den forbindelse relevant at jeg forholder mig til forholdet mellem
"games” og "play” — her indtraeffer der igen en sproglig udfordring, som

jeg i det fglgende skitserer.

Til specialet vaelger jeg pa nuvaerende tidspunkt at anvende Salen &

Zimmermans forstaelse for play, da den bade er kort og praecis, men

16 Se evt. den TED-talk, Robbins holder omkring motivation og behov. For gennemgan-
gen af de seks behov, start fra ca. 10:40: Link 9

17 Jeg holder her fokus pa de forstdelser, som kan ggre sig geeldende for specialets
problemstilling. For eksempler pa betydninger, se Salen & Zimmerman 2004: 302.
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ogsa rummer en del af den kompleksitet, jeg ser befinder sig i begrebet.

Saledes kan play forstas som fglgende:

{ . s ..
Play is free movement within a more rigid structure. ”

(Salen & Zimmerman, 2004: 304)

Citatet anskueligggr savel regler som den spilaktivitet, der kan finde sted
inden for de tilhgrende rammer. Derved stiller dét at spille et spil sig i
opposition til fri leg, som play ogsa kan relatere sig til. Fri leg vil netop
ikke have disse faste rammer, som er afggrende for en spilaktivitet. Her
er det min opfattelse, at der er tale om langt fastere regler og rammer,
end det er tilfaeldet ved leg, som jeg belyste i afsnittet Specialets for-
stdelse af leg og spil. Det er som naevnt i forrige afsnit netop reglerne,

der faciliterer aktiviteten, og ud fra dem spillet tager sin form.

| forlengelse af ovenstaende definition er det vedkommende at knytte
tre kategorier af play, idet de med basis i den udvider forstaelsen bade
ift. game design og gamification — pa den made er det interessant at se,

om forstaelsen kan veere den samme hos de to.

De tre kategorier er being playful, ludic activities og game play*® (Salen &
Zimmerman, 2004: 303-311). Forholdet mellem disse illustreres som vist

pa naeste side.

18 Her anvender jeg de engelske benaevnelser, da jeg opfatter dem som vaerende mest
daekkende.

Game play

Ludic activities

Being playful

Illustration: Forholdet mellem
de tre kategorier (Salen & Zimmerman, 2004: 304)

Som det fremgar af illustrationen hgrer game play ind under ludic activi-
ties, der igen placerer sig subordinzert til being playful. Being playful er
den bredeste definition pa play, der deekker dét at vaere legende indstil-
let over for noget. Kategorien indebaerer saledes en meget lang raekke
af aktiviteter. At anerkende og fglgende spge at appellere til spilleren

ud fra denne definition kan ggre game designeren i stand til at pavirke
spilleradfaerden i den givne kontekst, til trods for at kategorien er sa
bred. Den naeste kategori, ludic activities, tager skridtet videre og eksis-
terer mellem fgrste og sidstnaevnte. Den refererer til ”[...] play activities
that include not only games, but all of the non-game behaviours we also

2

think of as “playing:”” (Salen & Zimmerman, 2004: 303). Her indsnaevrer



forstaelsen sig, idet en legende tilgang ikke er nok. Der ma veere tale

om en aktivitet, der enten er spil eller friere leg. Slutteligt er der game
play, hvor der alene er tale om rendyrkede spilaktiviteter. Denne kate-
gori henviser til en spillers interaktion og oplevelse med spillet og dets
regler, hvorved game play opstar. Et af de helt centrale aspekter ift. game
play er oplevelsen pa brugersiden, fordi det er denne en game designer
indirekte spger at opbygge ved direkte at opstille spillets regler (Salen &
Zimmerman, 2004: 316).

Hvilken forstaelse giver disse tre kategorier ift. game design og gamifica-
tion? | forhold til game design virker det ligetil; det er tydeligvis kate-
gorien game play, der gennem game designet sgges opbygget. Game
design omhandler dette game play, der konstrueres i mgdet mellem

spillets strukturelle regler og spilleren.

| forhold til gamification ma det forholde sig anderledes. Her kan der
ikke veere tale om en rendyrket spilaktivitet, men narmere en spilinspir-
eret aktivitet. Deri ma forskellen gjensynligt ligge. Men kan gamification
sa knyttes til being playful eller ludic activities — eller maske til begge? Pa
nuvaerende tidspunkt er det min vurdering, at gamification ma befinde
sig i begge. Grundlaeggende set ma der pa brugersiden vaere en legende
tilgang, et gnske om underholdning, der sa at sige muligggr at ga skridtet
videre til en mere ludic activity. Det er min opfattelse, at gamification
saledes ikke kun er eksisterende i den ene af de to kategorier, men i et
sammenvaevet mellemland i midten af de to. Her kan game play taenkes
at veere en art implicit basis hvorfra gamification er udsprunget, men
siden har bevaeget sig veek fra. Game play’et er sdledes ikke en direkte
del af gamification, da der ikke er tale om en rendyrket spilaktivitet, men

en aktivitet pa fx et website med spilinspirerede elementer. Sadledes ma

der veere tale om et skift fra game design, hvor leg er en del af spil, mens
der for gamification ma vaere tale om spil, som en eventuel del af leg, jf.
mit postulat om, at gamification er en kombination af being playful og
ludic activity. Dette nye forhold, som jeg pa nuvaerende tidspunkt fore-
slar kan vaere mellem gamification og de tre kategorier, kan illustreres
sadan:

Being playful

> Gamification

Game play (

A

Ludic activities

Egen illustration: Min forstaelse for
sammenhangen mellem de tre play-kategorier og gamification

Inden jeg stiftede kendskab med de tre play-kategorier havde jeg en
opfattelse af, at game play ville vaere en bestanddel i gamification. Jeg
havde en forventning om, at det tilsammen med en reekke andre el-
ementer ville veere iboende i gamification, men ud fra de tre kategorier
har denne forstaelse aendret sig. Ngglen til denne aendrede forstaelse
er, at game play’et kun er at finde i deciderede spilaktiviteter, hvilket jeg

ikke ser, kan medtalle gamification.

| forlengelse af denne foresldede sammenhang undrer jeg mig derfor
over, i hvor hgj grad gamification baerer praeg af spil — pa stdende fod

oplever jeg, at der er tale om inspiration fra spil. Det er i og for sig ikke




ny viden for mig, men det giver foranledning til en ny undring. Er gamifi-
cation overhovedet et nyt begreb? Er der i virkeligheden tale om en lang
reekke begreber, deriblandt spiltankegange og forstaelser, der er blevet
sammenstillet og praesenteret som noget nyt? Umiddelbart vil jeg mene,
at det vil veere afthaengigt af den gamificering, der implementeres i et
givet design, da det ikke ngdvendigvis er hverken sort eller hvidt. Kan
gamification gradbgjes? Jeg vender tilbage til disse tanker og sp@rgsmal
senere, fordi det ma bero pa flere erfaringer, som jeg i det fglgende

tilegner mig.

Play-skemaet rummer mere end her opridset, og som er relevant at rette
fokus pa. Skemaet har overordnet set at ggre med den menneskelige

oplevelse med spilsystemet:

[ .
Within PLAY, we explore games as systems of experience and
pleasure; as systems of meaning and narrative play; and as sys-

tems of simulation and social play. ”
(Salen & Zimmerman, 2004: 302)

Af citatet fremgar seks forskellige sub-skemaer, og jeg er pa nuveerende
tidspunkt egentlig en kende overrasket over, hvor meget netop dette
skema indebaerer og hvor meget jeg vurderer som vaerende centralt

ift. gamification. Det indbefatter mange flere emner end fgrst antaget,
hvorfor jeg har valgt at give dette afsnit mere plads. Jeg gennemgar dog
ikke alle faktorerne, da jeg har prioriteret og udvalgt de forhabentligt
mest essentielle. For overblikkets skyld har jeg udarbejdet illustrationen
pa naeste side, der fremstiller hvert sub-skema og hvad jeg til hver anser

som vaesentligt at kende til med henblik pa gamification.




Play of experience, | Play of pleasure Play of meaning

System + context
= meaning

Core mechanic Autotelic

Intrinsic / extrinsic
The magic circle
Motication
Seduction
Behaviour

Flow

Reinforcement
schedules

Rewards / punish-
ments

Narrative play Play of simulation Social play

Two structures Simulation The community
+
Narrative goals representation The metagame
+ model
Embedded or Game
emergent structures + Player types
non-game
simulations
Conflicts

Egen illustration: De seks sub-skemaer og de begreber, jeq finder relevante ift. gamification

Som illustrationen paviser, er der en stor kompleksitet ift. spillerens
oplevelse med spillet. Szerligt vedkommende finder jeg det at knytte

spil som systemer af nydelse, der som vist indbefatter en lang raekke
elementer, an til det gvrige afsnit. | Skemaet Rules beskaftigede jeg mig
kort med den menneskelige motivation og behov, hvilket jeg ser mening
i at behandle yderligere, da det er en essentiel faktor for meningsfyldt
game play og ligeledes ma det vaere geeldende for oplevelsen med gami-

fication.

Nydelse er immanent i spil, hvilket bl.a. begrundes ud fra det autote-
liske fundament, som jeg behandlede i Specialets forstdelse af leg og
spil. Aktiviteten er som bekendt en nydelse i sig selv, et selv-mal med en
steerk indre motivation som spilleren selv igangseetter, hvilket ma fordre
flere designmaessige overvejelser i udformningen af de formelle struk-
turer. Eksempelvis ma spilleren dobbeltforfgres (Salen & Zimmerman,
2004: 333). Fgrst ma spilleren motiveres til at indtreede i den magiske
cirkel, hvor spilaktiviteten foregar. Dernaest ma spilleren motiveres til at

nyde spillets verden og blive i denne. Heri ligger en stor designmaessig




udfordring, der er seerlig for spil, idet overgangen mellem spil og virke-
lighed er meget markant. For fx ludic activities, og dermed antageligvis
ogsa geeldende for gamification, er det enklere, da skellet ikke er nzer sa
fremtraedende. Spillere ma i fgrste omgang overkomme begyndervans-
keligheder, som fx at forsta spillet og bringe dets komponenter i anvend-
else. Den naeste udfordring opstar, nar spilleren spiller — game play’et
ma gore brug af forstaerkende motivatorer® der over tid forsteerker og
guider spilleren i den rette adfeerd gennem positiv/negativ feedback
eller belgnning/straf (Salen & Zimmerman, 2004: 345). Dette haenger i
hgj grad sammen med de mekanismer, der er at finde i bilag B. For spil
er det geeldende, at skemalaegning og varsomt design af spillets motiva-
torer szetter spillerens nydelse i ramme. Ud fra denne skreeddersyning
af game play’et er det game designerens mal, at spilleren i sin feerden
oplever flow. Netop flow, som jeg ligeledes bergrte i afsnittet Specialets
forstdelse af spil og leg, er meningsskabende for spilleren og dét, game
designeren ultimativt s@ger at designe. Dette relaterer sig gjensynligt

i hgj grad til den menneskelige motivation, og jeg vil senere granske
denne yderligere, szerligt centrerende omkring forskellige motivations-

faktorer.

For nu retter specialeafhandlingen fokus mod det sidste skema, Culture.

Dette skema anskuer spil i relation til kultur. Kultur ift. spil kan forstas
pa vidt forskellige mader, da kulturbegrebet i sig selv er en endog meget
kompleks stgrrelse. Jeg ser mig enig i Salen & Zimmermans forstaelse,

der behandler kultur som ”[...] what exists outside the magic circle of

19 Pa engelsk kaldet reinforcement schedules. Jeg har ikke fundet en passende
benavnelse pa dansk, hvorfor jeg gennem denne betegnelse sgger at illustrere, hvad
den engelske benaevnelse henviser til.

a game, the environment or context within which a game takes place”
(Salen & Zimmerman, 2004: 508). Saledes forstar jeg kulturen som dét,
der omkranser og pavirker spillene, og denne kontekst er ikke ligegyldig,
da der kan opnas en dybere indsigt i spillene ved at anskue dem ud fra

en kulturel optik.

Forholdet mellem spil og kultur manifesterer sig i en vekselvirkning, hvor
kulturen pavirker spillet, men spillet kan ogsa yde indflydelse den anden
vej. Kulturens pavirkning pa spillet er som sadan tilstede i alle spil, da
spillet ikke kan sige sig fri for at repraesentere og afspejle kulturelle el-
ementer. Spillets indflydelse pa kulturen er sjeeldnere, idet visse spil ikke
influerer direkte pa en given kultur (Salen & Zimmerman, 2004: 507).
Forbindelsen mellem spil og kultur kan saledes beskrives som reflekter-
ende og transformerende, hvor fgrstnaevnte netop afspejler en bestemt

kultur og sidstnaevnte kan sndre kulturen.

“Unlike the schemas in RULES and PLAY, cultural game design
schemas do not directly derive from the internal, intrinsic qualities
of games; rather, they come from the relationship between games

and the larger contexts in which they are played. ”

(Salen & Zimmerman, 2004: 507)

Citatet peger pa dette forhold mellem spil og kultur. Det er essentielt for
game designeren at forsta denne forbindelse. Dette beror sig p3, at en
indsigt i kulturelle aspekter kan fgre til et endnu mere meningsfyldt spil,
der som nzevnt er det helt overordnede mal for game design. At forsta
kulturen vil sdledes abne op for fx hgjere appel til alternative spillere

gennem anderledes spilindhold.



Et eksempel herpa kunne vaere Nintendo Wii?° og de dertilhgrende
bevagelsesspil, der udkom i 2006. Ved at anleegge denne kulturoptik er
det min opfattelse, at det kan argumenteres for, at Wii’en blev udviklet
med kulturen for gje. Dette baserer jeg pa, at der i kulturen pa dette
tidspunkt kan have veeret et generelt voksende fokus pa sundhed og som
felge det usunde i passive spil, hvilket kan have hjulpet udviklingen af
bevaegelsesspil pa vej. Netop Wii'en forstod at appellere til en helt anden
malgruppe, der ellers ikke beskeaeftigede sig med spil, hvilket bl.a. skete
gennem det aktive game play og rent visuelt i form af en slank, hvid og
derved anderledes spillekonsol set i forhold til konkurrenterne Xbox og
PlayStation 3.

Ifglge disse argumenter kan Wii’en illustrere kulturens relation til
spillene. Her skal det dog naevnes, at Wii’en brgd med flere af de geengse
forventninger og konventioner, der eksisterer omkring spillekonsol-

ler — de skulle veere staerkere, yde bedre grafik, osv. Pa den made kan
Wii’en og de dertilhgrende spil med ringere grafik undre, set ud fra en
konsoludviklingsorienteret optik. Min pointe er her, at det synes vigtigt
at definere praecis hvilke kulturelle elementer, der er til stede i et spil, sa
den fgromtalte kompleksitet omkring kulturbegrebet nedtones og bliver
taget hand om. Det vil i min optik sdledes ogsa veere relevant at fokusere
pa kulturen ift. gamification, sa den konkrete gamificering tager hgjde

for kulturen og brugerne deri.

Tilhgrende det overordnede Culture-skema er fire sub-skemaer?, hvor

jeg finder sub-skemaerne spil som aben kultur og spil som kulturelt miljg

20 Se en anmeldelse af Wii’en umiddelbart efter dens entré pa konsolmarkedet her:
Link 10

21 Benaevnes af Salen og Zimmerman som games as cultural rhetoric, games as open
culture, games as cultural resistance og games as cultural environment.

seerligt interessante. Lad os se pa sidstnaevnte fgrst.

Det interessante i spil om kulturelt miljg bunder primzert i to faktorer.
Den ene faktor er, at spil er kunstige, idet de er designede. De er ikke
opstdet naturligt, som naturlige dele i en kultur. Heri ligger et eksplicit
brud med den definition af spil, som jeg tidligere gennemgik i afsnittet
Specialets forstdelse af leg og spil. Gennem de andre skemaer har denne
definition vaeret behaendig, men vedrgrende spil i en kulturel kontekst
ma der knyttes nogle overvejelser. Salen & Zimmerman belyser dette

sadan:

“But the wider our cultural frame grows in defining games as
culture, the more their artificiality begins to unravel. As culture,
games are open systems. They are not isolated from their environ-
ment, but are intrinsically part of it, participating in the ebb and
flow of ideas and values that make up a larger cultural setting. 17,

(Salen & Zimmerman, 2004: 572)

Heri ligger en undren over hvor kunstige spil kan vaere, nar de kan
pavirke kulturen. Hvis de kan pavirke kulturen, bliver de da ikke mere

virkelige?

Dette, finder jeg, er en yderst interessant diskussion. | min optik ma

spil veere kunstige, som jeg ogsa bergrte i afsnittet Specialets forstdelse
af leg og spil, grundet det faktum at de er designede og derved ikke
naturligt opstaet. Men derfor kan de godt influere og veere del af kul-
turen; det essentielle er efter min overbevisning at vaere opmaerksom pa

teknologiens — i dette tilfaelde spillenes — rolle og made at veere til stede




54,

i kulturen pa. Hvordan pavirker spillene kulturen? Og hvordan pavirker
kulturen dem? Generelt har der, igen i min optik, siden de digitale spils
fodsel veeret trange kar ift. accept og anerkendelse af spil som vaerende
mere end blot spil. Spil ma ses som kultur, lige sa vel som fx musik og
film, der i min opfattelse ogsa ma siges at vaere kunstige grundet deres
designede vaesen. Der synes ofte at vaere en tgven, en modstand, over

for at optage nyere medier som en del af kulturen.

Et eksempel herpa er tegneserier??, der ved deres fremkomst matte sta
model til fordemmelser og hard modstand. Jeg anskuer altsa spil som
vaerende kunstige, men med mulighed for virkelig, ikke-kunstig indflyd-
else pa en given kultur. Hertil gnsker jeg at knytte den tanke, at nok er
spillet kunstigt, men det betyder ikke, at selve oplevelsen for brugeren
er kunstig (Pine & Gilmore, 1999: 36). Denne skelnen er endog meget
vaesentlig, idet en oplevelse for et individ ikke kan vaere kunstig grun-
det det faktum, at oplevelsen sa at sige er at finde i dette individ og er

personlig.

Den anden faktor, som jeg finder interessant ved spil som kulturelt miljg,
er at den magiske cirkels graenser som resultat af relationen mellem spil
og kontekst kan siges at blive “/mudrede” (Salen & Zimmerman, 2004:
573). Graensen vil ikke forsvinde, men tage en mere gennemsigtig form,
idet spil og miljp pa en made kan flyde sammen, jf. feromtalte veksel-
virkning mellem de to. For specialet vedkommende og gamification i
serdeleshed ma dette betyde, at kulturen er et endog meget centralt el-

ement at vaere opmaerksom pa. Ligeledes understgtter dette tanken om,

22 Modstanden skyldtes bl.a. at visse tegneserier var kritiske over for samfundsforhold,
og generelt set blev tegneserier anset for vaerende seerligt skadelige for bgrn og unge.
En idé, der kan leder tankerne over pa den lignende diskussion omkring digitale spil,
der endnu er til debat. For mere information om tegneseriemodstanden, se link 11

at den magiske cirkel er fundamentalt anderledes ved gamification. Her
ma der veere tale om en svagere overgang mellem “det virkelige liv” og

gamification. Endvidere kan det herudfra teenkes, at hvis en virksomhed
implementerer gamification, der baserer sig pa og/eller appellerer til en

"forkert” kultur, sd ma succesen vaere tvivlsom.

| relation til dette er det veerd at naevne, at min forforstaelse for netop
det kulturelle aspekt primaert fokuserede sig pa malgruppen og dennes
livsverden, men det star tydeligere for mig, hvor vigtigt det er at veere
bevidst om de kulturelle mekanismer, der vil veere pa faerde. Det kan
synes basalt, men ikke desto mindre er jeg her ndet en erkendelse af, at

kulturen spiller en stgrre rolle end fgrst antaget.

| forlengelse af ovenstaende vender jeg saledes opmaerksomheden mod
spil som aben kultur, szerligt grundet erkendelsen om, at malgruppen

og dennes kultur er af stgrre betydning. Spil som aben kultur behandler
netop spillet ift. brugerne, hvor disse indtager en medproducerende
rolle (Salen & Zimmerman, 2004: 539). Under dette sub-skema hgrer,

at spillerne kan tildeles veerktgjer til medproduktion, hvorved de kan
2ndre spillet pa flere forskellige planer. Pa den made faciliteres helt nye,
ukendte mader for bl.a. game play, idet inddragelsen af spillerne kan
abne op for kreativitet og nytaenkning, som game designeren maske ikke

selv havde udtsenkt.

