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Abstrakt

I dagens virld far konsumenter en uppsjo av produkter och tjénster kastade Gver sig pa
nitet. Foretagen far inte manga chanser att lyckas locka kunder med sina erbjudanden av
dessa produkter och tjinster. Konsumenten har en lidgre uthéllighetstroskel nu, och kan
snabbt byta bort en hemsida eller applikation mot en annan, om den inte snabbt faller i
smaken, eller tillfredstéller konsumenten. En metod for att binda upp kunder och
anvindare och engagera dem 1 sin produkt, tjénst eller i sitt system &r att anvénda
Gamification. Gamification &r ett relativt nytt begrepp som innebér anvéndningen av
speltidnk och spelmekaniker for att skapa engagemang och for att 10sa problem. Genom
Gamification ses anvindaren som en spelare, och dess interaktion med ett system ses ur
ett engagemangshojande perspektiv. Detta kan tillfora ett viktigt perspektiv for
infomatikédmnet dédr anvdndarviénlighet och effektivitet brukar vara ledord, och inte
engagemang. Denna studie har undersokt hur langt Gamification har natt de svenska
foretagen, och vilken instéllning dessa har till detta fenomen. Studien 4r kvalitativ och tre
foretag har blivit intervjuade i syftet att ta reda pa deras instédllning till Gamification.
Resultatet visade att Gamification dnnu inte &r ett véalkédnt begrepp, men att foretag
anvénder sig av det utan att de vet om det. Resultatet visade ocksa att foretag dr nyfikna
och positiva till att anvinda Gamification, men att det finns kunskapshal de skulle behdva
fylla for att forsta vad Gamification &r for nagot, sa att de kan fa alla forutsittningarna for
att anvinda Gamification fullt ut pa ett sitt som passar for det enskilda foretaget. Det
fanns ocksa negativa associationer till Gamification, som ocksa skulle kunna suddas ut,
eller fordndras, om foretagen fick en djupare kunskap om Gamification.

Nyckelord
Gamification, engagemang, motivation, Gamification-element
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Forord

Jag vill tacka de foretag som stéillde upp och tog sig tid till att bli intervjuade.
Ett tack dven till min handledare, som hjilpt mig trots att jag inte alla ganger har varit
flitig med att fraga efter hjalp.



1. Inledning

Att lyckas engagera sina kunder och anvéndare i sitt varumérke och sina arbetsuppgifter,
produkter och tjanster dr, och kommer alltid att vara, viktigt for foretag och
organisationer. Konkurrensen ar hard om att locka till sig kunder till sina produkter och
tjanster via nitet. Foretag kommer dérfor alltid vara 1 behov av metoder och verktyg som
kan oka kundlojalitet och engagemang till deras varumérken. Gamification har som syfte
att vara ett sadant hjdlpmedel. Istéllet for att “pusha” kunderna att kopa mer produkter
och tjdnster, har Gamification syftet att skapa en underhallande, motiverande och
engagerande miljo for kunderna, som leder till att de vill komma tillbaka och pa sa sitt bli
trogna och lojala kunder till foretaget.

Rather than the antiquated idea of pushing consumers to “buy more!”, engaging users in
order to generate revenue is the marketing model for the future.
Killa: Zichermann & Cunningham, 2011, s.16

Gamification ér dock inte bara ett hjdlpmedel for foretag att rikta sig mot sina kunder
med, utan kan ocksa anvindas i syftet att motivera de anstillda pa foretagen, och skapa
en engagerande miljo for dem. Denna studien har dock ett kundfokus.