Et eksempel herpa er spillet Little Big Planet, hvor spillerne gives mulig-
hed for at designe deres egne baner — saledes opfordres de til medkrea-
tion og nyteenkning, der kan resultere i baner, som designerne aldrig
havde forestillet sig. Ligeledes kan spillerne prgve hinandens baner i et

online faellesskab og give feedback pa disse. Dette ser jeg en klar kvalitet



i, idet jeg vil argumentere for at inddragelsen af brugerne bl.a. hgjner
deres motivation for at bruge produktet samt deres ejerskabsfglelse

ift. det. Dette er en tanke, som blandt andre Charlene Li & Josh Bernoff
bergrer ift. menneskers deltagelse i det faanomen, de kalder grounds-
well. Her argumenterer de bl.a. for, at folk vil deltage, organisere og
reorganisere i sociale, online aktiviteter motiveret af gnsket om kontakt
(Li & Bernoff, 2011: 60-62). Jeg er af den overbevisning, at der ift. gami-
fication med fordel kan tages hgjde for denne tankegang, da det virker
sa evident at vi bl.a. via teknologien gnsker at pavirke noget eller nogen,
ikke blot for kontaktens skyld, men ogsa for at dét vi interagerer med
reflekterer noget af “0s”. Et statisk, upavirkeligt produkt siger ikke meget
om os, hvilket vi, set i lyset af denne groundswell-idé, gnsker at de gor.
Saledes kan dette fellesskabselement opfattes som vaerende en art
forstaerkende motivator, som jeg naevnte i det forrige, der kan teenkes at

styrke en given gamificering.

Gennem behandlingen af game design er det evident, at der er langt
mere af betydning end f@rst antaget. Forholdet mellem game design og
gamification synes staerkt, til trods for at de pa visse punkter ma adskille
sig fra hinanden. Ud fra forstaelsen for spil, leg og skemaet Play finder
jeg, at en af de stgrste forskelle pa game design og gamification ligger

i spilaktivitetens karakter. For spil er der tale om at leg er underordnet
game play’et, mens der for gamification kan vaere tale om en legende
aktivitet under pavirkning af game play. Under pavirkning, argumen-
terer jeg for, idet gamification har sit udspring af game design og dets
principper, herunder altsa game play. Tillige ma der veere forskel pa den
magiske cirkel for game design og gamification, da overgangen er mindre

markant for aktiviteter, der ikke er spil. Den magiske cirkel ma saledes

vaere svagere for gamification, hvilket kan have indflydelse pa opbyggel-
sen af oplevelsen. Jeg argumenterede endvidere for, at det der sker i den
magiske cirkel kan have konsekvenser uden for denne — denne opfattelse

er ogsa geeldende ift. gamification.

Game design og gamification deler dog ogsa en raekke forhold. Blandt
andet er det min klare opfattelse, at idéen om meningsfyldt spil er
vaesentlig for gamification, da brugeren ma kunne se mening i aktivitet-
en. Her er det essentielt at brugeren motiveres, fx gennem forstzerkende
motivatorer, og forstar at tilgd bade game design og gamificering. For at
brugeren kan tilga spillet eller gamification ma de formelle strukturer,
dvs. reglerne, danne rammerne af bl.a. forudsigelighed og uforudsige-
lighed. Disse regler kan forstas pa forskellige niveauer, som brugeren
kommer mere eller mindre direkte i kontakt med. Her er det min op-
fattelse, at game design og gamification begge ma have et forstaeligt

system, som brugeren kan afkode hensigtsmaessigt.

Det kan desuden veere tilfaeldet, at vi gennem spil s@ger en hgjere men-
ing og sandhed, og at dét at spille er et udtryk for sggen pa lykke. I sin
interaktion ma brugeren, igen ved bade game design og gamification,
opleve flow, der netop kan facilitere mening og tilfredshedsfglelse. Her
betvivler jeg dog hvorvidt dette hgjere formal kan veere gaeldende for
gamification, da der ikke er tale om en rendyrket spilaktivitet. Dette skal
ses i kontekst med spils autoteliske natur, hvor handlingen er et mal i sig
selv og bevidst igangsaettes af spilleren selv. Idet gamification evt. kan
siges at veere en del af markedsfgring, forholder jeg mig tevende over
for, om der kan vaere tale om en sadan autotelisk handling, hvilket jeg vil
forholde mig til igen i dette kapitels anden del.




Gennem game play’et oplever spilleren nydelse. Denne nydelse er
fundamental for spil, og jeg vil argumentere for at den ma veere til-
stedeveaerende for gamification, netop i kraft af sin basale betydning for
spil. Hermed mener jeg ikke, at gamificeringen ngdvendigvis skal veere
direkte sjov — men der ma vaere et underholdende, nydelsesfuldt ele-
ment. Relevant for sdvel game design som gamification er endvidere at
taenke et socialt aspekt ind. Jeg er dog ikke af den opfattelse, at dette
element ma vaere grundlaeggende for gamification, da det ville udelukke
en alt for stor del af brugernes mulige interaktion. Dog er det min opfat-

telse at et socialt aspekt kan styrke gamificeringen.

Spil indgar endvidere i en vekselvirkning med kulturen, hvor yderligere
mening kan skabes for spilleren. Det er min overbevisning, at gamifica-
tion med fordel kan holde kulturen for gje, da det i bund og grund er
der, den skal fungere. At inddrage brugerne kan i tilgift vaere fornuftigt,
idet de saledes medtager kulturen i sin medproduktion og fgler steerkere
tilknytning til produktet. Hvordan dette kan veere tilfaeldet med gamifica-
tion er jeg dog usikker pa, med mindre der er tale om brugerinvolver-

ende innovation, hvilket jeg kan se stor mening i.

Min forstaelse for game design har sendret sig markant, idet det nu

er tydeligt hvor komplekst, det er. Jeg var praeliminaert interesseret i,
om denne tilgang ville vaere behzaendig ift. det videre arbejde og kunne
give anvendelige begreber. Det synes dog evident, at game design er et
optimalt fundament i kraft af den hgjnede forstaelse for spillenes sub-
stans. Som skitseret i denne opsummering har jeg gennem game design
tilegnet mig en lang raekke begreber samt en dybere forstaelse for det,
der ma vaere gamifications fundament. Dette vurderer jeg som veerende

essentielt for det videre arbejde. Game design optikken vil i den kom-

mende begrebsdannelse sta sin test, hvor disse erfaringer ma bygge bro

mod en forstaelse for gamification.









KAPITEL 3, DEL 2

Med afsaet i game design tager jeg skridtet videre og stiller
skarpt pa gamification. Pa baggrund af den viden og de erkend-
elser, som jeg gennem game design har opnaet, vil jeg séledes
se pa, hvordan gamification kan opfattes som selvstaendigt
begreb.

Forst giver jeg et overblik over nogle af de definitioner, der
findes pa gamification, hvilket kan vaere behandig viden ift.
den folgende begrebsdannelse. Dernzast redegor jeg for min
forforstaelse, hvorudfra jeg analyserer en udvalgt definition pa
gamification.

Slutteligt i kapitlet praesenteres den endelige forstaelse for
gamification, som vil vaere specialets resultat. Ud fra dette
treeder jeg et skridt tilbage for at diskutere begrebsdannelsen.






Forud for praesentationen af min forforstaelse og den egentlige begreb-
sdannelse finder jeg det formalstjenstligt at give et overblik over de
forskellige definitioner, jeg i min undersggelse er stgdt pa. Der er tale om
definitioner fra meget forskellige afsendere: Teoretikere, gamification-

udbydere, praktikere eller nyhedssites.

Formalet med dette overblik forud for gennemgangen af min forfor-
stdelse og begrebsdannelsen er, at det illustrerer de forskellige fokus-
punkter og forstaelser, som hver definition er forankret i. Ligeledes vil jeg
i begrebsdannelsen inddrage de definitioner, der kan bidrage med noget

seerligt veesentligt.

Forskellige definitioner pa gamification

Jeg har i mine undersggelser bl.a. fundet de fglgende definitioner.

Zichermann & Cunningham
“[...] The process of game-thinking and game mechanics to engage users

and solve problems” (Zichermann & Cunningham, 2011: xiv)

Deterding et al
““Gamification” is the use of game design elements in non-game con-
texts.” (Deterding et al, 2011: 2)

Michael Wu
“Gamification is the use of game attributes to drive game-like player
behavior in a non-game context.” (Wu, 2011: Link 12)

Fra engaming.com, et nyhedssite

“Gamification is a marketing tool that uses game theory and design
for non-game use to influence user behavior and increase revenue and
brand loyalty.” (Engaming.com, 2012: Link 13)

Fra Badgeville (udbyder af gamification-platform):
“Gamification is a modern business strategy that uses proven techniques
from social gaming to measure and influence behavior.” (Badgeville,
2012: Link 14)

Fra BigDoor (udbyder af gamification-platform):

“The process of increasing user engagement and/or participation by
integrating game mechanics into your site, service [...]” (BigDoor, 2012:
Link 15)

Fra Bunchball’s blog (udbyder af gamification-platform):
“Gaemiefiecaetion [gay-muh-fi-kay-shuhn] integrating game dynamics
into your site, service, community, content or campaign, in order to drive
participation.” (Bunchball, 2012: Link 16)

| forlzengelse af disse forskellige definitioner praesenterer jeg min forfor-




stdelse. Saledes skulle det gerne ved begrebsdannelsens afslutning sta
klart, hvilken laerings- og erkendelsesproces jeg i specialearbejdet har

gennemgaet ift. begrebet.

I min forforstaelse indgar dels min nuvaerende forstaelse for, hvad begre-
bet rummer, og dels kritik af eksisterende definitioner pa eller forstael-

ser for gamification.

Gamification bliver jf. flere af kilderne til ovenstdende definitioner
behandlet som det korrekte og banebrydende for alt: Implementér
badges? pa websitet og sa vil virksomheden veaere pa rette kurs. Sadan
tror jeg dog ikke, det forholder sig. Der findes som pavist forskellige
definitioner pa gamification, hvor jeg i naeste afsnit vil se naermere pa en
af disse. Denne definition, som givetvis kan vaere sigende for det almene
perspektiv pa gamification, belyser meget vel hvad jeg pt. tager afstand
fra i forstaelsen for gamification. Samtidig er den endvidere et middel

til at formulere visse kritikpunkter. Jeg forholder mig kritisk over for den

indstilling, at gamification kan defineres som:

“[... ] The process of game-thinking and game mechanics to en-

gage users and solve problems ”

(Zichermann & Cunningham, 2011: xiv)

Denne kritik beror pa flere forhold i min forforstaelse.

23 Badges er en af de mekanismer, der ofte omtales i forbindelse med gamification. For
et overblik over Zichermann & Cunninghams syv mekanismer, heriblandt badges, se
bilag B.

For det fgrste er det dybt misforstaet at forsta gamification som ens-
betydende med at anvende badges eller point. Tilsyneladende indgar
"game-thinking” i ovenstaende definition, men ofte er det min opfattelse
at der, savel i praksis som i behandlingen af selve begrebet, i for hgj grad

fokuseres pa mekanismerne.

Et eksempel er Gamify?*, der tilbyder gamification-mekanismer til web-
sites og andre web-baserede systemer. Ved et blik pa deres feature-liste
kan det tolkes, at de netop fokuserer pa mekanismerne frem for pa selve
tankeszettet omkring spil. Saledes negligeres relevansen i at forholde sig

til selve forstaelsen for spil samt kompleksiteten omkring gamification.

At reducere begrebet til en reekke mekanismer er i mine gjne en for-
simpling, der resulterer i forskellige uhensigtsmaessigheder. Eksempelvis
kan et entydigt fokus pa mekanismer skabe en mangel pa nyteenkning,
hvor forskellige afsendere anvender de samme gamification-principper
om og om igen. Det er min opfattelse, at der pa nuveerende tidspunkt
hos virksomhederne er en ukritisk, kopierende tilgang til arbejdet med
gamification, hvormed nytaenkningen kveaeles og der er laengere mellem

de virkelig gode eksempler, idet forstaelsen for gamification forsgmmes.

Det er fx mangel pa nyteenkning, nar gamification som naevnt bliver ens-
betydende med at tildele brugeren badges, uden tanke for bl.a. kontekst
eller hvilken veerdi et badge kan symbolisere og derved give brugeren.
Badges er bl.a. kendt fra Foursquare, en lokationsbaseret app, hvor
brugeren checker ind hvor han eller hun faerdes. Brugeren bliver tildelt
et badge, nar vedkommende fx har veeret i tre forskellige lufthavne — pa

den made belgnnes brugeren og tilskyndes til flere check-ins. | forhold til

24 Se feature-listen fra Gamify her: Link 17



en virksomhed er det dog uklart, hvori vaerdien bestar for brugeren, hvis
ikke virksomheden har gennemtaenkt anvendelsen og dennes strategiske

mal.

Det er min opfattelse, at mekanismerne i seerdeleshed og gamification

i almindelighed ma fglge det overordnede mal med at gamificere, sa
opmarksomheden ikke rettes mod de tilgaengelige mekanismer som
det fgrste. Mekanismerne ma vaere sekundaere, mens mal og hensigt
ma veaere primaere. Tankesaettet bag gamification ma der holdes fast i,
sa det bliver et spgrgsmal om hvordan brugeren far faciliteret sa god

en oplevelse som muligt — og ikke et spgrgsmal om, om brugeren synes
badges eller andre sadanne mekanismer er underholdende. Dette mere
konkrete sp@grgsmal ma befinde sig senere i processen med strategisk

gamification.

For det andet er jeg langt fra sikker p3, at gamification kan eller bgr
saettes i relation til “alt”. Dette bunder i flere overvejelser. Der kan
teenkes at vaere visse genstande, der ikke bgr gamificeres af eksem-
pelvis etiske arsager, markedsfgringsarsager eller fordi det strider mod

grundlaeggende principper i gamification.

Min opfattelse er pt. at et af disse grundlaeggende principper, som jeg

i det felgende argumenterer for berettigelsen i, ma vaere underhold-
ningsvaerdien. Gamification ma ngdvendigvis underholde, hvilket ikke
harmonerer med visse kontekster. En sddan kontekst kan fx vaere en
virksomhed, der arbejder serigst business to business. Her kan det
formalstjenstlige ved gamification betvivles, idet konteksten ikke ngd-
vendigvis er optimal, da visse gamification-elementer kan kollidere med

virksomhedens gnske om serigsitet over for kunderne. Ligeledes kan

det teenkes, at andre online kontekster ikke bgr gamificeres af fx etiske
arsager, fordi der kan vaere tale om sarbare situationer for de involvere-
de. Det kunne eksempelvis veere et community for bgrn, der pga. kraeft
har mistet en foraelder — vil gamification i denne sammenhaeng vaere
passende? Det vil jeg ikke umiddelbart mene, idet der her simpelthen

er tale om en aktivitet, der ikke skal underholde. Her argumenterer jeg
altsa for, at savel konteksten i sig selv samt det basale underholdning-
saspekt ved gamification ikke taler for, at der anvendes gamification
overhovedet. Ud fra denne tese kan det teenkes, at der er flere af disse
fundamentale egenskaber ved gamification, som bgr ggre sig geeldende i

en virksomheds overvejelse forud for gamificering.

Nar dette er sagt, sa er min forforstaelse dog, at mange emner kan
gamificeres. Dette bunder i min opfattelse af, at gamification kan vaere
en meget behandig metode til at engagere brugeren i en given aktivitet
—om der sa er tale om bedre og/eller mere interaktivitet pa et website
eller som veaerktgj til at udvikle medarbejderes evner og feerdigheder?.
Eller eksempelvis at hjeelpe brugeren til rygestop ved hjaelp af en app?,
der anvender gamification til at motivere brugeren til at fastholde ryge-
stoppet ved bl.a. at pavise, hvor mange cigaretter der er undgaet eller
hvor mange penge, der er sparet. Eller noget helt fijerde. Min tese er, at
spgrgsmalet ikke sa meget er om noget kan gamificeres, men om det bgr
— der ma her vaere tale om nogle strategiske overvejelser, der sikrer at
valget er gennemtaenkt og velargumenteret til formalet. Dette leder over
til det tredje kritikpunkt.

For det tredje, men ikke det mindst veesentlige, ma gamification

25 Emnet bliver bergrt pa denne Version2-blog: Link 18
26 App’en hedder QuitNow! og en artikel om den findes her: Link 19
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gennemtankes og indarbejdes i et givent projekt sa det stemmer over-
ens med helheden, og pa den made ikke skiller sig ud og forvirrer brug-
eren. Dette relaterer sig til markedsfgringsperspektivet, som jeg spo-
radisk har naevnt flere steder — her ma veere en raekke overvejelser, der
skal sikre, at helheden er optimal. Jeg ser tre overordnede muligheder;
enten ma gamification indarbejdes fra projektstart, indarbejdes en rum
tid efter launch eller gennemarbejdes til implementering i et allerede
eksisterende produkt. Det er min nuvaerende overbevisning, at det und-
er ingen omstaendigheder skal implementeres i slutningen af et projekt
som en uovervejet og mangelfuld tilfgjelse ud fra den begrundelse, at
alle andre virksomheder ser ud til at ggre det. Fordelene ved at ind-
teenke gamification fra begyndelsen ma veere, at der vil vaere en stgrre
strategisk omtanke ift. gamificeringen af produktet, ligesom gamificer-

ingen givetvis vil korrelere bedre med den samlede oplevelse.

Til gengeeld vil der ogsa veere klare fordele ved at implementere gami-
fication efter launch eller pa et allerede eksisterende produkt, idet

der saledes er mulighed for at male pa effekten, hvis malet fx er flere
sidevisninger, flere genbesgg pa sitet, osv. P4 den made vil man fa klare
resultater, der viser hvad gamification har medfgrt — eller ikke medfert
— af malbare effekter. Derudfra kan indsatsen evalueres, hvilket jeg som
udgangspunkt opfatter som vaerende essentielt til Igbende at optimere

gamificeringen.

Et eksempel pa en sadan tilgang er fra den californiske avis The Record
Searchlight, der har implementeret forskellige spilinspirerede elementer

pa deres website?’. The Record Searchlight har bl.a. gamificeret den

27 For et overblik over de features, som The Record Searchlight har indfgrt, se: Link
20

made, hvorpa brugerne interagerer via kommentarer, idet de har mulig-
hed for at markere disse som indsigtsfulde — altsa en positiv markegr af
andres kommentarer pa fx en artikel. P4 den made opfordres der til en
sober debat samt at brugerne bliver involveret i aktiviteten. Effekten
blev efter implementeringen malt, hvor det bl.a. viste sig at brugerne
tilbragte 25 % leengere tid pa sitet ved hvert besgg?®. Dog mgder disse
tal modstand fra en afstemning? blandt redding.coms brugere, idet det
ud fra stemmeafgivelserne kan konkluderes, at kvaliteten af kommentar-

erne ifglge brugerne er den samme som fgr eller veerre end fgr.

Hvad skal man veaelge at tro? Tal eller tilbagemeldinger? Her skitseres i
al fald en konflikt mellem de kvantitative data og brugernes feedback,
hvilket er interessant og ma mane til flere overvejelser. Det viser i min
optik bl.a., at gamification star over for en turbulent tid, da der sta-

dig er meget at laere. En laering, der sandsynligvis ma komme gennem
erfaringer. Nok synes brugerne ikke synderligt om den nye kommentar-
markgr, men alligevel tilbringer de laengere tid pa sitet — her er de andre
features ikke taget med i betragtning, og det er saledes vanskeligt at se,
hvori savel succes som udfordring bestar. Der kan samtidig veere flere
uafklarede faktorer, der spiller ind: Har der fx vaeret forvirring hos bru-
gerne omkring de nye features, der har gjort at de har tilbragt leengere

tid pa sitet? Hvilken oplevelse sggte man at rammesatte?

Der er i min optik en del variabler, som er svaere at blive klog pa. The
Record Searchlight kan saledes her eksemplificere de vanskeligheder,
gamification kan fostre for virksomhederne. The Record Searchlight

naevnes endvidere i bilag B.