Uppsatsen kommer vara intressant ur en designers synvinkel, da foretagens attityder och
asikter om Gamification dr dess fokus. I och med att Gamification som begrepp r relativt
nytt, sa dr det sannolikhet att manga foretag fortfarande inte kénner till det. Daremot
betyder inte det att foretagen inte anvénder sig av gamificationinslag, dd manga av de
ingredienser som Gamification innehaller har anvints langt fore begreppet Gamification
foddes. For en designer &r det intressant att se hur foretagens uppfattningar, asikter och
attityder ser ut angaende Gamification, da dessa kan sidga mycket om hur en designer bor
ndrma sig foretagen med Gamificationlosningar. For att kunna erbjuda
gamificationlosningar som for med sig lyckade effekter till foretag, sa &r det i allra hogsta
grad viktigt att veta hur de ser pa gamification, och hur de i méanga fall, ovetande redan
anvinder sig av det. Uppsatsen kommer dven att vara intressant ur foretagens synvinkel,
dé de genom denna kan fa en 6kad uppfattning om vad Gamification dr fér ndgot, och hur
det kan anvéndas och anvénds.

Informatikdmnet dr designorienterat och handlar om att utveckla och forbittra nagot, med
fokus pa hur information anvinds av ménniskor, och hur teknik anvinds for att
kommunicera och samarbeta. Informatiken har ett stort fokus pa anviandaren och dess
interaktion med tekniken, och hur tekniken paverkar anvindaren(Carlsson,Hedman,
Steen,2010). Genom att anvinda Gamification forvandlas anvéndaren till en spelare,
vilket leder till att ett annorlunda designperspektiv uppenbarar sig. Genom att se
anvéndaren som en spelare sa far ocksa den kontext och omgivning som anvéindaren
befinner sig i en ny innebord, dd Gamification ser pa anviandarens miljo och kontext ur ett
spelarperspektiv (Kim, Jo, 2011). Gamification kan pa sa sétt enligt mig vara ett
intressant omrade for informatiken, och det har potential att bidra med nya viktiga
kunskaper och designmetoder for att fa en anvindare att attraheras av ett system.

Det finns i1 dagsldget ingen bra svensk Oversittning for ordet Gamification. En
oversittning som brukar anvéndas &r “spelifiering”, och att man spelifierar nagot.
Personligen &r jag inte fortjust i den Oversittningen, da den kinns laddad med en
innebord av att nagot som inte &r ett spel, skall bli ett spel, vilket inte &r gamifications
avsikt. Jag kommer dirfor att anvdnda mig av det engelska uttrycket “gamification” i
denna uppsats.



1.1 Syfte och fragestillning

Syftet med denna uppsats &r att fa en insikt i svenska foretags uppfattning om
gamification, och ta reda pa om de upplever detta som en bra och fungerande metod. Det
ligger 1 uppsatsens intresse att se hur gamification anvinds av svenska foretag, och vilken
instédllning dessa foretag har till de metoder de anvinder for att ka motivation och
engagemang hos sina kunder, alltsa de metoder som i litteraturen kallas Gamification.
Med instdllning menar jag foretagens syn, asikter och attityd till gamification, och hur de
vill forhalla sig till gamification. Jag menar ocksa hur foretagen i dagsldget forhéller sig
till att anvénda detta 1 sin verksamhet.

Min fragestillning dr:

* Vad har svenska foretag for instillning till fenomenet gamification?

1.2 Avgransningar

Undersokningen avgrédnsar sig genom att den bara vénder sig mot svenska foretag, och
foretag som i ndgon man anvinder gamificationinslag. Jag har i denna undersokningen
valt att avgrinsa mig till att intervjua tre foretag. Undersokningen avgrinsar sig dven pa
sa sitt att den endast undersoker foretagens kommunikation och interaktion med sina
kunder genom internet.



2.Metod

2.1 Datainsamling

For att besvara min fragestillning om vilken instéllning svenska foretag har till
gamification, har jag valt att anviinda mig av kvalitativa metoder for datainsamlingen.
Detta val baserar jag pa att jag vill ga in sa mycket som mgjligt pa djupet i hur foretagens
tankar gar kring gamification. Patel och Davidson(Patel & Davidsson,2011) skriver att
syftet med en kvalitativ intervju &r att upptécka och identifiera egenskaper, och
beskaffenheten hos nagot, t.ex. den intervjuades livsvirld eller uppfattning om nagot
fenomen. Da jag skall undersoka foretags uppfattning om Gamification, anser jag att
kvalitativa intervjuer dr 1 sdrklass mest lampade.

2.2 Intervjuer

Intervjuerna jag utfort har haft en semistrukturerad form. Jag ansag att foretagens svar
kommer skilja sig mycket fran varandra och dérfor ville jag ha stor frihet i att kunna
anpassa mina fragor efter intervjusituationen. Patel och Davidson(2011) menar att
forskaren gor en lista 9ver teman som skall berdras, men intervjupersonerna har stor
frihet i att utforma svaren. Fragorna kan ocksa stillas i en annan ordning beroende pa
hur den intervjuade svarar, eller hur intervjun formar sig.

2.3 Validitet

En filla, som finns i min undersdkning &r att gamification kan vara véldigt mycket och se
ut pa manga olika sitt, vilket kan innebéra att jag undersoker foretag som egentligen
anvénder sig av metoder och verktyg som ligger utanfor ett gamificationomrade, eller att
jag baserar mina fragor kring saker som inte berdr gamification. Jag kommer dérfor att
forhalla mig till Zichermann och Cunningham(2011) och Kapps (Kapp, M Karl, 2012)
synsitt pa vad som utmérker gamification. Med Zichermann och Cunningham(2011)
synsdtt menar jag de sju priméra elementen som tas upp i teoristycket och det som Kapp
tar upp (Kapp, M Karl, 2012) angaende den estetiska forutsittningen for en lyckad
gamificationupplevelse, och det viktiga speltinket som maste finnas. I och med att mina
fragor till foretagen kommer att grunda sig pa deras attityd och asikter om deras
nuvarande gamification-anvédndning, dr det vildigt viktigt att jag har satt upp de ramar
som den hir uppsatsen ser som Gamification. Da jag i min studie skall fastilla foretags
instéllning till fenomenet gamification, sa dr det ocksa viktigt att jag tolkar och uppfattar
foretagens svar pa ett korrekt sitt. Jag avser déarfor att halla transkriberingen av
foretagens svar sa lite fordndrad som mojligt. Jag kommer dock inte att ta med oljud och
uttryck som inte &r ord, da jag inte anser att de tillfor studien nagot. Med hjilp av det
transkriberade materialet kan jag sedan hitta skillnader och likheter i foretagens svar som
jag sedan sjilv tolkar som instéllningar, i analysen och diskussionen.

2.4 Vetenskapligt forhallningssétt

Denna studie har ett hermeneutistiskt forhallningssitt, da jag som forskare kommer
genom mina tankar, intryck och kénslor och den kunskap jag besitter, tolka och forsoka
forsta de svar som mina informatorer ger pa mina intervjufragor. Patel och
Davidson(2008) berskriver ett hermeneutistiskt tillvigagangsitt som att forskaren t.ex.
tolkar en noggrant utskriven intervju, och borjar med att forst ldsa hela intervjun och
forsoker forsta dess helhet, for att sedan ldsa olika delarna i texten var for sig och
skaffa sig en forstaelse for dessa.



3. Teori

3.1 Vad ir ett spel?

Det dr viktigt att till en borjan forsta vad ett spel ér, da det &r grunden till gamification.
Katie Salen och Eric Zimmerman(2003) har i sin bok “Rules of play”

givit en beskrivning pa fenomenet spel, som de flesta har kommit att acceptera. De
beskriver spel som ett system dér spelare engagerar sig i en artificiell konflikt, definierad
av regler, som resulterar i ett kvantifierbart resultat. Salen och Zimmerman(2003) betonar
hur viktigt meningsfullt spelande &r, och skriver att det dr det viktigaste mélet med en
lyckad speldesign. Det finns tva typer av meningsfullt spelande. Den ena &r den
urskiljbara meningsfullheten. Denna betyder att resultatet av en handling 1 spelet
kommuniceras till spelaren pa ett begripligt sétt. Den andra ér den integrerade
meningsfullheten och betyder att relationen mellan handlingen och resultatet dr integrerat
1 den storre kontexten i spelet, detta betyder t.ex. att en handling en spelare gor, inte bara
har en omedelbar effekt, utan att den kan paverka spelupplevelsen lingre fram i spelet
(Salen & Zimmerman2003).