28 Dette tal er at finde i denne artikel, hvor redaktgr hos The Record Searchlight Silas
Lyons udtaler sig om resultaterne. Se: Link 21
29 Se afstemningen her: Link 22



Jeg har her skitseret de st@rre kritikpunkter, jeg inden begrebsdannelsen
bemarker ved gamification, og som i sig selv er med til at illustrere min
nuvaerende opfattelse af gamification. Men hvordan opfatter jeg mere
konkret, hvad gamification er? Jeg har som naevnt flere steder en tese
om, at gamification rummer mere end hvad der umiddelbart viser sig,

seerligt i den definition jeg naevnte i det forrige. Dette skal forstas pa den

Oplevelsesdesign

made, at jeg har en formodning om at gamification inddrager en del for-
skellige begreber og forstaelser: Fra begreber i game design til forstael-
ser for bl.a. motivation, oplevelsesorienterede strategier, adfeerd og sjov.
For at give overblik har jeg udfeerdiget denne oversigt, der belyser de
forstaelser, som gamification i min forstaelse ma vaere under indflydelse
af:

Adfaerd

Sjov

\/

Motivation

Engagement

Gamification

Spilforstaelse

A

Brugerorientering

Persuasion

Egen illustration: Min forforstdelse af, hvilke elementer der er tilknyttet gamification

| dette komplekse univers har jeg en tese om, at gamification findes, som
en made hvorpa brugeren engageres i en given spilinspireret aktivi-
tet. Denne forstaelse er ganske bred, men jeg vil skitsere yderligere og
saledes neerme mig en mere indsnaevrende forstaelse. Det er min opfat-

telse, at gamification faciliterer eller bidrager til en overordnet oplevelse,

hvis rammer designes for at oplevelsen kan opsta. | denne oplevelse
indgar savel et produkt som en bruger, hvor sidstnaevnte sa at sige igang-
seetter oplevelsen i mgdet med produktet. Der er saledes en relation
mellem brugeren og produktet, idet oplevelsen fgrst opstar nar brugeren

tager produktet i brug. Dette produkt ma have visse egenskaber, der




tilsammen udger et gamificeret objekt. | ovenstaende illustration har jeg
angivet disse egenskaber som sjov, persuasion, brugerorientering samt
spilforstdelse. Produktet ma givetvis have flere egenskaber end de her
illustrerede, men dem medtager jeg ikke, da det endnu er uklart hvilke
egenskaber, der kan vaere tale om. De skitserede egenskaber er centrale,
da det er disse, der hver iszer pavirker brugeren. Hos brugeren ligger
yderligere egenskaber eller betingelser, der ma have betydning, og som

ma opstad i mgdet med det gamificerede produkt. Her er der tale om

motivation, engagement og adfaerd. Eksempelvis ma der ngdvendigvis
veere en villighed og motivation hos brugeren for at engagere sig med
produktet, hvormed engagement forhabentlig vil opsta. Motivationen
iseer finder jeg interessant ud fra et psykologisk perspektiv, da denne er

knyttet taet til den pa motivationen fglgende adfeerd.

Relationerne mellem disse bestanddele kan illustreres som vist neden-

for:

Brugeren

A

Oplevelsen, der faciliteres

Produktet

\/

Motivation
Engagement

Adfeerd

Brugerorientering
Spilelementer
Persuasion

Sjov

Egen illustration: Min forforstdelse for gamification udspecificeret

Denne udspecificerede forforstaelse viser, hvordan jeg taenker egenskab-
erne ma knytte sig til brugeren og produktet. Det skal ikke forstas som
egenskaber, der ligger uden for hverken bruger eller produkt, men som
noget, der ligger hos dem hver og treeder i kraft i mgdet.

Men hvorfor netop disse dele? Helt basalt ma der vaere tale om en
bestemt oplevelse, der tilstraebes designet. Denne oplevelse er oplevel-
sen af gamification — heri ligger sjov og en art tiltreekningskraft, der giver

mening for brugeren. Denne mening er essentiel, da brugeren ellers



ikke vil engagere sig i oplevelsen. Et af de spgrgsmal, jeg pa nuveerende
tidspunkt vurderer som vaerende vaesentligt at stille er, hvilken oplev-
else, der gnskes for brugeren. Oplevelser kan som sadan ikke designes®,
da oplevelsen er personlig og sker i det enkelte individ (Pine & Gilmore,
1999: 12). Dette aspekt naevnte jeg ogsa i afsnittet Skemaet Culture. Der-
for ma der ligge en stor udfordring i bestraebelsen pa at skabe rammerne
for oplevelsen — dette indirekte design ma bero pa indsigt i brugeren,

i motivation og i de resterende bestanddele. For bedre at kunne tilga
formgivningen af oplevelsen, ma det vaere behaendigt netop at ggre den
mere tilgaengelig ved at tilga dens enkelte dele, der tilsammen danner

helhedsoplevelsen med gamification.

Oplevelsen opstar idet en bruger mgder produktet. Produktet ma derfor
bl.a. veere persuasivt, saledes brugeren bliver positivt motiveret til den

pnskede adfeerd. Produktet er helt centralt, da det er dette der skal faci-
litere brugerens oplevelse og som naevnt trigge en bestemt adfaerd, men

ogsa vaekke et engagement og en motivation for at benytte produktet.

Endvidere er det min opfattelse, at der ma vaere en underholdnings-
veerdi, en nydelse, i produktet, der skal formes ud fra, hvilken art gami-
fication der er tale om. Sjov kan som sadan ikke skabes, som det ogsa

er tilfeeldet med oplevelsen, men rammerne for sjov, underholdning og
nydelse kan designes. Dette ma bl.a. haenge sammen med den made,
gamification kan kategoriseres som vaerende et kryds mellem en legende

tilgang hos brugeren og en ludic activity, som jeg behandlede ift. game

30 B. Joseph Pine & James H. Gilmore behandler i The Experience Economy oplevelser
som det naeste gkonomiske trin. Pine & Gilmore kalder det ikke at designe en oplev-
else, men derimod at “stage” (dvs. iscenesaette) en oplevelse. Dette er i mine gjne en
vigtig skelnen, netop med henblik pa at en oplevelse er personlig og ikke kan de-
signes.

design og Skemaet Play. Min forforstaelse for dette underholdningsele-
ment er, at det er essentielt. Hvis gamification kan siges at udspringe
af game design, hvor der tilstraebes en basal underholdningsvaerdi, da
spilleren ellers ikke vil finde et givent spil interessant, ma dette ogsa

veere en vigtig bestanddel af gamification.

Motivationen for at indga i oplevelsen ma vaere forbundet til den gnsk-
ede adfzerd og den faktiske adfaerd, som en given gamification kan
trigge. Gamification ma i hgj grad handle om at appellere til brugeren.
Hertil hgrer desuden den tanke, at det er centralt at skelne mellem
malet med gamification for virksomheden og malet for at interagere
med gamification for brugeren. Det er min opfattelse, at disse to ikke kan
vaere samme formal. Hvor virksomheden eksempelvis kan gnske flere
sidevisninger, vil en bruger ikke tilga et site med dette formal — hermed
ma det vaere af st@rste vigtighed, at virksomheden forstar brugeren og sa

at sige nar deres eget mal ved at na brugerens mal.

Gamification ma vaere en art ny metode til at engagere brugeren, der

i hgj grad fokuserer pa at pavirke brugeren og motivere denne til en
bestemt adfaerd — vel at maerke imens brugeren er underholdt og ser
mening i aktiviteten. Men hvordan adskiller denne tilgang sig fra fx per-
suasive design? User experience design? Interaction design? Er det ikke

blot endnu et bud pa at Igse gdden om, hvordan brugeren bedst nas?

Pt. anskuer jeg det saledes, at forskellen gjensynligt ma ligge i de klare
spilelementer og -tankegange, der knytter sig til gamification. Jeg har
dog sveert ved at se noget helt igennem banebrydende nyt ved gamifica-
tion — det fremtraeder pt. for mig netop som endnu et faenomen til at na

brugeren. Som et begreb der maske er opstaet, fordi vi i vores italesaet-
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telse af de forskellige metoder til at irammesaette en given oplevelse

er ndet dertil, hvor vi reekker ud efter et nyt begreb, der deekker, nar

de xldre begreber ikke slar til. Det leder videre til flere overvejelser.
Hvad giver gamification, som andre tilgange ikke kan? Er gamificati-

on overhovedet staerkt nok til at sta alene som selvstaendigt begreb?
Hvorvidt dette er tilfeeldet skal jeg ikke besvare for nu, men finder disse
betenkninger meget interessante. Her forventer jeg at komme svarene

naermere gennem den forestaende begrebsdannelse.

Det i overskriften naevnte spgrgsmal er det helt centrale spgrgsmal for
hele specialeafhandlingens vedkommende, og det seerlige omdrejnings-
punkt i dette kapitel. | det forrige afsnit anskueliggjorde jeg min forfor-
stdelse og tilhgrende kritikpunkter ift. gamification, som jeg tager med
mig i arbejdet pa begrebsdannelsen. Jeg vil i det fglgende se naermere
pa den definition pa gamification, som jeg ogsa i forforstaelsen forholdte
mig til, for pa den made at naerme mig specialets egen forstaelse og defi-
nition. | det kommende vil jeg desuden inddrage andre definitioner, der
kan understgtte eller belyse gamification for at diskutere begrebet. Ud
fra de eksisterende definitioner er det min hensigt at klarlaegge, hvordan
gamification kan defineres pa ny, saledes at de eksisterende definitioner
agerer grundlag og argumentation til at berettige mine valg ift. begrebs-

afklaringen.

Introduktion til en definition

| det fglgende retter jeg igen fokus pa den definition, jeg tog afsazet i ift.
min forforstaelse. Netop denne definition pakalder sig min opmaerk-
somhed, da jeg ikke finder Zichermann & Cunninghams behandling

af gamification tilstraekkelig grundig, hvilket jeg bl.a. skilrede gennem

kritikpunkterne i forrige afsnit. Jeg er ikke ovenud imponeret af hverken
definitionen eller behandlingen af begrebet, idet der i min optik mangler
en dybere redeggrelse for, hvad begrebet i sig selv betyder. Det er min
opfattelse, at dette i dén grad synes at mangle, da Zichermann & Cun-
ningham uden st@rre redeggrelse for begrebet retter fokus pa forskel-
lige, konkrete spilmekanismer bag. Spillernes motivation behandles kort
i Gamification by design, hvorefter gennemgangen af mekanismerne
fylder langt stgrstedelen — helt konkret fra side 35 til 94. Bgr de andre
dele af definitionen ikke ligeledes behandles gennem en fyldig stilling-
tagen? Dette vurderer jeg pt. som vaerende definitionens stgrste kritik-
punkt, idet de saledes ikke argumenterer for definitionens berettigelse.

Det vil i den fglgende analyse vise sig, om denne opfattelse er berettiget.

Praeliminaert er det interessant at se pa forskellen i Zichermann & Cun-
ninghams framework og det framework, jeg arbejder ud fra, da der her
kan ligge en vaesentlig forskel i tilgangen til gamification. De tilslutter sig
et sakaldt MDA framework®:, hvilket betyder, at deres fokus og forstaelse
er pa mechanics, dynamics og aesthetics (Zichermann & Cunningham,
2011: 35). Dette karakteriserer den tilgang, at game designeren kun

kan influere mekanismerne, der er de helt basale dele af spillet — dvs.
formelle strukturer og regler, som jeg gennemgik ift. game design og af-
snittet Skemaet Rules. Mekanismerne pavirker dynamikkerne, som
betegner spillerens mgde med de forskellige spilmekanismer. Slutteligt

skaber denne dynamik en fglelse hos spilleren.

For at forsta, hvordan Zichermann & Cunninghams framework adskiller
sig fra mit, der er funderet i Salen & Zimmermans Rules-play-culture

framework, har jeg udarbejdet oversigten pa naeste side. Oversigten

31 Der er mere information om dette framework her: Link 23



viser, hvor jeg ser forskellen ligger i de to frameworks og dermed hvor

uoverensstemmelsen opsté r.

é N\ )

MDA Rules-play-culture
Mechanics - > Rules
Dynamics < > Play
Aesthetics < > Play
N 2N J

Egen illustration: Min udleegning af forholdet
mellem de to frameworks, MDA og Rules-play-culture

Oversigten angiver, hvordan jeg opfatter de enkelte dele i hvert frame-
work. Her har jeg sat lighedstegn mellem delene, for pa den made at
kortleegge lighedspunkter og forskelle. Mechanics og Rules indbefatter i
mine gjne samme substans; de formelle strukturer, der definerer spillet
eller gamificeringen. Her korrelerer de to frameworks alts3, idet deres
udgangspunkt er ens, men i de fglgende punkter differerer de fra hi-
nanden. Dynamics, vurderer jeg, ma deekke samme elementer som Play.
Det er her, spilleren interagerer med produktet, og saledes her oplev-
elsen ligger. Dog ser jeg, at MDA frameworket yderligere deekker denne
oplevelse i form af Aesthetics. Her er fokus blot pa de fglelser, der opstar
hos spilleren. Dette knytter jeg ligeledes til Play ud fra den tanke, at
dette stadig g@r sig geeldende, da det relaterer sig til den menneskelige

oplevelse (Salen & Zimmerman, 2004: 302).

Saledes fremgar det, at Culture ikke inddrages i MDA frameworket. Dette

ma vurderes som den store forskel pa de to frameworks. | afsnittet Spe-
cialets forstdelse af leg og spil pointerede jeg netop, at jeg tilgar arbejdet
ud fra en oplevelses- og kulturorienteret optik, idet jeg anskuer spil som
abne systemer, der indgar i en vekselvirkning med det omkringveerende
milj@ og kulturen. Denne optik tilslutter jeg mig til stadighed, da kulturen
synes uundgaelig at forholde sig til, nar det gamificerede produkt netop
skal veere en del af denne. Jeg opfatter saledes denne forskel pa de to
frameworks som vaerende af betydning, hvor jeg vil argumentere for,

at Rules-play-culture i kraft af kulturelementet star staerkere end MDA
frameworket. Dette tese kan ligeledes stgttes gennem Huizingas argu-
mentation for, at leg og kultur hgrer ulgseligt sammen, som jeg anskue-

liggjorde i Specialets forstaelse af leg og spil.

Med afsaet i ovenstaende introduktion, vil jeg nu rette fokus mod de
konkrete dele i definitionen og underkaste dem analyse, for pa den

made at forsta helheden. Definitionen lyder saledes:

[...] The process of game-thinking and game mechanics
to engage users and solve problems pp

(Zichermann & Cunningham, 2011: xiv)

Her ser jeg, at der belyses fem centrale karaktertraek. Der er:

1) tale om en proces, hvor der
2) indgar game-thinking og
3) game mechanics. Saledes sgges

4) brugerne engageret og der




5) Igses problemer.

Lad mig se neermere pa de enkelte dele.

Der er tale om en proces...

Med processen hentyder Zichermann & Cunningham til designproces-
sen, der bestar af hhv. game-thinking og anvendelsen af game mechan-
ics. Denne proces ma veere iterativ, idet design af gamification Igbende
ma tilrettes og aldrig erklaeres feerdigt (Zichermann & Cunningham,
2011: 73). Dette er i min opfattelse meget konstruktivt og meningsfuldt
— den kontinuerlige evaluering ma veere essentiel, sarligt med gje for at
gamification stadig er forholdsvist nyt og der ikke eksisterer mange er-
faringer med det. Derfor ma det vaere vaesentligt, idet effekten og mg@det
med brugerne saledes ikke er let at forudsige. Brugernes reaktioner er
substantielle at kende til, sa gamificeringen kan tilrettes den egentlige

brug, og ikke blot fungerer pa det teoretiske plan.

Med henblik pa den strategiske proces med gamification har Michael Wu
en interessant tese. Wu sgger til stadighed forstaelse for online commu-
nities og det sociale web, og han har forfattet en lang raekke artikler om
gamification, seerligt centreret omkring motivation. Wu argumenterer
for, at gamification og processen omkring det ikke kan give brugeren
veerdi pa laengere sigt, idet der er tale om ydre motivation (Wu, 2011:
Link 24). Dette baserer han pa, at spil ikke varer evigt, da brugeren pa et
eller andet tidspunkt mister interessen og forlader det. Jeg behandler i
gvrigt motivation ngjere i afsnittet Og brugerne engageres, hvorfor det

naervaerende skal ses i sammenhang med det afsnit.

Jeg mener at forsta Wus pointe, men er pt. usikker pa, om jeg er enig.

Det bunder i, at jeg overvejer om gamification pa laengere sigt kan fun-
gere, hvis der er tale om en transformerende, ikke-statisk gamification.
Wous pastand baserer sig i hgj grad pa at der er tale om ydre motiva-
tion, hvilket givetvis er symptomatisk for nuvaerende gamification, men
som ikke ngdvendigvis er det for fremtidig gamification, nar laeringen

og kendskabet er hgjnet hos virksomhederne. Preemissen at gamifica-
tion ikke kan skabe veerdi over lzengere sigt grundet anvendelsen af ydre
motivation er jeg saledes ikke entydigt enig i og forholder mig kritisk
overfor det. Det synes stadig vaesentligt at forholde sig til strategien og
processen omkring gamification pa laengere sigt, trods det vanskelige i at
udarbejde motiverende gamificering, der forstar at motivere det indre i

brugerne.

Det strategiske arbejde med gamification ma ngdvendigvis veere til stede
under hele processen fra start til slut, sa der hele tiden holdes en over-
ordnet strategi for gje. Jeg vil sammenligne det med det strategiske ar-
bejde med sociale medier, hvor virksomhederne ofte i disses helt tidlige
dage ikke gjorde sig strategien klar?. Virksomhederne oprettede fx

blot en Facebook-profil eller twitter-konto, fordi det gjensynligt var dér,
kunderne befandt sig, men glemte i processen at forholde sig til formalet
med tilstedevaerelsen (Li & Bernoff, 2011: 67). Denne tilgang er farlig pa
flere niveauer og jeg vil argumentere for, at den kan sammenlignes med
vilkarene for gamification som det ser ud pt. Lad mig illustrere denne idé

neermere.

| tilfeldet med de sociale medier vil det for det fgrste vaere svaert
for virksomheden at berettige eksistensen pa de sociale medier, idet

formalet ikke er der til at rammeszette brugen. Dette vil skabe efter-

32 Kilde: Afsnittet Social boomer: Link 25



virkninger ikke blot pa det sociale medie, hvor anvendelsen kan vaere
forvirrende og uklar for brugerne, men ogsa i virksomhedens forstaelse
af at benytte mediet til fulde. For det andet vil virksomheden ikke have
mulighed for at male pa effekten af de sociale mediers indsats, nar der
ikke udtaenkes en strategi, sa medierne indgar i helhedsplanen for virk-
somhedens kommunikation. Dette resulterer igen i uklarhed og kan bane
vejen for, at virksomheden maske forlader de sociale medier og dermed
gar glip af en potentiel mulighed for at indga i dialog med brugerne. For
det tredje, men ikke mindst veesentlige, kan denne manglende indsigt
og forstaelse for medierne resultere i direkte skadelig anvendelse, der
forvaerrer brugernes indtryk af virksomheden. Pa den made giver man-

glende strategi direkte bagslag, i stedet for en mervaerdi.

Nar jeg er af den opfattelse, at disse erfaringer med de sociale medier
kan veere en kilde til lzering for strategisk gamification skyldes det, at net-
op de sociale medier som sammenligningsgrundlag ikke ligger langt fra
gamification. Processen omkring de sociale medier har andret sig i takt
med de stigende erfaringer med dem (Li & Bernoff, 2011: 225). Dette vil
givetvis ogsa veere tilfeeldet med gamification, men her er jeg fortaler for,
at man allerede nu begynder at have stgrre omtanke, sa opstartsfasen
ikke praeges af manglende strategisk forstaelse, som tilfaeldet var med de

sociale medier.

Til at illustrere, hvordan dette givetvis vil @ndre sig, vil jeg argumentere
for, at gamifications udvikling som begreb kan forstas som en mindre
teknologisk revolution. Formalet med at applikere denne optik er at
opna en forstaelse for, hvordan begrebet kan udvikle sig over tid —
saledes er det pa ingen made hensigten eller gnsket konkret at anskue

gamification som en teknologisk revolution, idet dette ville fordre store

2&ndringer, og ikke blot tilfgjelsen af nyt. Saledes skal hele den om-
kringvaerende teori om den teknologiske revolution ikke forankres ift.
gamification, men i stedet kan denne optik givetvis illustrere, hvordan
udvikling kan se ud. Carlota Perez, der er ekspert i socio-gkonomisk
forandring, praesenterer i Technological Revolutions and Financial Capital

en model for livscyklussen for en teknologisk revolution.

Figure 3.1 The life cycle of a technological revolution
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lllustration: The life cycle of a technological revolution.
Kilde: Perez, 2002: 30.

Det interessante ved udviklingen i en teknologisk revolution er, at
eksempelvis begrebet gamification over tid vil styrkes qua udviklings-
processen. Baseret pa teknologisk modenhed og en tidsramme vil
begrebet gennemga forskellige faser, hvor graden af modenhed er eks-
potentiel med tiden, der gar. Saledes vil begrebet og anvendelsen over
tid modnes, hvilket for processen med gamification ma betyde, at ogsa

denne vil udvikle sig og gennem bl.a. innovation og st@rre kendskab na
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sit fulde potentiale. Heri ligger dog ogsa den fare, at revolutionen pa et
givent tidspunkt vil mgde et maettet marked og ma tilpasse sig, udvikle
sig yderligere, eller vige pladsen for nye revolutioner (Perez, 2002: 31).
Jeg finder det formalstjenstligt at anskue gamification som vaerende en
sadan mindre revolution, idet det kan pege pa den udvikling, begrebet
star over for. Det kan saledes veere behaendigt med disse overvejelser, sa

begrebet til stadighed kan ses i kontekst med dets historiske udvikling.

| Zichermann & Cunninghams definition er naeste delelement game-

thinking, som fokus nu rettes pa.

Hvori game-thinking indgar...

| definitionen pa gamification indgar savel game-thinking som game me-
chanics. Som jeg naevnte ift. min forforstaelse, bliver game-thinking ikke
behandlet i seerlig grad. Zichermann & Cunningham har ikke desto min-
dre inddraget det i definitionen, hvilket ma vidne om en anerkendelse af
vigtigheden i det, om end selve redeggrelsen ikke er synderligt til stede.
| “game-thinking” indbefattes efter min overbevisning savel spilforstaelse
som spiltankegange og spilindsigt. Pa den made ma termen for Zicher-
mann & Cunningham agere paraplybetegnelse for den helt basale for-
stdelse for spil, som synes betydningsfuld, da det er denne forstaelse for
spil der ngdvendigvis ma knyttes til en anden kontekst. Til at illustrere,
hvordan game-thinking mere konkret kan opfattes, inddrager jeg Deter-
ding et al, som figurerer i afsnittet Forskellige definitioner pd gamifica-
tion, idet jeg ikke finder at Zichermann & Cunningham anskueligggr,
hvad de opfatter, er inkluderet i begrebet. | Deterding et als definition pa
gamification indgar benaevnelsen “game design elements”. Disse ele-

menter defineres af Deterding et al yderligere, hvilket jeg finder szerligt

interessant, idet der i denne specifikation fremtraeder en klar indsigt i,
hvad benaevnelsen favner, hvormed forstaelsen for gamification som
folge ma styrkes. Deterding et al opregner disse faktorer, fra abstrakte til

mere konkrete, som game design elementer er ensbetydende med:

‘Ordered from concrete to abstract, five levels can be distin-
guished (tab. 1): Interface design patterns [21]; game design
patterns [7] or game mechanics [67]; design principles, heuris-
tics or ‘lenses’ [62]; conceptual models of game design units

[10,13,29,36]; game design methods and design processes
[5,29]. 1T

(Deterding et al, 2011: 4)

Som citatet belyser, indgar der i benavnelsen en raekke faktorer, der
tilsammen kan forstas som game design elementer. Betegnelsen ma
saledes i min forstdelse bade betyde Zichermann & Cunninghams
game-thinking og game mechanics, men jeg finder, at Deterding et als
benavnelse er langt mere interessant og praecis. Interessant i kraft af de
forskellige abstraktionsniveauer, der belyser kompleksiteten pa forskel-
lige planer, og preaecis, idet der saledes hersker mindre tvivl om, hvad

gamification som fglge er baseret pa.

Der er i forbindelse med denne specificering indtradt en essentiel er-
kendelse, da jeg forinden studiet af Deterding et als definition og seerligt
denne specifikation var af den opfattelse, at det matte veere game-
thinking, der var det store omdrejningspunkt for at forsta gamification.
Jeg overvejede, om ikke der blev sprunget et trin over, hvis fokus straks

rettedes mod mekanismerne i stedet for at fundere sig fgrst og frem-



mest pa game-thinking. Ligeledes overvejede jeg om arsagen til den
manglende redeggrelse for game-thinking hos Zichermann & Cunning-
ham kunne skyldes, at game-thinking maske er et mere abstrakt begreb.
Sammenlignet med mekanismerne synes game-thinking anderledes
uhandgribeligt, szerligt idet Zichermann & Cunninghams mekanismer er
let kommunikérbare, isaer overfor virksomheder, der ikke besidder stor
indsigt i gamification. Zichermann & Cunninghams fokus pa mekanis-
merne kan skyldes det fgromtalte MDA framework, hvor designeren i
bund og grund “kun” kan pavirke disse, kombineret med deres — vil jeg
argumentere for — mere praktisk orienterede tilgang til gamification. Dog
er det min overbevisning, at det pa baggrund af Deterding et als specifi-
cering synes evident, at hverken game-thinking eller game mechanics
er tilstraekkeligt deekkende — seerligt ikke i Zichermann & Cunninghams
udlzegning. Ved at benzevne det "game elements” rummes langt mere
fra spillenes essens pa bade et abstrakt og et konkret plan, som synes

gavnligt for gamification.

Med denne erkendelse rettes fokus mod mekanismerne, saledes deres

betydning i Zichermann & Cunninghams definition traeder frem.

Hvori game mechanics indgar...

Seerligt til dette afsnit er det formalstjenstligt at laese bilag B, idet jeg der
opridser de syv mekanismer, som Zichermann & Cunningham centrerer
sig om, tilsammen med eksempler pa disse. At kende til de konkrete me-
kanismer vil hgjne forstaelsen for dette afsnit samt diskussionen omkring

mekanismerne.

Som jeg gjorde klart tidligere, er jeg kritisk overfor dette fokus pa me-

kanismer som vaerende barende elementer i gamification. Szerligt i

relation til dette afsnit er der opstaet endnu en vigtig erkendelse for
specialeafhandlingen, idet jeg er overrasket over, hvor mange der faktisk
spger at opbygge en klarere forstaelse for gamification. Da jeg pabe-
gyndte arbejdet havde jeg en antagelse om, at gamification mest af alt
var omgaerdet af hype. Det er stadig tilfaeldet mange steder, som flere
kilder viser i afsnittet Forskellige definitioner pd gamification. Dog er der
ogsa en reekke teoretikere og praktikere, der sgger at opbygge mere dyb-
degaende definitioner af begrebet. Netop ift. mekanismerne synes der
at veere to forskellige udgangspunkter: De, der bifalder det nuveerende
fokus pa bl.a. mekanismer, og de, der er mere kritisk indstillet overfor
mekanisme-fokusset. Pa den ene side star saerligt forskellige udbydere
af gamification-platforme, sasom Bunchball®3, BigDoor** og Badgeville**,
og Zichermann & Cunningham. Pa den anden side befinder sig blandt
andre Deterding et al, Richard A. Bartle, Michael Wu og Jon Radoff. For
at skabe et overblik over disse to udgangspunkter, har jeg udfaerdiget

nedenstaende oversigt:

( N\ ( )

Pro mekanisme-fokus Con mekanisme-fokus
Bunchball Deterding
BigDoor
Badgeville Bartle
Zichermann & Cunningham Wu
& J & Radoff J

Egen illustration: Hvordan pro vs. con mekanisme-fokus
hos forskellige teoretikere og praktikere kan anskues

33 Kilde: Link 26
34 Kilde: Link 27
35 Kilde: Link 28




Jeg finder, at denne opdeling kan veere behjalpelig med at skitsere min
forstaelse for opdelingen mellem de to udgangspunkter, der synes at
veere ift. gamification og dets mekanismer. Som oversigten viser, har

jeg placeret tre udbydere af gamification-platforme samt Zichermann &
Cunningham pa siden for pro mekanisme-fokus, mens der pa den an-
den side er flere teoretikere opstillet. Udbyderne pa pro-siden har det
tilfaelles, at de tilbyder virksomheder gamification-veerktgjer pa deres
respektive platforme. Ligeledes kan de fremfgre imponerende statistik-
ker ift. resultaterne ved brug af platformene. Bunchball kan eksempelvis
mgnstre at deres kunder har tildelt i alt 125 millioner brugere 500 mil-
lioner badges og trofaeer®*. Udbydernes argumenter for at implementere
gamification er bl.a. at hgjne brugerengagement, loyalitet og opna flere

genbespg pa virksomhedssitet. BigDoor formulerer det saledes:

{ . )
Game mechanics encourage users to engage with your content
on a much deeper level. Users will stay longer, come back more

often, and generate more revenue for you. 1T
(Bighoor, 2012: Link 30)

Udbyderne, der i sagens natur ikke har et akademisk, teoretisk funda-
ment, fglger sdledes Zichermann & Cunninghams tese om, at mekanis-

merne er gamifications “essentielle byggeklodser”:

‘The basic game mechanics and structures described earlier in
this book are the essential building blocks of any gamified experi-
ence. Points, badges, levels, leaderboards, challenges, and re-

wards can be remixed in limitless ways to create a spectrum of

36 Kilde: Link 29

experiences. ”
(Zichermann & Cunningham, 2011: 77)

Zichermann & Cunningham ggr det i citatet klart, at mekanismerne

er ngglen til enhver gamificering. Statistikkerne, som jeg naevnte i det
forrige, kan da ogsa argumentere for at mekanismerne er succesfulde

og virker, og saledes ikke er et problem for gamification som begreb.
Statistikkerne naevner dog intet om, hvordan brugerne forholder sig til
mekanismerne eller hvilken vaerdi de finder i dem — pa den made er der
tale om kvantitative data. Statistikkerne kan ikke desto mindre regnes for
valide og paviser en given, positiv effekt hos udbyderne. Pa den made er

det vanskeligt at argumentere imod resultaterne.

Dog maner det til eftertanke, idet de tre naevnte udbydere er eksem-
pler, der illustrerer tendensen med at tilgd gamification som vaerende
implementering af mekanismer. For netop i kraft af statistikkerne, der
paviser at disse mekanismer bliver mere og mere udbredte i forbindelse
med markedsfgring, ma det blot vaere et spgrgsmal om tid fgr markedet
er maettet af dem. Det er netop en bekymring, som flere pa siden imod
mekanisme-fokusset formulerer. Wu, som blandt andre findes pa siden
imod mekanisme-fokusset, har i relation til denne diskussion en interes-

sant pastand, og formulerer ift. mekanismerne denne observation:

‘The gamification community can learn a great deal from game
designers and the gaming industry, because people will get tired
of the same games over and over again [...] These simple game
mechanics will become annoyances and ultimately be despised.

Companies that use points and badges will be treated the same



way as those that still use pop up ads and spam mail today. When
that happens, we will need to borrow and evolve new game me-
chanics/dynamics from the game designers in order to continue to

engage the players. 1T
(Wu, 2011: Link 31)

Wu giver her udtryk for sin bekymring omkring den nuvaerende tilstand
for gamification, hvor den udbredte brug i hans optik over tid vil fgre til
brugernes afstandstagen fra de anvendte mekanismer. En distancering,
der vil lede til et behov for nyteenkning og videreudvikling af gamifica-
tion, sa brugerne fortsat kan engageres og fastholdes. Det er en pa-
stand, som Wu knytter staerkt an til motivation og adfaerd, hvilket jeg vil
fokusere pa i naeste afsnit omkring brugernes engagement. Wus tese er
interessant, fordi det gjensynligt vil yde stor indflydelse pa gamification,
hvis den kontinuerlige brug af mekanismer fortszetter. Dette kan i gvrigt
ses i kontekst med de overvejelser, jeg formulerede ift. at anskue gami-
fication som en mindre teknologisk revolution i afsnittet Der er tale om
en proces..., idet udviklingen som Wu identificerer netop kan kalde pa

fornyelse eller betyde begrebets endeligt.

Wau er ikke den eneste, der papeger de potentielle konsekvenser ved
mekanisme-fokusset. Jon Radoff, der er game designer med szerligt fokus
pa nettet, underholdning og sociale communities i et samspil, forholder
sig kritisk til savel gamification som til centreringen omkring mekanis-
merne. Radoff definerer ikke selv gamification i de kilder, jeg har fundet
frem til. Han forholder sig dog til begrebet pa sin blog, og her giver han
udtryk for den holdning, at gamification i mange tilfaelde behandles

overfladisk samt at hverken spil eller gamification bgr simplificeres til

mekanismerne alene (Radoff, 2011: Link 32). Han argumenterer derimod

for, at fokus ma vaere pa brugerens oplevelse:

‘Games are experiences! They are about involving you in an
activity that is fundamentally fun (with or without point systems)
and taking you through some sort of transformational journey [...]
it isn’t the game mechanics of games that are most important. It’s

the experience of games—the story of the pIayer.”

(Radoff, 2011: Link 33)

Radoff argumenterer her for, at spil og gamification fgrst og fremmest
skal anskues som en oplevelse. Oplevelsen ma vaere sjov og en rejse,
hvor spilleren pa den ene eller anden made transformeres. Savel Ra-
doff som Wu tilgar derved gamification med en anderledes adfaerds- og
oplevelsesorienteret optik end Zichermann & Cunningham, og det er en
optik jeg finder mere interessant, da det netop er (spil)oplevelsen, der
er malet, som sgges opbygget. Saledes kan et fordelagtigt udgangspunkt
netop veere oplevelsen for brugeren, frem for hvordan oplevelser kun
med de syv mekanismer for gje skabes. Ved at forsta adfaerden i oplev-
elsen og motivationen for overhovedet at indga i den, vil det velsagtens
derudfra blive muligt at designe det system og dertilhgrende mekanis-
mer, der er mest formalstjenstligt. Som naevnt forholder jeg mig netop
til motivation og adfeerd i det kommende afsnit, da det ma relatere sig til

brugernes engagement i aktiviteten.

De syv gamification-mekanismer opbygger endvidere en bestemt oplev-
else, der kan vaere begransende i sin appel til en given malgruppe.

Dette begrunder jeg med at point, badges, leaderboards, udfordringer,




osv., hovedsageligt appellerer til den spillertype, der af Richard A. Bartle
kaldes achiever. Bartle, der i en arraekke har forsket i spil og kategoriser-
ing af spillere, har ved at studere spillere i MMORPGs udarbejdet en
model for forskellige spillertyper®. De fire spillertyper finder forskellige
elementer af spil underholdende, og ved at forsta disses praeferencer er

det sdledes muligt at appellere bedst muligt til dem.

ACTING
Killers Achievers
PLAYERS WORLD
Socializers Explorers
INTERACTING

lllustration: Graf over spillerinteresser. Kilde: Bartle, 2003: 78.

Grafen viser forskellene i de ting, hver enkelt spillertype finder interes-
sant. Kort fortalt skal grafen forstas saledes, at hvor socializeren finder
interaktion med andre spillere speendende, er achieveren langt mere

tilbgjelig til at ville agere i spilverdenen. Imens nyder killeren at agere i

forhold til andre spillere, og slutteligt finder exploreren interaktion med

37 En kort beskrivelse af disse spillertyper findes i bilag C.

spilverdenen interessant.

Der er naturligvis tale om en forsimpling af spillernes mere komplekse
substans, men forstaelsen for de fire spillertyper kan alligevel synes
behandig, idet de giver indblik i, hvem spillerne af et givent spil er. Ved
at kende denne sammenszaetning er det i hgjere grad muligt at appellere
hensigtsmaessigt til dem. Nar jeg opfatter det som vaerende et problem,
at de naevnte mekanismer primaert appellerer til achievers, begrunder
jeg det med at dette er skadeligt for appellen over for andre spillertyper.
Bartle argumenterer for, at game designeren optimalt set bgr sgge at
tilfredsstille alle fire spillertyper, hvilket kan resultere i den mest opti-
male sammensatning af typerne (Bartle, 2003: 78-81). Typerne yder
indflydelse pa hinanden, og saledes betyder en uhensigtsmaessig over-
vaegt af én type, at andre typer udvandrer, hvorfor det er essentielt at

forsta denne skrgbelige balance.

Alt efter hvor storstilet gamification en virksomhed gnsker, er jeg kritisk
over for om det er hensigtsmaessigt at appellere til alle fire spillertyper.
Dette kommer sig af en bekymring om, om det i designet vil vaere forvir-
rende for brugerne, da der ikke er tale om en spilaktivitet, som nem-
mere kan rumme alle spillernes interesser i forskellige dele af spilver-
denen. Samtidig overvejer jeg, om en given gamification overhovedet
bgr tilgodese alle fire spillertyper — maske er det mere formalstjenstligt
fx at fokusere pa de typer, man som virksomhed identificerer som
vaerende vigtigst? Dette er ogsa en bekymring, Bartle selv giver udtryk
for (Bartle, 2003: 82). Da jeg oprindeligt havde planer om at inddrage
en rekke brugerundersggelser i specialet, udsendte jeg som det fgrste
et spgrgeskema, som jeg finder, er interessant kort at give indblik i her.

Dele af spgrgeskemaet kan findes i bilag D. Til spgrgeskemaet knyttede



jeg noget kaldet Bartle Testen®®, hvor respondenten fik anvist sin egen
Bartle-spillertype, hvilket jeg fandt interessant at se i kontekst med
deres online feerden. Jeg havde en tese om, at der i malgruppen ville
vaere en overvaegt af socializers og explorers, hvilket viste sig at vaere en
korrekt antagelse. Til casen, som jeg pa tidspunktet for spgrgeskemaets
udsendelse stadig arbejdede pa, overvejede jeg kraftigt at fokusere pa
disse to spillertyper i casens gamificering, idet testen tilsammen med
indblikket i brugernes online adfeerd syntes at vise det hensigtsmaessige
i denne tilgang. Dette ma dog bero pa flere undersggelser, men jeg fandt
det relevant at inddrage her til at illustrere, hvordan Bartles spillertyper
eventuelt kan hjalpe til at indsnaevre en ellers bred og maske udefinér-

bar malgruppe.

| forlengelse af disse overvejelser ift. malgruppen vendes blikket mod
det kommende afsnit, hvor naeste del af Zichermann & Cunninghams

definition pa gamification underkastes analyse.

Og brugerne engageres...

| forhold til mekanismerne i det forrige afsnit inddrog jeg Wu, der taler
for at gamification i hgj grad ma knyttes an til motivation og adfaerd.
Wu argumenterer for, at det er en stgrre proces end blot at forholde

sig til mekanismerne®. Fgrst og fremmest ma vi forsta den menneske-
lige adfeerd, der angiveligt kan give forstaelse for motivationen for en
bestemt handling eller aktivitet. Pa baggrund af denne motivation vil en
forstaelse for hvilken gamification, der formalstjenstligt kan anvendes,
opsta (Wu, 2011: Link 35).

38 Testen kan tages her: Link 34
39 Noget ogséd McGonigal er fortaler for, her i dette interview ved Blackberry DevCon
2011: Link 36

Fra bl.a. at veere et spgrgsmal om, om mekanismerne er det definerende
element ved gamification, er det i min optik rykket mere over mod at
vaere en forstaelse for den menneskelige motivation, da denne givetvis
kan siges at veere en del af grundlaget for oplevelsen med gamification.
Saledes ma denne erkendelse fordre en udredning af, hvordan motiva-

tion kan forstas.

Motivation er en vanskelig stgrrelse, szerligt med dét for gje, at mange af
mekanismerne i forrige afsnit baserer sig pa motivation i form af belgn-
ninger. Daniel H. Pink, der er journalist og forfatter, beskaeftiger sig med
motivationens vaesen, staerkt baseret pa motivations- og adfeerds-for-
skning af blandt andre Edward Deci og Richard M. Ryan. Deci og Ryan ar-
bejder begge med det, der kaldes Self-Determination Theory eller SDT*.
Pink argumenterer pa baggrund af Deci og Ryans forskning for, at for at
forsta motivationen, der angiveligt vil smuldre ved kontinuerlig anven-
delse af de angivne mekanismer, er det ngdvendigt at forsta adfaerden.
For gamification ma det, som jeg ogsa betonede i forrige afsnit, bero pa
viden om malgruppens adfaerd, knyttet an til den for konteksten gnskede
adfaerd.

Pink behandler i Motivation hvordan der er tre forskellige motivations-
faktorer, der spiller ind nar eksempelvis en virksomhed skal motivere
de ansatte, og som kan ses i relation til indre og ydre motivation (Pink,
2011: 14). Den fgrste motivationsfaktor er den rent biologiske, hvor
mennesker s@ger at stille behovene for mad, sgvn, osv. Den anden
motivationsfaktor er udefrakommende via belgnning og straf, mens den
tredje og nyligst identificerede motivationsfaktor er den, at det vi laver,

kan veere belgnnende i sig selv og er motiveret internt i individet.

40 For et kort indblik i SDT, se: Link 37
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Det szerligt vedkommende i denne motivationstreenighed er forsk-
ningen i forholdet mellem belgnning, straf og motivation. Hidtil var
overbevisningen, at belgnning og straf kunne regulere adfaerden pa en
hensigtsmaessig made, uden skadelige sidevirkninger. Tanken var, at ved
fx at stille en medarbejder belgnning i sigte forud for en opgave, ville
dennes arbejdsindsats forbedres grundet en staerk motivation for at
opna belgnningen, som saledes ville have effekt pa indsatsen. Men ifglge
Pink forholder det sig imidlertid anderledes: Brug af belgnning eller straf
har i flere studier vist sig behandig for kortsigtet, ydre motivation, men
yderst skadeligt for den indre motivation, hvilket kan resultere i ringere
indsats eller helt mistet interesse for aktiviteten (Pink, 2011: 20). Ved
brug af belgnning kan individet, der ellers finder aktiviteten interessant,
markant sendre holdning til den — det, der ogsa kaldes den dobbelte
Sawyer-effekt (Pink, 2011: 49). Saledes bgr brugen af belgnning og straf
vaere varsom, szerligt ved lovning pa belgnning forud for en aktivitet, idet

det ma bero pa forstdelse for denne ugnskede effekt.