3.2 Vad ir gamification?

Gamification forklaras som processen att genom speltink och spelmekaniker engagera
anvindare och 16sa problem(Zichermann & Cunningham, 2011)

Gamification &r ett nytt begrepp, men idén att anvinda ett speltidnk och spelmekaniker for
att 16sa problem och engagera ménniskor &r inte ny.

Militédren &r ett exempel pa hur spel och speltink, ddr utmirkelser och symboler star for
status, och simulationer har anvénts for att utbilda soldater (Zichermann & Cunningham,
2011) . Zichermann och Cunningham beskriver gamification som processen att engagera
anvindare och 16sa problem genom speltink och spelmekaniker. Vad forskare och
designer inom gamificationomradet dr Gverens om dr att ritt anvindning av spelattribut i
andra kontexter @n spel skapar engagemang och positiva kédnslor hos anvédndaren.
Zichermann (Zichermann & Cunningham, 2011) menar att Gamification pa nagot sitt
kretsar kring podngsystem, men att resan mot podang och beldningar har ingredienser som
ar lika viktiga. Spel har utmaningar, villkor for att vinna, topplistor, utmérkelser, socialt-
nitverkande, status for spelaren. Genom att anvinda sadant tank eller sadana mekaniker
sa kan nagot alldagligt och trakigt sittas i ett nytt perspektiv for anviandaren och fa denna
att kdnna sig engagerad och road. Det dr ocksa viktigt att det finns en mening for
anvéndaren att komma till malet. Spelattributen maste alltsa rikta sig till anvdndaren och
genom speltdnk och spelattribut skapa meningsfulla val for anvéndaren for att ta sig till
ett mal(Salen & Zimmerman2003).

3.3 Relaterad forskning och litteratur

I och med att Gamification dr ett vildigt ungt forskningsomrade, sé finns det i dagsldget
vildigt lite litteratur som enbart behandlar @amnet Gamification. Desto mer bocker finns
det som behandlar @mnet spel, och hur spel och speldesign kan anvéndas och utforas i
marknadsforande, pedagogiska och underhallande syften. Ofta handlar sadan litteratur om
sa kallade “serious games”, denna typen av spel faller dock ocksa in under det vida
begreppet “gamification” (Kapp, 2012). Ett forskningsomrade inom spel har linge legat
pa spel och dess negativa effekter pa spelaren, sa som sambanden mellan véld och tv-spel
(Kutner & Olson, 2008). Forskningen har ocksa riktat sig mot hur de nya generationerna
som dr uppvixta med spel, kommer att paverka arbetsplatser och foretag (Beck & Wade,
2004). Ar 2003 lanserades “Rules of Play” (Zimmerman & Salen, 2003). Rules of play
var den forsta omfattande boken som forsokte etablera ett stabilt teoretiskt ramverk for



speldesign. Gabe Zichermann &r en av pionjdrerna for gamification och har en bakgrund
inom spelvérlden. Zichermann och Cuninngham har givit ut "Gamification by design”
(Zichermann & Cunningham, 2011). I denna boken tar de upp viktiga designprinciper
och spelmekaniker ur ett speldesignperspektiv, och visar hur dessa kan anvéindas pa andra
omraden for att skapa en kul och fangslande omgivning for kunder och anvindare. Da
Zichermann och Cunningham dr nagra av de fa som sléppt litteratur som behandlar dmnet
sa aterkommer deras namn mycket frekvent i denna uppsats. Att Gamification &r ett ungt
begrepp gor ocksa att forskningen inom detta omrade fortfarande har fokus pa att fastsla
vad gamification dr, och vad det borde vara.