At en ydre belgnning, sasom penge, over tid kan mindske den indre
motivation kaldes ogsa the overjustification effect. Den ydre belgnning
er skadelig, idet den negativt overskygger individets eget gnske og egen
nydelse i handlingen i sig selv — og dette, finder jeg, er en yderst interes-
sant problemstilling ift. gamification. Jeg bergrte endvidere dette auto-
teliske aspekt i afsnittet Specialets forstdelse af leg og spil i forbindelse
med spillet som vaerende frivillig handling. Her er det min opfattelse, at
der venter en stor udfordring for gamification, som kan illustreres med

inspiration fra forholdet omkring laeringsspil®..

En af de store udfordringer for laeringsspil er ofte, at preemissen for at

41 Lzes med fordel mere om laeringsspil og udfordringerne for dem her: Link 38

spille er anderledes end ved almindelige spil: Der er et andet formal end
blot det at spille af egen lyst. Nar lzeringsspillet er en del af undervis-
ningen, kan det som fglge ikke karakteriseres som en autotelisk aktivitet.
Ligeledes vil jeg argumentere for, at det “skjulte” formal i laeringsspil,
altsa dét at lzere, slgrer den oprindeligt interessante aktivitet, som

gengse spil tilbyder.

Udfordringen ma for gamification vaere en lignende dobbelthed netop
ift. denne frivillige handling og det "skjulte” formal. Hvor spillere af et
spil vil handle frivilligt i kraft af deres indre motivation, altsa lysten til at
spille blot for denne aktivitets skyld, er gamification anderledes ud-
fordret, idet der ikke er tale om en sadan frivillig aktivitet. Her ma altsa
opsta et sammenstgd mellem spillenes vaesen og gamifications karakter:
Gamification ma blive offer for sin egen dobbelte dagsorden. | kraft af
at gamification forekommer i forbindelse med markedsfgring og altsa
tilkobles et produkt af virksomheden, uden brugernes gnske, zendrer
preemissen sig. Hvor et almindeligt spil konstrueres og spilles pa dets
egen praemis for dets egen skyld, vil jeg argumentere for, at gamification
er tilstedevaerende pa markedsfgringens praemis, og altsa ikke for spilak-

tivitetens skyld alene.

Jeg er ikke klar over, hvordan denne dobbelte dagsorden bedst imgde-
kommes, men finder den i hgj grad relevant og essentiel til forstaelsen
for gamification, da det belyser en af de stgrste problematikker ved hele
gamification-begrebets natur. Hvis engagementet for at indga i aktivi-
teten er forskellig for spil og gamification, hvilket engagement vil der sa
veere tale om for sidstnaevnte? Jeg er i mine litteraturstudier ikke stgdt
pa overvejelser omkring dette, hvilket efter min vurdering er manglen-

de i diskussionen og dannelsen af begrebet. Sdledes finder jeg det i



forbindelse med brugernes engagement relevant at forholde mig mere
konkret til dette naevnte markedsfgringsperspektiv, der kan relatere sig

til gamification.

Fra stimulus-respons-modeller, der ansa forbrugeren som vaerende
viljelgs, er der i stigende grad en accept af, at der i markedsfgringen

ma stadfaestes en meningsfuld interaktion med brugeren (Frandsen et
al, 1997: 21). Markedsfgring skal her forstas som det, at en virksomhed
markedsfarer, dvs. lancerer eller pd anden made frigiver, et produkt. |
denne proces indgar bl.a. overvejelser omkring strategi, planleegning af
aktiviteten, medieudvaelgelse, udformning af det centrale budskab samt
implementering (Frandsen et al, 1997: 24). Markedsfgring kan endvidere
have status som kommerciel eller ikke-kommerciel. Her er det min opfat-
telse, at der for gamification kan vaere tale om begge dele. Specialet
fokuserer dog i st@rst detaljegrad pa den kommercielle, da der szerligt
her synes at vaere store udfordringer ift. at passe gamifications spilbag-
grund sammen med de praemisser, der fglger en kommerciel markeds-
fering. Det er min overbevisning, at der formodentlig vil vaere faerre
sadanne udfordringer ved ikke-kommerciel anvendelse af gamification,
selvom dette naturligt ma afhange af en reekke for produktet afggrende
forhold.

Der kan i dag veere tale om det, Pine & Gilmore allerede i 1999 omtalte:

En oplevelsesgkonomisk tidsalder, hvor dét at opleve er centralt.

[{{ . . . .
That is what we desperately need in business today: experience

innovation. Why? Because we are now in an Experience Economy,

where experiences — memorable events that engage people in

inherently personal ways — have become the predominant

economic offering.”
(Pine & Korn, 2011: 3)

Gamification kan, vil jeg mene, ses som et resultat af denne oplevelses-
orientering. Virksomhedernes gnske om til stadighed at markedsfgre
deres produkter, hvor brugeren indhylles i en oplevelse udover det sad-
vanlige, ma drive begrebet fremad. | markedsfgringen af denne specielle
oplevelse overvejer jeg, om der kan veere tale om en szerlig ny indholds-
strategi. Frandsen et al henviser til Otto Ottesen, der er markedsfgrings-
forsker, og de anskueligggr den tanke, at indhold kan kategoriseres i

to former: Kerneindhold og stgtteindhold (Frandsen et al, 1997: 54).
Kerneindholdet forstar jeg som produktet i sin rene form, mens stgtte-
indholdet hjzlper fgrstnaevnte med at blive formidlet. | den forbindelse

anvises fire former for stgtteindhold, hvortil gamification evt. kan kobles.

Med tanke for gamification vil jeg argumentere for, at det bl.a. kan
kategoriseres som vaerende emotionelt indhold. Denne form for stgt-
teindhold skal ”[...] veekke positive falelser hos modtageren og dermed
fastholde opmaerksomheden (f.eks. et humoristisk indhold)” (Frandsen et
al, 1997: 54). Dette kan netop forbindes til den nydelse, gamification kan
sgge at vaekke hos brugeren. Dog finder jeg, at gamification er mere end

dette. Kan der med gamification veere tale om en ny art stgtteindhold?

Dette er en interessant overvejelse, der synes at give mening, szerligt for
den type gamification, der skal st@tte et allerede eksisterende produkt.
Denne tanke kan endvidere kobles med tesen om, at gamification er en
virksomheds forsgg pa at tilbyde en speciel oplevelse. Jeg vender tilbage

til disse overvejelser i dannelsen af specialeafhandlingens definition pa




gamification.

Markedsfgring indebaerer naturligvis en stgrre kompleksitet end jeg
skildrer her, idet jeg har udvalgt de fokuspunkter, der synes direkte rele-

vante for gamification.

For i processen at Igse problemer
Slutteligt i Zichermann & Cunninghams definition benavnes problemlgs-
ning. Her er gamifications spilhistoriske baggrund tydelig, idet problem-

I@sning i visse sammenhaenge naevnes som karakteriserende for spil*2.

Skal gamification Igse problemer? Jeg vil mene dette beror pa tolknin-
gen af problemlgsning hos gamification. Konkret problemlgsning er jeg
ikke umiddelbart fortaler for, da det synes at begreense gamification som
begreb, at det kun kan anvendes safremt der er problemer at Igse. Dog
kan det tolkes mere indirekte og sadan, at problemet i processen fx kan
veere at produktet i sin egen, ikke-gamificerede form fx er kedeligt — er
det sdledes problemlgsning at applikere gamification? Det vil jeg mene,
selvom dette ikke ngdvendigvis betyder at gamification er den bedste

I@sning pa problemet.

Ved igen at studere listen over forskellige definitioner pa gamification,
som tidligere blev praesenteret, er det endvidere evident, at ingen anden
definition har dette problemlgsningselement i sig. Ikke at dette ngdven-
digvis er et argument imod at have problemlgsning i definitionen, men
jeg finder det mere vedkommende at de andre definitioner fokuserer pa

bl.a. engagement, loyalitet og brugerens relation til brandet. Dette

42 En oversigt over flere af disse karakteristika ud fra forskellige teoretikere findes her:
Salen & Zimmerman, 2004: 79.

frem for problemlgsning synes vaesentligt, seerligt hvis gamification an-
skues ift. markedsfgring. Med disse faktorer for gje kan det givetvis sta
tydeligere frem, at gamification skal ses netop i relation til markedsfgring
og ikke i et strengere, mere spilorienteret lys, som problemlgsning synes

at vaere udtryk for.

Yderligere kan det argumenteres, at gamification ikke indebaerer pro-
blemlgsning, idet gamification kan adskille sig fra spil som veerende en
frivillig aktivitet og udvikling. Hvis gamification ikke er dette, hvordan
kan det sa munde ud i problemlgsning? Ved at betragte mekanismerne
og de tilknyttede eksempler i bilag B synes det ikke tydeligt, at der Igses
problemer. Visse af eksemplerne viser, hvordan de forskellige tjenester
gor noget nemmere for brugeren, fx ved at tilbyde overblik, men konkret
problemlgsning traeder ikke tydeligt frem. Hvorfor Zichermann & Cun-
ningham har prioriteret problemlgsning som vaerende en del af defi-
nitionen har jeg ikke veeret i stand til at identificere, hvilket ggr det en
kende vanskeligt at forholde mig til og analysere meningen med. Saledes
har stgrstedelen af dette afsnit vaeret udtryk for min egen holdning,

hvilket jeg er bevidst om.

Gennem afsnittene er en raekke faktorer blevet belyst, der i seerdeleshed
er vaesentlige for forstaelsen af Zichermann & Cunninghams definition

og for gamification i almindelighed.

Fgrst og fremmest er definitionen baseret pa MDA frameworket, hvor
designeren formgiver mechanics, der indirekte pavirker dynamics og
slutteligt opstar aesthetics. Forskellen pa MDA og Rules-play-culture

frameworket, som jeg i specialeafthandlingen tilslutter mig, ligger gjen-



synligt i det manglende kulturelement i fgrstnaevnte, hvilket jeg opfatter

som vaerende en styrke for sidstnaevnte.

Ferste delelement af Zichermann & Cunninghams definition pa gamifica-
tion er, at der er tale om en proces. Denne proces ma ngdvendigvis veere
iterativ, idet gamification kraever kontinuerlig vedligeholdelse og evaluer-
ing. Dette synes hgjst formalstjenstligt, seerligt i overensstemmelse med
justering af strategien for gamificeringen. Strategien opfatter jeg som
vaerende central og eksemplificerer dette ved sammenligning med til-
standen for sociale medier tidligere versus nu. Endvidere opfordrer jeg til
at opfatte gamification som en mindre teknologisk revolution, ikke fordi
der ngdvendigvis er tale om en revolution, men fordi dette kan anskue-
liggare begrebets eventuelle udvikling og dertilhgrende udfordringer
over tid.

Andet delelement i definitionen er, at der indgdr game-thinking. Jeg an-
skueliggjorde, at det var min overbevisning at game-thinking ma daekke
savel spilforstaelse som spiltankegange og spilindsigt, og at Zichermann
& Cunninghams betegnelse som resultat matte agere paraplybetegnelse
for disse vigtige parametre, nar en forstaelse for gamifications spilophav
skulle fremga. Jeg undrede mig endvidere over den manglende rede-
gorelse for deres benavnelse, og inddragede derfor Deterding et als
game design elements. Jeg fandt, at denne betegnelse kunne rumme
savel game-thinking som game mechanics, hvilket var interessant grund-
et de forskellige abstraktionsniveauer. Samtidig synes denne betegnelse
mere preecis, idet gamifications baggrund som resultat bliver lettere at
forsta. Ligeledes understreger game design elements at der er tale om
elementer fra spil, ikke om spil som helhed — dette ma vaere en vaesen-
tlig skelnen. Jeg fandt det szerlig vigtigt at beskaeftige mig med disse

benaevnelser, fordi gamification ma kunne styrkes ved at styrke delel-
ementerne — her fremstar Deterding et als specificering kraftfuld, idet
den er mere daekkende og bedre favner spillenes essens, hvilket ma have

betydning for gamification.

Tredje element er, at der indgdr game mechanics. Jeg var praeliminaert
seerligt kritisk overfor disse, og jeg sggte saledes indblik i, hvordan andre
teoretikere opfatter mekanismerne. Flere teoretikere udtrykker skep-
sis over for den nuveerende anvendelse af mekanismerne, og samtidig
giver de tilsagn om, at denne brug kan vaere skadelig pa laengere sigt.
De advarer om, at der vil ske en maetning i markedet, idet brugerne vil
vaenne sig til de specifikke mekanismer og over tid finde dem mindre
appellerende og givetvis direkte utiltalende. Ligeledes argumenterer
jeg for, at de kendte mekanismer fgrst og fremmest appellerer til spil-
lertypen achiever, hvilket ikke synes formalstjenstligt set i samspil med
de resterende tre typer. Saledes synes det evident, at nyteenkning og
en genovervejelse szerligt ift. mekanisme-fokusset er ngdvendigt, hvis

begrebet skal sta steerkt fremover.

Definitionens fjerde delelement er, at brugerne engageres. Essensen

af dette afsnit er yderst vaesentlig for forstaelsen for gamification, idet
motivation til engagement af brugerne er en kompleks st@rrelse. Nyere
forskning i motivation gennem bel@gnning og straf viser, at ydre belgn-
ninger kan veere skadelige, da de pa negativ vis kan overskygge den indre
motivation, et individ fgler, hvorved individet vil finde aktiviteten mindre
tilfredsstillende og maske forlade den. Brugen af belgnning ma saledes
gennemtankes grundigt og anvendes varsomt, idet der kan opsta denne

ugnskede effekt hos brugerne.
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Yderligere forholder jeg mig kritisk over for, om gamification kan kate-
goriseres som en autotelisk handling pa linje med spil. Dette foran-
lediger videre, at jeg formulerer en bekymring, jeg endnu ikke er stpdt
pa i mine litteraturstudier, nemlig at gamification kan have en dobbelt
dagsorden og en anden praemis end spil. Forskellen pa gamification og
spil synes her tydelig, idet spil er frivillig handling og spillene har en klar
praemis, da de skabes og spilles for spillets skyld alene. Gamification
derimod er ikke ngdvendigyvis frivillig handling og ligeledes er praemissen
anderledes, idet markedsfgringen har sit eget formal med produktet.
Netop dette aspekt, denne ambivalens, har jeg ikke fundet gennem mine
litteraturstudier, og finder det yderst relevant for gamification og be-
grebsdannelsen. Denne problemstilling retter jeg endnu en gang fokus

pa i specialeafhandlingens perspektivering i kapitel 4.

Sidste delelement er, at gamification skal Igse problemer. Alt efter tolk-
ningen af problemlgsningselementet er jeg af den opfattelse, at der er
andet mere relevant ift. at forsta gamification og styrke begrebet. Ingen
anden definition pa listen over disse rummer problemlgsning og ingen af
eksemplerne pa mekanismer i bilag B synes umiddelbart direkte at Igse
problemer. Definitionen skal naturligvis ikke blot veere en kopi af andre
definitioner, men jeg finder det interessant at den skiller sig sa markant
ud, samtidig med at det er tankevaekkende at ingen af mekanisme-
eksemplerne indebzerer konkret problemlgsning. Jeg finder som nzevnt,
at der er andre og vigtigere elementer, der med fordel kunne inddrages i
definitionen, szerligt set i lyset af at gamification maske bgr ses i tettere
relation til markedsfgring.

Zichermann & Cunninghams definition kan umiddelbart syne fornuftig,

men jeg har fundet deres redeggrelse for definitionen meget uklar og i

visse tilfelde decideret mangelfuld, hvilket resulterer i at begrebet star
mere vagt tilbage. Det er min opfattelse at definitionen lider under, at
Zichermann & Cunningham arbejder mere praktisk orienteret med gami-
fication, hvormed den akademiske udredning ikke forefindes i deres regi,
idet de saledes maske ikke har en interesse i at begrebsligggre gamifica-
tion pa et hgjere fagligt niveau. Definitionen kan givetvis veere anvende-
lig for virksomheder, der hurtigt skal have et indblik i gamification, men
pa leengere sigt vil jeg mene at bogens formidling er uhensigtsmaessig,
idet virksomhederne opdrages til at taenke i mekanismer, frem for at
stille sig selv flere sp@rgsmal og straebe efter en innovativ, heuristisk
arbejdsproces. Pa den made kan der veere fare for the overjustification

effect og som resultat deraf et maettet marked.

Jeg vil for nu ga videre til at opstille specialeafhandlingens forstaelse for

gamification, hvor nogle af disse forhold maske abenbarer sig.

Da jeg skitserede min forforstaelse forud for begrebsdannelsen, gav

jeg udtryk for savel kritik af gamification som min umiddelbare opfat-
telse af begrebet. | den forbindelse udarbejdede jeg to modeller, der
skulle hjelpe med at illustrere denne forforstaelse. | forhold til her at
tage skridtet videre og preaesentere specialeafhandlingens forstaelse for
gamification, finder jeg det formalstjenstligt at inddrage disse modeller
i opdateret udgave, hvor mine erkendelser og lzering ift. game design og
gamification pavises.

Den fgrste model illustrerer, der er pa den fglgende side, hvorledes det
ud fra begrebsgennemgangen kan sluttes, hvilke begreber game design

og dets elementer bringer med sig til gamification:



Engagement ) > Vekselvirkende kultur
Underholdning / nydelse D —> Kunstighed
Mening og formal “ — Malgruppe
Autotelisk handling D Gamification —> Spillerhandling
Den magiske cirkel 7 — Struktur og regler
Flow “ — Game play
Motivation og adfeerd 1 Game design elements I Evt. socialt element

Egen illustration: Game design elements ift. gamification

Som det fremgar af illustrationen, har jeg inddraget de elementer af
game design, som gennem begrebsgennemgangen har vist sig vaerende
af seerlig relevans for dette. Det illustrerer en endnu st@rre kompleksitet,
end jeg i Min forforstdelse for gamification antog. Der er endda element-
er, der ikke har fundet vej til denne model, idet jeg ikke har fundet dem
vaesentlige for forstaelsen for spil og derved som vaerende vigtige for
gamification. Spgrgsmalet denne model fgder, er, hvilke elementer der
ogsa er geeldende for gamification. Blandt andet idet gamification ikke er

en rendyrket spilaktivitet, men snarere en forening af en ludic activity
og being playful med inspiration fra game play*, synes ikke alle elemen-
terne i ovenstaende model forenelige med gamification som begreb.
Endvidere er der flere steder, hvor game design og gamification ma afvi-
ge fra hinanden, bl.a. ift. den magiske cirkel og den autoteliske handling,
men begreberne er stadig medtaget da de kan have relevans for

43 Denne aktivitetsbenaevnelse blev behandlet i kapitel 3, del et, afsnittet Skemaet
Play.




gamification, blot i eventuel modificeret udlaegning. Saledes skal game
design elements her deekke alle ovenstaende faktorer, hvor det under-
streges, at der blot er tale om elementer — saledes kan en given gami-
fication s@ge inspiration fra alle disse faktorer, da de er delelementer

under helheden spil og designet af disse.

Oplevelsesdesign

\/

Game design elements

Gamification

Ligeledes finder jeg, som flere steder naevnt, at gamifications relation
til markedsfgring pavirker dets essens, da markedsfgringselementet
kan siges at fordre en anderledes praemis. | modellen pa forrige side
kan markedsfgring saledes forstdas som rammen for gamification. Oven-

stdende model kan yderligere specificeres til fglgende:

Innovation

Markedsfgring

Egen illustration: De elementer, der tilsammen kan siges at skabe gamification

Denne nye, simplere illustration er primaert funderet i den tanke, at
dette ma vaere de overordnede elementer, der tilsammen skaber gamifi-

cation.

Jeg har bevidst opstillet de fire punkter pa hver sin side af gamification-
trekanten. Game design elements indebaerer de i forrige model skit-
serede elementer, der kan dgmmes relevante for og forenelige med
gamification. P4 samme side som game design elements star oplevelses-
design, idet jeg gennem begrebsgennemgangen har faet en opfattelse af,

at oplevelsen for brugeren og skabelsen af denne oplevelse er et af de

centrale aspekter for gamification. Dette bunder ikke blot i viden om spil,
men i denne kontekst er det naturligvis nzerliggende at s@ge inspiration
i en spiloplevelse. Disse to elementer udggr tilsammen det, jeg opfatter

som gamifications spilbaggrund.

Modsat denne side, og pa linje med game design elements, er markeds-
foring. Meningen i at placere markedsfgring her er, at illustrere
modpolen til game design baggrunden. Qua de overvejelser jeg har
preesenteret omkring foreneligheden af markedsfgring og gamification

synes markedsfgring at skulle placeres pa denne anden side, hvor den



reprasenterer virksomhedens agenda og den udefrakommende praemis,
virksomheden har for brug af gamification, og som kan veere rammesaet-
tende for helheden. Tilhgrende samme side som markedsfgring er end-
videre innovation, sat overfor oplevelsesdesign pa den modsatte side.
Her er der som sadan ikke tale om en modpol, men om en opfordring

til at bringe innovationen ind i oplevelsesdesignet. Innovationen findes
pa denne side, idet denne ma veere tilstedevaerende i markedsfgringen
af det gamificerede produkt, for pa den made at undga en maetning af
markedet og til stadighed sg@ge, ud fra en klar begrebsforstaelse, at skabe
nyteenkende gamification. Her foreslar jeg altsa en heuristisk arbejds-
proces (Pink, 2011: 42).

Tilsammen er formalet med denne illustration, pa forsimplet vis vel at

maerke, at kommunikere min opfattelse af gamification.

Ud fra ovenstaende og pa baggrund af den forudgdende begrebsaf-
klaring, foreslar jeg denne for specialeafhandlingen geeldende definition

pa gamification:

Gamification er en markedsfgringsstrategi der, med afseet i
game design elementer, sgger at engagere brugeren pd en
for aktiviteten meningsfuld made.

Lad mig redeggre for delene i denne definition. At klassificere gamifica-
tion som en markedsfgringsstrategi begrunder jeg ved, at gamification
spger at nd en bruger — virksomheden kan saledes vaelge at anvende
gamification ift. deres produkter, for pa den made at understgtte dette,
jf. afsnittet Og brugerne engageres... hvor jeg redegjorde for gamifica-

tions mulige relation til markedsfgring.

Gamification ma endvidere have afseet i game design elementer, da
dette er dets fundament og derudfra det er opstaet. Game design
elementerne ma eksistere pa kompromis med markedsfgringen, da
denne er rammesattende for gamification. Benavnelsen “game design
elementer” skal endvidere understgtte den tanke, at der ikke er tale om
et spil som helhed. Der er tvaertimod tale om dele af spil, hvorfor denne

benavnelse synes hensigtsmaessig.

Engagement af brugeren anser jeg for veerende basalt for gamification,

idet det er malet for hele gamificeringen at komme i kontakt med denne.

Brugeren er saledes i min opfattelse central, og her ma virksomheden
forsta sig pa brugerens formal i aktiviteten og kende til den mening, bru-
geren ma kunne finde ved at indga i interaktionen. Hvis ikke aktiviteten

giver mening for brugeren, sa vil indsatsen hgjst sandsynligt mislykkes.

I neervaerende diskussion sgger jeg at treede et skridt tilbage, for pa den
made at danne mig et overblik over undersggelsen og dennes resul-

tat. Saledes forholder jeg mig til, hvordan arbejdet med forstaelsen for

gamification er forlgbet, og hvorvidt tilgangen har veeret formalstjenstlig.

Ligeledes diskuterer jeg, hvordan specialeafhandlingens resultat yder
bidrag til feltet.

Maden hvorpa jeg har arbejdet med gamification, dvs. ved at forsta
game design samt fokuseret pa en udvalgt definition, har veeret interes-
sant. Fundamentet i game design synes yderst givende, idet jeg gennem
dette har opnaet essentiel viden og konkret anvendelige begreber. Jeg
er her opmaerksom p3, at jeg i min fokusering har fravalgt visse dele

af game design, som kan have indflydelse pa forstaelsen for gamifica-




tion. Dog har denne indsnaevring veeret vigtig, saledes specialeafthand-
lingen kan favne begrebsdannelsen, og ikke bliver for vidtfavnende og
ufokuseret.

Tilgangen til begrebsdannelsen gennem en allerede eksisterende defini-
tion synes virkningsfuld ift. at belyse essentielle parametre ved gamifica-
tion, frem for at tage udgangspunkt i begrebets helhed uden et konkret
fundament. Pa den made har det vaeret formalstjenstligt at tage afszet

i den eksisterende definition og derudfra opbygge en ny forstaelse. De-
finitionen har vaeret afggrende for arbejdet. Havde jeg udvalgt en anden
definition, ville resultatet som fglge formodentlig tage sig anderledes ud.
Jeg har fundet den konkrete definition anvendelig, idet der har vaeret
megen kritik at tilgd den med — pa den made har jeg gennem kritikken
og analysen naermet mig en ny forstaelse for gamification, frem for at

se mig enig i definitionen. Havde det veeret tilfeeldet, er det min opfat-
telse at specialeafhandlingen havde vaeret af tyndere substans. Saerligt i
de tilfelde, hvor redeggrelsen for definitionens bestanddele har syntes
mangelfuld, har jeg inddraget anden teori, der i min optik har kun-

net bidrage med relevant viden og forstaelse. Disse valg har jeg sa vidt
muligt sggt at argumentere for, saledes berettigelsen har veaeret klar, i
gnsket om at behandlingen af definitionen har ndet en alsidighed og kan

dgmmes fagligt forsvarlig.

Jeg finder det dog betzaenkeligt, at Zichermann & Cunninghams definition
ikke synes vel redegjort for. Dette har ydet indflydelse pa analysen. Jeg
kan i den forbindelse have mine betaenkeligheder ift., om jeg i arbejdet
kan have tillagt den for megen tolkning, szerligt i de tilfaelde hvor dele
ikke er afklaret tydeligt af Zichermann & Cunningham. Dette kan opfat-

tes som en relativ fejlmargin. Det har da ogsa veeret en af de gentagne

betenkeligheder, jeg kontinuerligt har haft ift. at arbejde med denne
definition. Har jeg forstaet definitionen til fulde og fglgelig argumen-
teret vel for mine overbevisninger? Disse spgrgsmal har veeret tilbage-
vendende, og saledes har jeg s@gt at impdekomme denne udfordring i
arbejdet. Som naevnt er jeg her bevidst om udfordringerne ved bl.a. at
arbejde alene, hvor der ikke har vaeret sparring med en samarbejdspart-
ner. Denne selvkritik understreger jeg derfor her, sa min opmaerksomhed

mod denne eventuelle vanskelighed er klar.

Gennem arbejdet med at forsta gamification er jeg ndet en raekke vigtige
erkendelser, som jeg flere steder har gjort opmaerksom pa. Disse a&nd-
rede opfattelser er essentielle, og som fglge er nye spgrgsmal og teser
indtruffet. Det synes evident, at der stadig er en lang raekke forhold ved
gamification, der kan undersgges og udredes. | Igbet af arbejdsproces-
sen er det min opfattelse, at specialeafhandlingen i szerlig grad har
fokuseret sig omkring visse kernepunkter — bl.a. motivation, skepsis over
for mekanismerne og forholdet mellem game design og gamification.
Selekteringen i teoriapparatet ma her dsmmes som katalysator for disse
fokusomrader, hvor andre teorier eller stgrre centrering om fx markeds-

feringsteori havde resulteret i en anderledes afhandling.

Jeg finder, at det i seerlig grad netop kunne vaere interessant at behand-
le markedsf@ring og gamification. Dette var en overvejelse, der opstod
gennem arbejdet, idet der synes at vaere det fgrnaevnte interessante
forhold mellem de to. Dog valgte jeg, at markedsfgringsperspektivet
skulle veere sekundaert, som ogsa naevnt i kapitel 1 i afsnittet Eksiste-
rende viden om feltet. Dette valg traf jeg ud fra gnsket om primaert at
behandle begrebet ud fra dets spilbaggrund, saledes ophavet i game

design var det konstituerende. Jeg er her af den overbevisning, at gami-



fication med fordel vil kunne behandles yderligere med markedsfgring
for gje. Set i dette lys kan specialeafhandlingens bidrag til feltet ses

som vaerende en opstart af diskussionen omkring gamification som en
markedsfgringsstrategi, saerligt med dét for gje, at jeg ikke i mine littera-
turstudier har mgdt stgrre fokus pa netop denne tilgang til begrebet. Jeg

vender som naevnt tilbage til markedsfgring i afsnittet Perspektivering.

| forbindelse med specialeafhandlingens fokusering og erkendelsen af,
at der stadig er en raekke vaesentlige forhold, der kraever afklaring, er
det min opfattelse, at specialet ma ses i sammenhang med den almene
behandling af begrebet. | gnsket om at danne et selvstaendigt, staerkt
begreb er det ngdvendigt at underkaste det neermere analyse, saledes

dets fulde potentiale over tid kan klarlzegges.







KAPITEL 4

Med dette kapitel afsluttes specialeathandlingen. Saledes
praesenteres hhv. konklusionen pa den fremlagte problemfor-
mulering samt perspektiveringen.

Efterfolgende disse forefindes anvendt litteratur og bilag. Disse
dele er endvidere at finde pa den vedlagte dvd.






Pa baggrund af det forudgdende arbejde praesenteres nu specialeaf-

handlingens konklusion.

| kapitel 1 fremlagde jeg med afszet i de formulerede teser og overvejel-

ser denne problemformulering:

Hvordan kan begrebet gamification, med afseet i game design, defi-

neres, sdledes dets betydning og evne til at std alene forstaerkes?

Jeg er nu i stand til at besvare problemformuleringen.

Det har vist sig formalstjenstligt at undersgge gamification ud fra game
design, da denne tilgang har hgjnet forstaelsen for gamifications spilbag-
grund. Min opfattelse af game design har andret sig markant gennem
arbejdsprocessen, og det star klart, at game design bestar af en stor

kompleksitet, der har betydning for gamification.

For at forsta gamification har det vaeret relevant at forsta forholdet

mellem game design og gamification, hvilket er sket ved i forleengelse

af forstaelsen for game design at underkaste en eksisterende definition
pa gamification analyse. Ved at analysere denne definition er en stgrre
forstaelse for gamification opstaet, og specialeafhandlingens egen for-

stdelse for gamification kan saledes praesenteres:

Gamification er en markedsfgringsstrategi der, med afsaet i game
design elementer, sgger at engagere brugeren pad en for aktiviteten

meningsfuld made.

Ved at tage afseet i game design kan det qua begrebsdannelsen konklu-
deres, at gamification ikke er en rendyrket spilaktivitet og derved eksis-
terer pa en anden praemis end spil. Denne praemis skildres i definitionen
ved at benzevne gamification som en markedsfgringsstrategi. Dette pers-
pektiv begrundes ved, at en given virksomhed kan sgge at na en bruger
ved at applikere gamification ift. deres produkter, for pa den made at
understgtte disses eksisterende indhold. Her kan det konkluderes, at
der kan opsta en spaending, da spil og markedsfgring har to forskellige

formal.

Det kan endvidere konkluderes, at den magiske cirkel er anderledes ved
gamification, da aktiviteten ikke har samme autoteliske karakter som
spil. Her er markedsfgringen rammeszettende for gamificeringen, og den

magiske cirkel ma vaere svagere og mindre markant ved gamification.

Det kan videre konkluderes, at gamificeringen ma veere meningsfuld for
brugeren og tjene et formal for denne, da motivationen ellers kan vaere
tvivlsom ift. overhovedet at indga i aktiviteten. Da der ikke er tale om et
spil, naevnes game designs elementer i definitionen, hvormed forskellen

mellem spil og gamification fremhaves.




Ved at definere gamification pa ovenstaende vis, laegges afstand mellem
game design og gamification, og begrebet star i stgrre udstraekning selv-

steendigt.

Som afrunding pa specialeafhandlingen retter perspektiveringen fokus
pa nogle af de aspekter, der har pakaldt sig min opmaerksomhed
gennem arbejdet. Der er tale om problemstillinger, der synes vaesentlige
og vanskelige for begrebet gamification, og som det er min overbevis-
ning bgr behandles yderligere uden for dette speciales ramme. Det er
ikke formalet at besvare disse spgrgsmal, men narmere at mane til
eftertanke samt opfordre til yderligere behandlingen af begrebet qua

disse uafklarede forhold.

F@rst og fremmest har jeg i undersggelsen af forholdet mellem game
design og gamification flere gange haft overvejelser omkring nogle af
de begreber, der kan veaere forskellige for de to. Her er bl.a. tale om
faktorer af stor vigtighed for game design, hvorfor det ma antages, at
der ogsa kan vaere denne vigtighed for gamification. De mest essentielle
spgrgsmal, som relationen til game design affgder, og som jeg gennem

specialeafhandlingen har stillet, vurderer jeg som vaerende disse:

e Hvordan kan den magiske cirkel forstas for gamification?

e Hvilken art underholdning kan gamification siges at rumme?

e Deler gamification idéen om legende alvor?

e Kan der pa intet tidspunkt vaere tale om en autotelisk handling for

brugeren ved gamification? Hvis det er tilfeeldet, at en sadan kan opsta,
hvordan vil dette da pavirke motivationen og modtagelsen pa bruger-
siden?

* Er det muligt at de serigse mal for spil, dvs. sggen efter mening, sand-
hed og lykke, kan overfgres til gamification, der blot har spilelementer i

sig?

Den magiske cirkel iseer synes essentiel for gamification, som jeg har
kortlagt flere steder. Her vil jeg knytte den tanke til, at dens form givetvis
kan defineres af hvor storstilet gamification, en given virksomhed igang-
saetter. Er der tale om en aktivitet, hvor gamification er grundlaeggende
og centralt for brugeroplevelsen, ma dette resultere i en mere markant
cirkel, end tilfeeldet vil veere ved aktiviteter, hvor gamification naermere
traeder i baggrunden for at understgtte noget allerede eksisterende. Hvis
dette er muligt, er det maske ogsa teenkeligt at der kan opsta en autote-
lisk handling — jeg finder, at dette er en interessant tanke. Hvis det er
muligt at tilknytte den autoteliske handling til gamification kan det end-
videre taenkes, at gamification ogsa kan facilitere sggningen pa mening,
sandhed og lykke, som jeg pa nuveerende tidspunkt forholder mig kritisk
over for.

Ligeledes interessant er det, hvorvidt gamification deler game designs
idé om legende alvor. | specialeafhandlingen benytter jeg som afhand-
lingen skrider frem i hgjere grad benaevnelsen nydelse, idet nydelse er
bredere og ikke blot favner underholdning. Jeg fandt, at nydelse kunne
give mere mening for gamification, idet decideret underholdning maske
ikke er hensigtsmaessig for begrebet. Dette har efter undersggelsens
afslutning fostret den tanke, at der i bund og grund kan veere tale om

flere forskellige former for gamification — forstaet pa den made, at det



maske ligefrem kan vaere formalstjenstligt at behandle gamification i
mere markante, overordnede kategorier. Her kunne én kategori fx veere
underholdende gamification, en anden narrativ gamification, en tredje

social gamification, en fjerde subtil gamification osv.

Ved at bryde begrebet op i sadanne kategorier imgdekommes eventuelt
nogle af de problemstillinger, som savel fundamentet i game design

som markedsfgringsperspektivet byder begrebet. Hvis begrebet ikke

kan veere alt det, der er behaendigt fra spil eller markedsfgring, kan det
taenkes at en inddeling kan hjaelpe, sa kategorierne hver iseer kan rumme
en mere rendyrket gamification inden for sit emne. Det er mit hab, at
der i den fremtidige behandling af gamification evt. kan fokuseres pa

denne tanke.

Yderligere kan den eventuelt problemfyldte tilknytning til markeds-
fering fremfgre flere vanskeligheder for gamification. Hvis min tese
om, at gamification ma anskues som en markedsfgringsstrategi baerer
gyldighed i sig, ma overvejelserne i min optik vaere endog endnu mere
tilbundsgaende. Udfordringerne ved sa uensartede udgangspunkter og
preemisser ma ngdvendigvis fordre en grundig strategisk indsigt, hvis
gamificeringen af et produkt skal lykkes. Jeg har i specialeafhandlingen
bergrt denne problemstilling, men finder, at der stadig er forhold der
kraever analyse. Dette kan illustreres gennem de endnu ubesvarede

spgrgsmal, som jeg ser, ma relatere sig til gamification og markedsfgring.

De vaesentligste spgrgsmal med disse for gje er:

¢ Hvilke konsekvenser har det for gamification som begreb at anskues

som en markedsfgringsstrategi?

¢ Hvad vil en dybdeborende redeggrelse af disse eventuelle differerende
praemisser hos gamification og markedsfgring vise, og hvilke konsekvens-

er har det for begrebet?

e Hvor stor forskel kan der ligge i kommerciel versus ikke-kommerciel

gamification?

e Hvilke produkter vil det vaere ufornuftigt, uetisk eller lignende at gam-

ificere og hvorfor?

 Hvilke konsekvenser har det, hvis en bruger indser den “skjulte”
markedsfgringspraemis i aktiviteten? Vil denne fgle sig fgrt bag lyset? Vil

afsenderen miste troveerdighed og ethos?

e Hvor effektivt er gamification i bund og grund, sammenlignet med

andre markedsfgringsstrategier? Kan den sta alene i dette lys?

Det er ikke min opfattelse, at jeg er i stand til at besvare disse spgrgsmal
i neervaerende specialeafhandling. Dog anser jeg dem for vaerende af be-
tydning, idet de netop peger pa en lang raekke uafklarede aspekter, som
alene denne specialeafhandling er stgdt pa. Da jeg pabegyndte arbejdet
havde jeg en antagelse om, at jeg forstod gamification — denne opfat-
telse har ydmygt aendret sig i takt med erkendelsen af dette komplekse

og vanskelige univers.







Her forefindes den litteratur, jeg har anvendt til specialeafthandlingen.
Litteraturlisten er opstillet efter forfatterens efternavn. Vaer opmaerk-
som pa3, at visse materialer ikke er anvendt til specialeafthandlingen i
sin endelige form, men pa et tidspunkt har vaeret benyttet. De afspejler

saledes den udvikling, der har vaeret undervejs i processen.

Veer ligeledes opmaerksom p3, at kilder via links ogsa er at finde pa den

vedlagte dvd, sa de er nemmere at tilga og studere.
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Internetkilder
Praesenteres her i den kronologiske orden, hvorved de findes i speciale-
afhandlingen. Alle links er verificeret forud for aflevering. Notér venligst,

at link 39 og listen ud er kilder, der hgrer til bilagene.

1. Gamification spas sit store gennembrud i 2012:
http://www.thetechscoop.net/2012/01/02/2011-was-big-for-gamifica-
tion-2012-should-be-huge/

2. Spilindustrien er undergaet en rivende udvikling:
http://www.cpnet.dk/index.php?option=com_content&view=article&id=

45:spillets-historie&catid=39:diverse&Iltemid=54

3. Statistik bl.a. over, hvor mange der spiller spil:
http://www.onlineeducation.net/videogame

4. Gartner Research om gamification og virksomheder:
http://www.gartner.com/it/page.jsp?id=1629214

5. Skakkens historie:
http://www.denstoredanske.dk/Livsstil, sport og fritid/Underholdn-
ing_og spil/Skak/skak/skak (Historie)

6. Inc.coms kritik af badges:
http://www.inc.com/articles/201112/5-new-rules-for-adding-gamifica-
tion-to-your-business.html

7. Konsulentvirksomheden Mannaz bruger World of Warcraft i traening
af medarbejdere:
http://www.mannaz.com/da/artikler/wow-leadership

8. Hjerneforsker Thomas Z6ega Ramsgy om, at sociale computerspil ggr
spillere mere empatiske:
http://videnskab.dk/blog/sociale-computerspil-gor-dig-mere-empatisk

9. TED-talk med motivations-coach Anthony Robbins om motivation:
http://www.ted.com/talks/tony_robbins_asks_why we do_what_we
do.html

10. Anmeldelse af Nintendo Wii kort efter dens lancering:
http://politiken.dk/tjek/digitalt/spil/nintendowii/article213277.ece

11. Gennemgang af modstanden mod tegneserier:
http://videnskab.dk/kultur-samfund/skolelaerere-nedkaempede-super-
man

12. Michael Wus definition pa gamification:
http://lithosphere.lithium.com/t5/Building-Community-the-Platform/
What-is-Gamification-Really/ba-p/30447

13. Engaming.coms definition pa gamification:
http://myengaming.com/2012/01/16/gamification/

14. Badgevilles definition pa gamification:
http://www.badgeville.com/main/gamification

15. BigDoors definition pa gamification:
http://www.bigdoor.com/gamification-101/




16. Bunchballs definition pa gamification:
http://gamification.com/whatis

17. Gamifys featureliste:
http://gamify.it/features

18. Version2-blog om gamification, udvikling af medarbejdere og veerdi
pa bundlinjen:
http://www.version2.dk/blog/gamification-kan-man-spille-sig-til-vaerdi-
paa-bundlinjen-33273

19. Rygestop-app med gamificering:
http://www.kotaku.com.au/2012/03/apparently-gamification-can-help-
you-quit-smoking-now/

20. Feature-guide til The Record Searchlight:
http://www.redding.com/new-features-guide/

21. Redaktgr hos The Record Searchlight Silas Lyons udtaler sig om gami-
fication:
http://www.computerworlduk.com/in-depth/it-business/3332634/gami-

fication-goes-mainstream/

22. Afstemning blandt The Record Searchlights brugere om gamificerin-
gen:
http://www.redding.com/polls/2011/sep/insightful-poll/

23. Om MDA frameworket:
https://sakai.rutgers.edu/access/content/group/af43d59b-528f-42d0-

http://markedsforing.dk/artikler/digitalt/brands-sl-ser-p-mobilen

26. Gamification-udbyderen Bunchballs website:
http://www.bunchball.com/

27. Gamification-udbyderen BigDoors website:
http://www.bigdoor.com/

28. Gamification-udbyderen Badgevilles website:
http://www.badgeville.com/

29. Bunchballs kunder har tildelt 125 mill. brugere 500 mill. badges og
trofxeer:
http://venturebeat.com/2011/09/16/bunchball-hits-500m-badges-
awarded-for-gamification-service/

30. BigDoor om fordelene ved gamification-mekanismer:
http://www.bigdoor.com/gamification-101/

31. Michael Wu om gamification, virksomheder og matning af markedet
ift. mekanismer:
http://lithosphere.lithium.com/t5/Building-Community-the-Platform/
The-Gaming-Industry-Gamification-and-Work/ba-p/30451

32. Jon Radoff om gamification og dets udfordringer:
http://radoff.com/blog/2011/08/09/gamification-behaviorism-bullshit/

33. Jon Radoff om gamification, oplevelser og mekanismer:
http://radoff.com/blog/2011/02/16/gamification/

b8e5-70af85c439dc/reading/hunicke 2004.pdf

24. Michael Wu om gamification over tid, motivation og strategi:
http://lithosphere.lithium.com/t5/Lithium-s-View/The-Gamification-
Backlash-Two-Long-Term-Business-Strategies/ba-p/30891

25. Om de sociale medier og deres fremgang:

34. The Bartle Test:
http://www.gamerdna.com/quizzes/bartle-test-of-gamer-psychology

35. Michael Wu om gamification og motivation:
http://lithosphere.lithium.com/t5/Lithium-s-View/Gamification-
101-The-Psychology-of-Motivation/ba-p/21864
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36. Interview med Jane McGonigal ved Blackberry DevCon 2011 om
gamification:
http://www.youtube.com/watch?v=i310j08NKOY

37. Et indblik i Self-Determination Theory, ogsa kaldet SDT:
http://www.selfdeterminationtheory.org/

38. Om laeringsspil og disses seerlige udfordringer:
http://www.danskspilraad.dk/2011/11/10/mod-bedre-laeringsspil/

39. Vedrgrende opfindelse af penicillin:
http://www.dr.dk/DR2/1-0/117ting/Sundhed/Penicillin.htm

40. Traden hvorfra screen-dumps er taget pa forummet til Lord of the
Rings Online:
http://forums.lotro.com/showthread.php?456233-You-Know-Your-a-Fail-
When...