3.4 Varfor Gamification ar viktigt

Zichermann beskriver behovet av ett ny métenhet av anvindarengagemang (Zichermann,
2010). Han menar att det inte gér att méta anvindarengagemang genom att t.ex. rikna hur
manga ganger en person aterbesoker en sida pa nitet, eller hur 1dng tid han spenderar dér.
Detta dr inte ett tillridckligt bra matt pa anviandarengagemang enligt Zichermann.
Zichermann menar att “kul” dr den nya mattstocken fran kundens synvinkel. Det gamla
tanket att presentera information och designen s simpel, rak och tydlig som mojligt dr
forbi. Enligt Zichermann &r det engagerande och roliga sidor eller applikationer, som
kunden och anvindaren kommer att soka sig till i framtiden. Zichermann menar att vi
maste introducera anviandarengagemang som en mitenhet. Detta skulle kunna ge foretag
och organisationer ny data att att ta hinsyn till nér de vill utvirdera anvéndarnas
engagemang 1 systemet och hur systemet anvéinds (Zichermann, 2010).

Andra fordelar med gamification dr att anvindarna kan bli engagerade och uppleva
arbetssysslor, trakiga system, svara inldrningsprocesser osv. som roliga och engagerande.
Med hjilp av gamification kan vi ocksa snabbare ge feedback och engagerande feedback
till anvidndaren dn vad den riktiga vérlden gor”, sddan feedback kan enligt Zichermann
bestd av utmérkelser, forloppsindikatorer, statusuppgraderingar. I en artikel pa
Forbes.com (Clark, Tim, 2011) skriver Clark om hur affirssystemutvecklarna SAP bjudit
in Jane McGonial som ér en speldesigner, att halla ett foredrag om gamification pa
SAPTechEd.

”Additionally, employee disengagement costs the workplace USD 300 billion per year.
These employees aren’t getting positive emotions, which is what gamification is all about,
said McGonigal. Gamification isn’t just about giving points and achievements.”

Killa: Clark, Tim, 2011

McGonial trycker pa en vildigt viktig punkt hér och Jim Hagemann Snabe (co-CEO pa
SAP) sédger sedan i en annan artikel ocksa publicerad pa Forbes.com (Clark, Tim, 2011)
att om han tittar pa hur hans barn konsumerar mjukvara, sa kastar dom bort den om den
inte genast ger ett positivt intryck. Snabe menar att vi bor tinka pa vad som hinder med
vart IT-landskap nér den generationen kommer in i verksamheten. Han menar att vi maste
skapa mjukvaran sa att den lever upp till standarden att vara attraktiv for anvéndaren, och
att Gamification kan vara ett hjdalpmedel till detta.

3.5 Gamifications ingredienser

Spelattribut kan vara vildigt méanga olika saker. Det adr viktigt for denna studie att fastilla
vilka spelattribut som ligger bakom Gamification, da de foretag som jag har intervjuat
skall anvidnda nagon form av gamification. Utifran vad som star skrivet i litteratur och
artiklar har jag sorterat ut de spelattribut som enligt litteraturen dr mest betydelsefulla for
gamification, fOr att sedan hitta foretag som anvinder dessa ingredienser i sina system.



Den litteratur som jag har frimst har anvédnt mig av i denna delen dr ”"Gamification by
Design” (Zichermann & Cunningham, 2011)

Zichermann och Cunningham(2011) tar upp sju priméra spel-element, dessa &dr poidng,
nivaer, topplistor, utmérkelser, utmaningar/uppdrag, pastigning och engagemangsloopar.
Jag skall forklara dessa lite ndrmre.

3.5.1 Poiang

Poiéng ér enligt Zichermann och Cunningham(2011) ett absolut maste i alla system som
innehaller gamification. Poéng kan fungera bade som nagot som motiverar spelare, men
de kan ocksa vara bra mitenheter dér en designer kan se hur spelarna interagerar med
systemet. Poiang kan ocksa se vildigt olika ut, och ha olika syften.