41. Vindere af Danish Internet Awards:
http://danishinternetaward.dk/dia2012-vindere/

42. DDB’s informationsvideo om coin-offer kampagnen:
http://www.youtube.com/watch?v=U8 DrGORFaw&feature=related

43. Coin-offer app’en pa App Store:
http://itunes.apple.com/dk/app/coinoffers/id478006890?mt=8

44, Klouts website:
http://klout.com/

45. Min personlige klout-style:
http://klout.com/#/jannikirstine/kloutstyle

46. Huffington Post om tildeling af badges pa deres website:
http://www.huffingtonpost.com/fag/#badges

47. LinkedIns website:
http://www.linkedin.com/

48. The Record Searchlights website:
http://www.redding.com/

49, GetGlues website:
http://getglue.com/

50. Aktivitetsfeed for min personlige GetGlue profil, hvorfra screen-
dump er taget:
http://getglue.com/jannikirstine/stickers

51. Foursquares website:
https://foursquare.com/

52. Google News om tildeling af badges pa sitet:
http://support.google.com/news/bin/answer.
py?hl=en&answer=1237021

53. StumbleUpons website:
http://www.stumbleupon.com/

54. Stumbled site hvorfra screen-dump er taget:
http://www.stumbleupon.com/su/2ZZkcH/:1MJgKmmn@:d2shEV1h/
designfestival.com/making-complex-selections-in-photoshop/

55. Kickstarters website:
http://www.kickstarter.com/

56. Projekt pa Kickstarter hvorfra screen-dump er taget:
http://www.kickstarter.com/projects/rooftopfilms/bring-fat-kids-impos-
tors-and-skaters-to-rooftop?ref=home_spotlight

NB: Dette projekt er hgjst sandsynligt lukket ved aflevering af specialeaf-
handlingen, idet tidsrammen kun forlgb yderligere seks dage fra d. 3. maj
2012.




57. Vedrgrende Krakjagten:
http://www.bureaubiz.dk/content/dk/nyheder/artikler/2011/uge 41/
fem bureauer samarbejder om kraks hidtil storste s

58. Pinterests website:
http://pinterest.com/

59. Oversigt over mine personlige boards pa Pinterest hvorfra screen-
dumps er taget:
http://pinterest.com/jannikirstine/

60. Twitters website:
https://twitter.com/

61. Nujis website:
http://www.nuji.com/
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Jeg rader til at gennemlaese bilagene, da de kan tilfgje signifikant for-
staelse til specialeafhandlingens primaere tekst. Bilagene indbefatter

felgende:

A) Videnskabsteoretisk fundament. Hgrer til kapitel 2.

B) Mekanismer og eksempler. Hgrer primaert til kapitel 4: Afsnittet Hvori
game mechanics indgadr...

C) Beskrivelse af Bartles spillertyper. Hgrer til kapitel 4: Afsnittet Hvori
game mechanics indgadr...

D) Uddrag af det spgrgeskema jeg udsendte, da jeg stadig havde planer
om at inddrage en raekke brugerundersggelser i specialet. Hgrer til kapi-

tel 4: Afsnittet Hvori game mechanics indgar...

Det er ngdvendigt, at jeg forholder mig aktivt til mit videnskabsteore-
tiske stasted, fordi det vidner om hvordan jeg tilgar og forstar arbejdet.
| neervaerende specialeafthandling anlaegger jeg en fenomenologisk-
hermeneutisk optik, som jeg i det fglgende uddyber, sdledes dennes
berettigelse illustreres. | forleengelse af dette inddrager jeg endvidere
et teknologi-filosofisk perspektiv, da dette synes formalstjenstligt ift. at

forsta den menneskelige relation til teknologier.

Hvorfor koble faanomenologi og hermeneutik? Den faenomenologisk-
hermeneutiske tilgang skal ses i lyset af de forskellige funktioner, som
hver videnskabsteoretisk retning har i specialeafthandlingen. Jeg kombi-
nerer f&anomenologi og hermeneutik ud fra et gnske om at hente “det
bedste” fra hver disciplin. Jeg er af den opfattelse at de styrker hinan-
den, da det overordnede faenomenologiske gnske om beskrivelse og
den hermeneutiske streeben mod fortolkning og forstaelse i et samspil
danner et steerkt grundlag for specialeafhandlingen, hvor jeg ikke kan
ngjes hverken med ren beskrivelse eller ren fortolkning og forstaelse.
Med dette forstar jeg at fortolkningen og seerligt forforstaelsen ma ga
forud for beskrivelsen — altsa kan jeg i mit arbejde ikke se mig fri for
forforstaelsen, om end jeg ma vaere den bevidst, og at denne bygger bro
videre til beskrivelsen og tolkningen derimellem. Dette relaterer sig til
specialeafhandlingen pa et helt overordnet plan, dvs. min tilgang til og

forstaelse for mit eget arbejde.

Jeg har nu naevnt faanomenologien overfladisk og knyttet “"beskrivende”
til denne filosofiske disciplin. Jeg finder det dog ngdvendigt at beskaeft-
ige mig mere med faeanomenologien, saledes bade min forstaelse for den
og min anvendelse heraf er klar. Maurice Merleau-Ponty, der beskaefti-
ger sig med faenomenologien ud fra Edmund Husserl og seaerligt anser
kroppen som vaerende central for vores erfaringsdannelse, giver sit bud

pa, hvorledes fenomenologien kan belyses:

{ . )
Faenomenologien er studiet af essenserne, og alle problemer
bestdr ifglge den i at definere essenser [...] en filosofi, der genind-
saetter essenserne i eksistensen og mener, at man kun kan forstd

mennesket og verden ved at gd ud fra deres »fakticitet«. Det er

103



104

en transcendental filosofi, der drager den naturlige indstillings
pdstande i tvivl for at forstd dem, men det er ogsa en filosofi, for
hvem verden altid »allerede er der« forud for refleksionen, som
et umisteligt naerveer, og hvis hele bestraebelse bestar i at gen-
finde denne naive kontakt med verden for endelig at give den en
filosofisk status. 1T,

(Merleau-Ponty, 2009: VII)

| forlzengelse af dette gnsker jeg at knytte disse ord af Dan Zahavi, der

ligeledes beskaeftiger sig med faanomenologi ud fra Husserl:

lMen i og med at faenomenologien undersgger faenomenerne,

behandler den et omrdde, der tillader den at analysere vores
mdde at forstd og erfare pa, og som samtidig giver den mulighed
for at kaste lys over objekterne selv og deres mdde at fremtraede
pd [...] Verden fremtrzeder, og dens fremtraedelsesstruktur er bet-
inget og muliggjort af subjektet, der imidlertid kun kan forstds i sin
relation til verden [...] Subjektet kan kun taenkes som verdensrelat-
eret, og omvendt kan vi kun give mening til verden, for sa vidt den

fremtraeder og forstds — af subjektet. ”»
(Collin & Kgppe, 2006: 131)

| min optik belyser citaterne i szerlig grad hhv. fenomenologiens fokus
pa verden og pa subjektet. For specialet betyder dette, at der ma fore-
ligge en forstaelse af verden og i forbindelse med denne forstaelse for
subjektet. Disse to haenger ulgseligt sammen, da verden erfares gennem

kroppen og kroppen er bestandigt i verden. Det kendes ogsa som fgrste-

persons perspektivets betydning og heri ligger endvidere, at dét der
undersgges er en fremtraedelse af noget for nogen (Collin & Kgppe,
2006: 129). Saledes kan en undersggelse ikke blot tage udgangspunkt i
et givent objekt, men ma have subjektet, for hvem det fremtraeder, for
@je, da forstaelseshorisonten vil variere alt efter dette subjekt. Der vil
ikke veere tale om en objektiv sandhed, men snarere en subjektiv erfar-
ing. Saledes betyder dette basalt set, at jeg i min undersggelse af gami-
fication og det efterfglgende arbejde med specialeafthandlingens egen
definition ma vaere mit perspektiv bevidst. Jeg finder ikke frem til en
sandhed som sadan, men gennem mine erfaringer og mit arbejde, vil jeg
komme frem til et resultat, der star pavirket af de gjne, der bedgmmer
det. Sdledes findes der ikke en endegyldig sandhed, da det baserer sig pa

denne subjektive tolkning.

| forlzengelse af fgrste-persons perspektivet vil jeg endvidere knytte dét
at ”ga til sagen selv”. Heri befinder sig den pointe, at ”/ stedet for at lade
pd forhdnd vedtagne teorier bestemme vores erfaring, drejer det sig
derimod om at lade vores erfaring bestemme vores teorier. Vi ma lade
sagen selv, fenomenet, tale [...]” (Collin & Kgppe, 2006: 132). | arbejdet
ma jeg saledes spge at kaste forudfattede holdninger og tolkninger bort,

sa sagen selv dabenbarer sig.

Som jeg ogsa beskaeftiger mig med i det fglende er spgrgsmalet, om
dette er muligt? Kan man nogensinde helt sige sig fri for sin egen optik,
sa sagen selv fremstar ufortolket? Det mener jeg ikke, men finder dog,
at det er muligt at underkaste arbejdet og tolkningerne i forbindelse
med dette opmaerksomhed, sdledes man kan sige sig fri for alene at
basere sine observationer pa personlige holdning, men inddrage fag-

lige argumenter i sit arbejde. | den forstand bliver forestillingen om en



100 % objektiv anskuelse illusorisk. Det er da givetvis heller ikke dette
faenomenologien sgger, altsa en sadan rendyrket objektiv sandhed, men
narmere bevidstheden om denne filosoferende tilgang i stedet for den

naturlige, den umiddelbare.

Der er flere punkter, hvor hermeneutikken kommer til udtryk i naer-
vaerende specialeafhandling. Jeg tilslutter mig i seerlig grad den herme-

neutiske optik pa fortolkning og forforstaelse.

lDen, der gnsker at forstd, ma ikke pd forhand give sig sine for-
meningers tilfaeldighed i vold for herefter konsekvent og hardnak-
ket at overhgre tekstens mening, indtil den ikke lzengere overhgres
og omstgder hans formodede forstdelse af den [...] Det gaelder
om at veere bevidst om sin forudtagethed, sdledes at teksten viser
sig i sin anderledeshed og hermed far mulighed for at spille sin

sagsmeaessige sandhed ud imod ens egen formening. ”
(Gadamer, 2004: 256)

Som citatet belyser, tilgar vi automatisk en undersggelsesgenstand med
vores forforstaelse. Denne forforstaelse ggr, at vi ikke fortolker pa bar

bund — tvaertimod yder forforstaelsen indflydelse pa fortolkningen. Det
er af st@rste vigtighed at vaere denne forforstaelse bevidst, og lade und-
erspgelsesgenstanden tale — ellers risikeres det, at ens egen mening og

forforstaelse overdgver denne i sit budskab.

Jeg er som nzaevnt af den opfattelse at jeg som arbejdende altid vil tilga
arbejdet med en bestemt optik, som yder indflydelse pa specialeafhand-

lingen og dennes resultat. Denne optik vil bl.a. vaere farvet af de faglige

erfaringer, jeg gennem uddannelsen, projektarbejderne og i praktikforlg-
bet har gjort mig. Som mine erfaringer og forstaelser udbygges over tid,
vil den nye viden indga i forforstaelsen, og pa den made vil der kontinu-
erligt veere en vekselvirkning mellem hhv. forstaelse og fortolkning. Jeg
vil gennem arbejdet med specialet ikke kunne sige mig fri for at tilleegge
undersggelsesgenstandene en forstaelseshorisont, der er influeret af
hele mit vaesen og mine erfaringer ud over de rent fagligt relaterede. Jeg
tilstreeber derfor i mit arbejde at vaere bevidst om min egen tilgang, sa

jeg ikke ukritisk tilgar specialets problemstilling.

Jeg finder det interessant, som supplement til den faanomenologisk-her-
meneutiske tilgang, at inddrage en teknologi-filosofisk vinkel. Her er jeg
inspireret af Don Ihde, der er professor i filosofi og sakaldt post-feenome-
nolog. Han beskaeftiger sig med teknologi ud fra en filosofisk vinkel, hvor
han isaer er kritisk over for den made, hvorpa filosoffer inddrages til bl.a.
de etiske beslutninger i givne projekter. Jeg finder dette interessant, da
det kan bidrage til at skitsere, hvordan jeg i specialeafthandlingen opfat-
ter mennesker og teknologi, hvilket synes at give mening ift. problem-
stillingen — her vil der netop vaere tale om menneskers interaktion med
teknologier. Det er i min optik derfor ikke nok at fokusere pa mennesket
eller teknologien alene, men derimod ma fokus rettes pa mennesket i

samspil med teknologien.

Der er overordnet set tre teknologi-filosofiske aspekter, som jeg i spe-

cialearbejdet tilslutter mig.

For det fgrste kan en teknologi ikke sta alene, ligesom et menneske ikke
kan sta alene. Dette menes ud fra en fenomenologisk tankegang, hvor

"jeg” ikke kan veere, uden ogsa at matte erkende, at ”jeg” er for andre.
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Og ift. teknologi kan tingen ikke vaere-i-sig-selv, men er og fremstar for
den, der ser. Denne tankegang rummer dels, at jeg ikke kan se pa tekno-
logien alene, men ngdvendigvis ma undersgge teknologien i relation til

noget, og dels at jeg ma vaere bevidst om min egen oplevelse af tingen.

For det andet er teknologi uforudsigeligt (Ihde, 1987: 134). Hermed
menes, at en teknologi nok kan udvikles med et bestemt formal for gje,
men hvordan den konkrete brug vil veere, er ikke forudsigeligt. Dette skal
ses som et udtryk for den menneskelige uforudsigelige adfeerd, nar et
individ mgder og bringer teknologi i anvendelse. For specialet betyder
dette, at jeg nok kan opbygge en begrebsafklaring pa gamification og
overveje hvordan dette skal anvendes, men indtil de implementerede
elementer mgder virkeligheden er det usikkert, hvordan de konkret vil

veere i brug.

Jeg finder dette punkt szerligt interessant, fordi det vidner om flere
stgrre udfordringer, ikke blot for naervaerende speciale, men ogsa udover
dettes rammer. Er teknologi pa alle punkter uforudsigelig? Jeg vil mene
at der er punkter, hvor teknologien tilnzermelsesvis kan forudsiges — om
ikke andet til en vis, maske ikke ligefrem saerligt stor, grad. Her vil der
givetvis naermere veaere tale om forsgg pa estimater, dog med en hgj
usikkerhedsfaktor.

Seerligt nar det drejer sig om nye teknologier er udfordringen stor, for
her kan vi i min optik netop ikke vide det. Hvem havde fx forudset op-
findelsen af penicillin? Opfindelsen skete utilsigtet, da den skotske laege
Alexander Flemming i 1928 opfandt penicillin ved et “uheld” (Kilde: Link
39). Saledes kan dette std som et eksempel p3, at vi nok kan skabe nye

teknologier, men at vi ma vaere varsomme med at vide os sikre pa resul-

taterne.

Dette relaterer sig endvidere til teknologiens flertydigheder (lhde, 1987:
140). Denne flertydighed indebeerer, at fx Facebook kan have flere an-
vendelsesomrader end det intenderede; altsa at agere socialt netvaerk.
Man kan hurtigt forestille sig flere anvendelsesomrader, sasom at blive
anvendt som informationskilde, notevaerktgj, spilplatform, osv. Dette er
teknologiens flertydighed, der i forleengelse af teknologiens uforudsige-
lighed for dette speciale vil betyde, at der kan vise sig formal, anvend-
elsesomrader eller gevinster ved gamification. Saledes er det fejlplaceret
at tale om kontrollérbar teknologi, til trods for et gnske om netop at
kontrollere fx implementering af gamification, da dette til en vis grad

ikke lader sig styre.

Pa baggrund af naervaerende videnskabsteoretiske udredning er speciale-
afhandlingens fundament redegjort for som vaerende faanomenologisk-

hermeneutisk samt teknologisk-filosofisk.

Jeg praesenterer her de syv mekanismer, som Zichermann & Cunning-
ham definerer som vaerende til stede i al gamification (Zichermann &
Cunningham, 2011: 77).

Eksemplerne er udvalgt sa de illustrerer den tilhgrende mekanisme, og
jeg har sggt sa vidt muligt at inddrage eksemp-ler, der ikke er at finde i
spil. Det skyldes et gnske om at praesentere gamification, hvorfor eksem-

pler fra spil givetvis er mindre vaesentlige.



Mekanisme 1: Point. Kilde: Zichermann & Cunningham, 2011: 36-45

Point fungerer som en form for virtuel gkonomi, der kan tage forskellige former. Der kan vaere tale om experience point, redeemable point, skill
point, karma point eller reputation point. Alt efter hvilket pointsystem, man valger at implementere, vil det basalt set motivere brugeren ved at
tildele denne en sadan virtuel mgntfod eller ggre spilleren i stand til selv at tildele andre point. Point er essentielle for ethvert gamificeret system.

Pointsystemet skal gennemarbejdes grundigt, idet det er vaesentligt at vaerdien i de givne point korrelerer med det, spillerne skal ggre, kebe eller

andet.

Et eksempel pa et pointsystem findes pa det forum, der hgrer til
MMORPG’et Lord of the Rings Online. Pa forummet kan spillerne disku-
tere emner, der relaterer sig til spillet, eksempelvis ift. updates, ingame
events eller quests. Pa forummet er der implementeret et reputation-

system. Via dette reputation-system kan spillerne til hver enkelt post

B Apr 252012 01:03 AM

Y Sardonyx
=~ Senior Member

Online status:
Reputation: E B B R R AR R RRD

Re: You Know Your a Fail When...

Irony. You haz it.

Reputation Report Post

B Apr 25 2012 01:07 AM

) £ Uron
= Senior Member

Online status: &
Reputation: (NN N

Re: You Know Your a Fail When...

% Originaly Posted by Sardonyx w

Irony. You haz it.

lol beat me to it. +rep

tildele hinanden reputation point, der saledes visualiserer den anden
spillers omdgmme pa forummet. Pointsystemet baserer sig pa den made
pa en aktiv indsats spillerne imellem, modsat andre pointsystemer, hvor

det er en interaktion mellem spiller og system.

Join Date:
Posts:

Reply With Quote |

#3
Join Date: Oct 2010

Location: Philadelphia
Posts: 498

Billede 1: Screen-
dump fra link 40
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Som billede 1 viser, er der dermed forskel pa brugernes reputation, idet
det afhaenger af andre spilleres tilkendegivelser. @nsker man at tildele
andre reputation kraeves log-in, hvorefter man af systemet gives eksem-

pler pa, hvordan den positive eller den negative reputation kan forstas.

Add to this user's reputation

Add to Reputation: Sardonyx

What do you think of Sardonyx's post?

© Approve (e.g. Well Said, Informative, Positive Contribution)

® Disapprove (e.g. Inflammatory, Derogatory, Disruptive, Trolling, or violates community guidelines)

Your comments on this post:

Add to Reputation

Billede 2: Screen-dump fra link 40

Som billede 2 viser, guider systemet spilleren i forstaelsen af hhv. “ap-
prove” eller “disapprove”. Det ligger saledes i spillernes magt at forstgrre
eller formindske andre spilleres reputation pa forummet, og via denne

funktion indarbejdes indirekte et socialt element.

Et andet, noget anderledes eksempel pa anvendelse af et point-system
er MacDonald’s coin-offer kampagne?, der er udarbejdet af reklame-
bureauet DDB Danmark. Kampagnens formal var at understrege Mac-

Donald’s som “fun food, low cost” via en tvaermedial jagt pa sakaldte

1 Kampagnen blev ved Danish Internet Awards tildelt priser i kategorierne ”Integrated”
og "Mobile”, og samtidig blev MacDonald’s karet som arets digitale markedsfgrer. Kilde:
Link 41

DDB, der ved samme lejlighed blev karet til arets bureau, har udarbejdet denne infor-
mationsvideo om kampagnen: Link 42

coins, der i restauranterne landet over kan veksles til maltider. Dette

jagt-element relaterer sig i gvrigt til mekanisme 6, challenges and quests.

Ved at forbinde flere medieplatforme, herunder radio, web, outdoor
standere, radio og tv, kan brugerne via den tilhgrende coin-offer app?
til smartphones scanne sig til coins. Udover at kampagnen er innovativ
ift. at na malgruppen og engagere denne med brandet, er den et ek-
sempel pa et pointsystem, hvor interaktionen sker mellem brugeren og
systemet. En coin har en vaerdi af én krone. Motivationen ma her vaere
de "gratis” maltider, som kan indkasseres efter indsamlingen af point

— pointene kan sdledes kategoriseres som redeemable, idet de faktisk

giver brugeren noget konkret til gengezeld for jagten.

Mekanisme 2: Levels. Kilde: Zichermann & Cunningham,
2011: 45-49
Levels signalerer ikke-lineaer fremdrift for spilleren. Designet af level

systemet er essentielt, da det giver spilleren en fglelse af succes.

Et level signalerer, at spilleren bevaeger sig fremad mod stadigt
sveerere udfordringer, idet vedkommende har klaret foregaende ud
fordringer. Designet af levels skal derfor vaere logisk, sa spilleren op
bygger feerdigheder og ikke fx bliver tabt allerede pa level 2, fordi
skiftet fra forrige level er for stort.

Et eksempel pa et level-system kan findes hos Klout?. Klout er et vaerktgj

til at male online indflydelse pa tvaers af en raekke sociale netvaerk,

2 Applikationen kan her ses i App Store: Link 43
3 Link 44



herunder twitter, Facebook, Google+, LinkedIn og YouTube. Ved at tilfgje
disse sociale netveerk pa Klout er det muligt at fa beregnet en sakaldt

Klout score, der indikerer ens indflydelse pa en skala fra 1 til 100.

Billede 3 viser 16 forskellige placeringer, som brugeren alt efter aktivitet
pa sine sociale netvaerk og den deraf fglgende score kan figurere i. Som
billedet viser, er min Klout-score 59, hvilket fglgeligt placerer migien
bestemt del af Klout stylen. Alt efter aktivitet kan man fx placeres i den
passive del, dvs. under listening og casual, eller som min egen placering

taettere pa participating og sharing.

59 JANNI KIRSTINE

You are a Broadcaster » Tweer | [EAEEEY [ share

‘You broadcast great content that spreads like wildfire. You are an essential information source in
your industry. You have a large and diverse audience that values your content.

T topic or influencer Q HOME UNDERSTANDING KLOUT

Billede 3: Screen-dump fra min egen profil, se link 45

Ens position i level-systemet fglges af en beskrivelse, der giver indsigt i

hvordan man i Klout stylen defineres. Saledes kan man studere, hvordan
man ved at e&endre pa sin aktivitet kan rangere anderledes i Klout stylen.
Andre eksempler pa mere konventionelle level-systemer findes hos Huf-

fington Post* og LinkedIn®.

Mekanisme 3: Leaderboards. Kilde: Zichermann & Cun-
ningham, 2011: 50-53

Leaderboards giver spilleren et hurtigt og simpelt overblik over et
givent emne. Der er tale om et ranking system, hvor der ofte vises

statistik for hhv. en kort periode og et laengere, ofte all-time tidsrum.

Der er to typer leaderboards. Et hvor spilleren placeres i statistikkens
midte, og pa den made kan se sine venners placering og streebe efter
at blive bedre end dem, eller et hvor spilleren kan se noget naer uen

delig statistik via forskellige oversigtsmuligheder.

Et eksempel pa anvendelsen af et leaderboard findes hos The Record
Searchlight®, som jeg tidligere har beskaeftiget mig med i afsnittet Min
forforstdelse for gamification. Leaderboardet illustrerer i dette tilfaelde
de mest aktive brugere hhv. den givne dag samt de seneste syv dage pa
The Record Searchlights site, redding.com. Ud for hvert enkelt medlem
angives endvidere deres pointsum, der har placeret dem pa leader-
boardet.

4 Huffington Post tildeler brugerne badges, en anden mekanisme der gennemgas se-
nere. Disse badges har et indbygget level-system i sig, idet brugerne fx kan vaere level 1
networker. Kilde: Link 46

5 LinkedIn har en progression-bar, hvilket ifglge Zichermann & Cunningham hgrer ind
under level-systemer. Se evt.: Link 47

6 Leaderboardet er pa forsiden af link 48
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Top Community Movers

Today:

1. nickotime 2420 points
2. despiteallmyrage 1850 points
3. Coleman 1510 points
4. Raoul Duke? 930 points
5. lisa_cole 880 points
Past seven days:

1. JohnDixon 54540 points
2. Redding Is My Home 35335 points
3. Coleman 18920 points
4. Raoul Duke?2 11720 points

Billede 4: Screen-dump fra link 48

Ved at vise medlemmerne og deres position pa leaderboardet spges der
at anspore andre brugere til at deltage i at kommentere, lzese artikler,

subscribe pa nyhedsbreve og anden aktivitet pa sitet.

Mekanisme 4: Badges. Kilde: Zichermann & Cunningham,
2011: 55-59

Badges symboliserer i bund og grund status, og kan forstas som medal-
jer, der tildeles for en bestemt adfaerd. Der er flere forskellige moti-
vationsfaktorer pa spil; bl.a. interessen for selve indsamlingen, over-
raskelsen ved et skjult badge eller en aestetisk nydelse ved designet af
et givent badge.

Tildelingen af badges viser spilleren, at denne fuldfgrer visse mal, og er

saledes endnu en mekanisme, der signalerer fremdrift.

Hos GetGlue’ findes et eksempel pa brugen af badges, der dog kalder
dem stickers. Pa GetGlue kan brugere tjekke ind i de tv-serier, de ser,
samt angive at de kan lide serierne. For at ggre denne proces interessant
sgger GetGlue at motivere brugerne gennem stickers, der tildeles for

aktivitet pa sitet.

You unlocked the Yeah! First Check-in! Sticker
|

1 person thinks this is cool

| Jens Vilhelm Dinesen unlocked the War and Peace Sticker
=

Billede 5: Screen-dump fra link 50

Som billedet viser, har brugeren fra sin profil mulighed for at se seneste
aktivitet for sig selv og netvaerket pa GetGlue. Brugerne kan endvidere
kommentere eller markere, at aktiviteten er cool, hvormed stickeren

inkorporerer et socialt element i en ellers asocial tv-kontekst.

Andre eksempler pa brugen af badges findes bl.a. hos Foursquare® og

Google News®.

7 Link 49

8 Foursquare er en lokationsbaseret app, hvor brugeren tildeles badges for at tjekke ind
pa steder i den fysiske verden. Se link 51

9 Google News tildeler brugeren badges alt efter hvilke nyheder, denne laser. Se evt.
link 52



Mekanisme 5: Onboarding. Kilde: Zichermann &
Cunningham, 2011: 59-63

Onboarding angiver dét at bringe nye spillere ind i systemet. Her er
der tale om en raekke overvejelser, sa fgrstehandsindtrykket er opti-
malt og laeringskurven sa nem at indtraede i som muligt. Det handler
om at opleve fgrst, for dernaest at blive traeenet i brugen af det kon-
krete system. P4 den made skal oplevelsen udfolde sig over tid, saledes
spilleren ikke mistes i den fgrste, afggrende tid. Konkret g@res dette
ved en kontinuerlig vekslen mellem en spillerhandling og en belgnning

for handlingen.

Til at eksemplificere onboarding kan StumbleUpon'® anvendes. Stumble-

Upon er et site, der ggr det nemmere at opdage nyt indhold pa nettet.

Efter profiloprettelse, der bl.a. kan ske via Facebook, kan brugeren an-
give interesser og sgge efter venner, hvilket forbedrer det indhold, som
StumbleUpon efterfglgende praesenterer i brugerens “stumbling”. “To

stumble” vil sige at snuble over noget, da brugeren via StumbleUpon

prasenteres for det ene tilfaeldige site efter det andet.

&  Stumble! i 1ike it JEREE All Interes)

Like web pages so we can show you even  pone it Again! His NEW Book 'PHP & MYSQL: Novice to Ninja'is here. [l S 1y @viy
more pages you'll like.

o] 1

Billede 6: Screen-dump fra link 54

10 Kilde: Link 53

Under brugerens browsing rundt pa nettet kan denne angive, hvorvidt

vedkommende kan lide det indhold, som StumbleUpon praesenterer. Ud

fra disse tilkendegivelser tilrettelaegger StumbleUpon yderligere ind-

holdet.

Mekanisme 6: Challenges and quests. Kilde: Zichermann &
Cunningham, 2011: 64-67

At tilfgje udfordringer og “jagt” kan give spillet eller det gamificerede
produkt mening og dybde, idet der opbygges en klar struktur og et
formal for spilleren. Her er det vigtigt, at udfordringerne og jagten
mgder spillerens forudsaetninger, sa leeringskurven er sa tilgeengelig og
formalstjenstlig som muligt.

For et nyt produkt er det som udgangspunkt bedst at implementere
single-player udfordringer, sa der tages hgjde for, at der fgrst skal veere
spillere for at indarbejde et socialt element.

Kickstarter!! kan eksemplificere denne mekanisme om udfordring.
Kickstarter er en platform, hvor kreative projekter kan sgge om midler
gennem crowd funding. Pa Kickstarter kan brugerne browse gennem

projektkategorier og veaelge at deltage i fundingen af et givent projekt.

Som billede 7 pa naeste side viser, fastsaetter folkene bag et projekt et
minimumsbelgb samt antal dage fundingen Igber, hvilket brugerne, der
eventuelt har bakket op om projektet, kan fglge. Der er tale om en “alt
eller intet”-tilgang, idet projektet ikke igangsaettes uden 100 % tilslut-
ning, og der er saledes tale om en multi-player udfordring, som sitets

brugere kan vaelge at bakke op om.

11 Kilde: Link 55
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?!  What s Kickstarter? We're the world's largest funding platform for creative projects. Learn more!

KICK Discover Start

Bring Fat Kids, Imposters, and Skaters to Rooftop

A Film & Video project in Brooklyn, NY by Rooftop Films - send message

PROJECT HoME o st

55

BACKERS

$3,935

PLEDGED OF $10,000 GOAL

6

DAYS TO GO

THIS PROJECT WILL ONLY BE FUNDED IF AT

0,000 1S PLEDGED BY WEDMNESDAY

oLke H 153peoplelkethis. Bethe firstol |y Tweet| |<3EMBED | hitpulkckstJEPC30 ()

your friends, PLEDGE %5 OR MORE

2 BACKERS
ABOUT THIS PROJECT

Billede 7: Screen-dump fra link 56

Brugeren veelger selv det belgb, de vil stgtte et givent projekt med. Som
tak for fundingen gives, alt efter belgbet der gives, forskellige goder.
Billede 8 og 8,1 viser nogle af de belgb og tilhgrende belgnninger, der
kan spaende fra fx handgribelige genstande til oplevelser eller fordele.
Andre eksempler pa challenges and quests er Krakjagten? eller Klout.

12 Krakjagten var en virtuel, interaktiv kampagne for Krak, hvor brugeren skulle hjzelpe
en tommermaendsramt Casper Christensen gennem en raekke begivenheder. Brugeren
skulle fx bruge krak-sggninger til at finde redskaber, som Casper Christensen kunne an-
vende. Her var der, modsat Kickstarter, tale om en single-player udfordring. Laes mere
om kampagnen her: Link 57

PLEDGE $35 OR MORE

5 BACKERS * Limited Reward (11 of 16 remaining)

One DVD from our friends at Oscilloscope
{chose from No Impact Man, Monogamy,
Beautiful Losers, Thorn In The Heart, Howl,
Bellflower, Dark Days, or The Other F Word)
plus, plus TWO ($12) tickets to any Rooftop
Films 2012 Summer Series screening.

Estimated Delivery: May 2012

Billede 8: Screen-dump fra link 56

PLEDGE $2,000 OR MORE

0 BACKERS

1 Rooftop Films Triple Membership « Dinner
with Rooftop staff and a real live Rooftop
Films Filmmaker + A PRIVATE SCREENING
PARTY for you and 50 friends on the roof of
The Old American Can Factory. You can
invite some of those cool filmmakers you met
at our after parties.

Estimated Delivery: May 2012

Billede 8,1: Screen-dump fra link 56



Laurie Ann Hamil and 2
. . . . others repinned your pin. 1 1 3
Mekanisme 7: Social engagement loops. Kilde: Zichermann

& Cunningham, 2011: 67-70
Basalt set handler engagement loops, der pa dansk kan benzevnes

Sine Emilie Halvgaard and 1
other liked vour pin.

noget lignende engagement kredslgb eller cirkulation, om at motivere Rosalie Neale and 8 others

spilleren om og om igen. Der m3 vaere tale om engagement, re- rEpinnEd your pin.
engagement og saledes kontinuerlig fremdrift, hvor spilleren er i Dawn Hall and & others liked
Vour pin.

kontakt med spillet eller det gamificerede produkt, forlader det og sa

genetablerer kontakten. Systemet ma saledes sgge at bringe spilleren
. . . . . . Lize Sofie Gregers repinned

tilbage og motivere til yderligere interaktion. {‘\ your pin.

Billede 10: Screen-dump fra link 59

Et eksempel pa social engagement loops findes Search Pinterest Add + About - [R Janni Kirsin

hos Pinterest®. Pinterest er et nyere socialt

Repins from

Janni Kirstine Skou

netv£rkl der fu nge rer som en on | i ne OpSIag- Girl with a passion for tech, writing, coffee, having fun, music, love, mashed potatoes ‘ Sarah-lsabel Lylde Co...
. . and currently writing my master thesis_ It's all win. & s
stavle. Med det tilhgrende plugin har brugeren A covtane von
A o ” oL L. @ B Q Aalborg, Nordjylland Yoichi §
mulighed for at “pinne” billeder i sin faerden
pé nettet og t||f¢Je disse til sine boards' som 8Hoards  MPins  14likes  Actiity Edit Profile <[+ A2followers 46 following
bi”ede 9 Viser, Music [ movies Munchy foodstuff Lols Awesome tech Fantastic places

0 pins 4 pins 13 pins 4 pins 2 pins

Ved registrering er der mulighed for at sgge

efter venner fra Facebook og twitter, og ud fra

interesseangivning foreslar Pinterest at man

Edit

kan fglge fremmede mennesker, for pa den Eait

made at komme i gang og fa inspiration til egne
Inspirational home-stuff Stuff I locove Concerning books
9 pins 4 pins 8 pins

pins.

IT'S VERY DEAR TO ME,

— THEISSUEOF —

HeLE To ANOTHER
UNIVERSE

Billede 9: Screen-dump fra link 59 EMiﬂ

13 Kilde: Link 58 - R
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Pinterest har flere social engagement loops. Nar andre brugere angiver
at de kan lide et pin eller repinner det, dvs. tilfgjer pinnet til et af deres
egne boards og dermed deler det med deres netvaerk, far brugeren
besked herom. En nyhedsmail fortaeller, at sa og sa mange fx har repin-
net et billede, hvilket saledes opfordrer brugeren til mere aktivitet, idet
succesfplelsen ved at dele noget interessant kan siges at motivere. Se
billede 10, hvor den seneste aktivitet ift. min egen profil pa Pinterest er

at se. Saledes opfordres brugeren til aktivitet pa ny.

Andre eksempler pa social engagement loops findes fx hos twitter'* eller

Nujit>.

Formalet med bilag C er kort at give et indblik i de fire forskellige spiller-

typer, som Bartle har udviklet, ud fra citater fra Designing Virtual Worlds.

Socializers

”People for whom the greatest reward is interacting with other people,
through the medium of the virtual world. Some do it as themselves;
others role-play behind a mask.” (Bartle, 2003: 77)

Achievers
“These people put the game-like aspect of the virtual world to the fore.
They like doing things that achieve defined goals, thereby progressing

14 Pa twitter bestar loop’et bl.a. af mentions, retweets og direct messages, der alt efter
indstillinger ogsa kan notificeres via mail. Se evt. link 60

15 Nuji er en online gnskeliste i stil med Pinterest. Dog er formalet her at brugeren
browser gennem virksomheders varer og angiver hvilke ting, vedkommende @gnsker

sig. Nuji udsender ligeledes nyhedsbreve, der sgger at motivere brugeren til at vende
tilbage. Nuji har yderligere et point-system, der tildeler brugeren rabat pa varer. Se evt.
link 61

their character through the world’s built-in ranking system.” (Bartle,
2003: 77)

Explorers

“The ultimate delight for Explorers is increasing their knowledge about
the way the virtual world works. Their joy is in discovery. They seek out
the new.” (Bartle, 2003: 77)

Killers

“People who want to dominate others. The classic way is through at-
tacking them or otherwise making life difficult for them9, but it also can
manifest in less overt fashion, such as politicking, rumor-mongering,

pedanticism, or guilt-trip maternalism [...]” (Bartle, 2003: 77)

Bartle har videreudviklet disse fire typer og tilfgjet flere i gnsket om
stgrre praecision. At kende til disse basale typer er dog en fordel, da de
giver indsigt i diversiteten i, hvad der appellerer til de enkelte typer og

hvad disse finder underholdende.

| forbindelse med mit oprindelige gnske om at udarbejde et caseorien-
teret speciale med en raekke brugerundersggelser, udarbejdede jeg
nedenstdende spgrgeskema. Spgrgeskemaet knyttede jeg an til Bart-

les spillertyper, som bl.a. naevntes i bilag C. Hvis det er interessant for
leeseren, er her dele af spgrgeskemaet. Det er endvidere at finde i sin
fulde lzengde samt nogle interessante krydstabuleringer pa den vedlagte
dvd. Formalet er at eksemplificere, hvordan Bartles spillertyper kan knyt-

tes an til gamification. Da spgrgeskemaet blot er at finde i dette bilag,



redeggr jeg ikke for udarbejdelsen af det, hvilket ville vaere tilfaeldet hvis
det blev inddraget mere konkret i specialeafhandlingen.

Hvilke spil spiller du? Du kan saette flere krydser.

First-person shooters (fx Counter-Strike
og Battlefield)

Adventure
(fx Prince of Persia og Broken Sword)

MMORPGs (fx
Lord of the Rings Online og World of
Warcraft)

Sport (fx
FIFA og MHL)

Casual
games (fx Angry Birds og FarmVille)

Platform
(fx Super Mario og Sonic)

Action (fx
Unreal Tournament og Quake)

Real-time
strategy (fx StarCraft og Command &
Conguer)

RPGs (fx
Final Fantasy og The Hobbit)

Simulation
(fx The Sims)
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74
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43

65

55
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Third-person
shooters (fx Grand Theft Auto og Max
Payne)

Jeg spiller ikke

Hvad blev dit resultat af Bartle-testen? Svaret vises tydeligt | venstre side efter testen.

Socializer

Achiever

Explorer

Killer

Hvad er det farste du som regel gor, nar du gar pa nettet? (saet gerne op til fem krydser)

Er pd sociale medier

Tieklker mail

Tieklker tv-guide

Tieklker vejret

Leeser blogs

Blogger selv

Spiller online (fx pa Facebook, Steam,
spilsites osv.)

a7
237
0% 25% S0% T5% 100%
187
61
164
77
0% 25% 50% 75% 100%
o aw n
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Leeser anmeldelser (fx af film og musik)

Undersager hvad der sker i neeromradet

Ser net-tv

Herer musik (fx Spotify, voutube, netradio)

Finder madopskrifter

Leder efter jobs

Online dating

Tiekker netbank

Tieklker nyheder

Online betting (fx Oddset)

Opdaterer mig pa studist

Shopper

Surfer uden klart formal

Andet

'I‘I'[

1%

2%

]|||

29

25

59

413
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32
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16

363
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