Zichermann och Cunningham tar upp fem typer av poéing, dessa ar:

Erfarenhetspoing

Den viktigaste typen av poédng enligt Zichermann och Cunningham(2011).
Erfarenhetspoédng brukar forkortas till XP. Erfarenhetspoidng fungerar séllan som valuta 1
systemen, utan de beskriver hur du &r rankad, och brukar ha en guidande effekt for
spelaren.

Inlosbara poang

Dessa burkar till skillnad fran XP variera mycket fran system till system. Men vanligtvis
brukar dessa anvidndas av spelaren for att byta till sig saker. Inlosbara podng brukar
fungera som valuta i systemen.

Skicklighetspoing

Skicklighetspoing ir tilldelade till specifika aktiviteter inom spelet. Dom &r bonuspoédng
som tillater spelaren att fa erfarenhet/beloningar for aktiviteter utanfor kdarnaktiviteten i
systemet.

Karmapoing

Syftet med karmapoéng ar att ge bort dem. Spelare far ingen fordel av att behélla dessa,
utan bara genom att dela med sig av dem. Karmapoidng brukar i ménga system vara en
beloning for ett beteende, sd som att spelaren loggar in. Karmapoing kan exempelvis
anvéndas av spelare for att belona varandra efter ett bra genomfort jobb.

Anseendepoing

Zichermann och Cunningham(2011) menar att denna typen av poing dr den mest
komplexa typen. Anseendepoing brukar anvindas for att bygga upp tillit mellan tva eller
flera parter. Anseendepoing skall fungera som en proxy for tillit.

Sociala-natverkspoing

Zichermann och Cunningham menar att prenumeranter, antal vinner, kommentarer m.m,
som brukar existera i manga sociala-nétverkssidor, ofta inte dr designade for att vara
podng, men att de dr det. De ger ett exempel dir de pekar pd att den sociala-nétverssidan
Google Orkut 1 Brasilien dr storre dn Facebook. Anledningen till detta menar de &r att nér
Google visade topplistor som visade hur manga ménniskor i varje land som hade skapat
ett konto pa Google Orkut, och Brasilien tog sig in pa denna, sa borjade brasilianarna att
skapa “’sign-up-tillsstillningar” for att ta 6ver forsta platsen fran USA, de menar att
Google Orkut blev storst tack vare sin anvidndning av poidng och topplistor.
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3.5.2 Nivaer

Zichermann och Cunningham(2011) beskriver Nivaer som nagot som indikerar framsteg
for spelaren. Nivéer fungerar som en markor for spelare att veta vart de stér i en
spelupplevelse over tiden. Nivaer brukar stegra i svarighetsgrad och komplexitet ju hogre
nivaer som spelaren nar. Nivder brukar visualiseras genom forloppsindikatorer for
spelaren, dir spelaren kan avlédsa vart han/hon befinner sig.

3.5.3 Topplistor

Syftet med topplistor &r att kunna gora jimforelser. De flesta médnniskorna behover inte
en forklaring nir de stoter pa en topplista. Vanligtvis dr det en ordnad lista med poéng
bredvid ett namn. Zichermann och Cunningham(2011) beskriver tva typer av topplistor.

Icke-himmande topplistor

Dessa topplistor dr for det mest verktyg for att skapa en social drivfjader. Genom att sétta
spelaren i mitten sa spelar det ingen roll om han/hon faller i placering, spelaren kommer
alltid se vinner Over sig, och/eller under sig.

Oiindliga topplistor

Zichermann och Cunningham(2011) menar att dagens topplistor inte tillater en spelare att
falla bort fran topplistan. Dessa topplistor kan spelaren istillet vélja att skéra i, sa att
spelaren féar en topplista som visar det som spelaren vill se, t.ex. lokala och globala
topplistor.

3.5.4 Utmirkelser/Troféer

Utmirkelser brukar vara olika typer av mérken som spelaren kan lasa upp under sitt
anvindande av systemet. Zichermann och Cunningham(2011) menar att dessa mérken 4r
en bra vig for att uppmuntra social reklam for sina produkter och tjinster, ett exempel pa
det dr nédr dessa mérken syns pa spelarnas facebook.

Mairkena markerar ocksa uppnadda mal, och framstegen i spelandet inom systemet.

3.5.5 Pastigning

Med pastigning menas handlingen av att fora in en nybdorjare i systemet.

Zichermann och Cunningham(2011) menar att detta dr den mest komplexa, och mest
utmanande aspekten av gamification. De beskriver sedan en lyckad pastigning genom
fyra punkter som de anser att designer skall strdva efter.

* Avsloja systemets komplexitet langsamt
* Forstirka anvindarens positivitet

* Ta bort mojligheterna att misslyckas

* Lira sig nagot om spelaren

3.5.6 Utmaningar och Uppdrag

Utmaningar och uppdrag kan ge spelarna ledning i vad som kan goras i en gamification
upplevelse. Zichermann och Cunningham(2011) hivdar att ett uppdrag eller en utmaning
inte behover ligga i upplevelsens centrum, utan det dr ocksa ndgot som kan anvindas for
att skapa ett djup, eller en mening for spelaren.

Sjdlva idén med utmaningar och uppdrag menar de ocksa ér att spelaren alltid skall ha
nagot intressant och vésentligt att gora.
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3.5.7 Sociala engagemangsloopar

En designer bor inte bara se sittet en spelare engagerar sig i systemet, utan maste ocksa
se hur spelaren ldmnar, och vad som far spelaren att komma tillbaka igen. I en social
engagemangsloop far spelaren en motiverande kénsla som leder till att denne aterupptar
spelupplevelsen, och som 1 sin tur leder till en social uppmaning, som leder till synliga
framsteg eller beloningar och sedan foljer loopen tillbaka till den motiverande kénslan.
Zichermann och Cunningham(2011) betonar att detta inte dr nagot som dr exklusivt for
spel, utan &r lanat fran den virala loopdesignen.

3.6 Viktiga forutsiattningar for en lyckad gamificationupplevelse

Det estitiska dr ocksa viktigt for att anviandaren skall kunna uppskatta
gamificationupplevelsen(Kapp, M Karl, 2012). Kapp menar att utan engagerande grafik
sa kan inte gamificationupplevelsen bli lyckad. Anvéindargrinssnittet, utseendet och
kénslan dr ett visentligt element 1 gamificationprocessen. Kapp lyfter fram speltdnkandet
som det viktigaste elementet i gamification. Med det menar han att tinka pa vardagliga
upplevelser som t.ex. att jogga och omvandla det till en aktivitet som har inslag av
tavling, samarbete, utforskning och berittande.

3.7 Spelarperspektiv istillet for ett Kund/anvéindar-perspektiv

Genom ténka pa sina anvéndare och kunder som spelare sa fods ett nytt sétt att se pa
verksamheten, och det krivs att man forstar spelares motivation for att skapa en bra
gamification-upplevelse for dem(Zichermann & Cunningham, 2011). Zichermann och
Cunningham menar att det gar att kategorisera spelare i fyra fack. Dessa fack baserar de
pa Bartles modell(Bartle, 2008) 6ver spelartyper i sociala spel, som innehéller fyra
spelartyper:

Actin
A s

Killers Achievers

People <€ >  Environment

Socializers Explorers
v
Interacting

Figur 1. Bartlers spelartyper killa: Zichermann & Cunningham, 2011, s. 22.

Achievers
Ar de spelartyperna som gar in i en spelupplevelse for att prestera och vill vara bist och
vinna(Zichermann & Cunningham, 2011)

Explorers

Ar de spelartyperna som fokuserar pa att upptiicka si mycket av spelupplevelsen som
mojligt. De far en “kick” av att vara de forsta som upptécker nagot, och samlar gidrna pa
de sillsynta objekten i spel (Zichermann & Cunningham, 2011).

Socializers
Dessa spelartyperna lidgger stor vikt pa det sociala med spel. De anser att den stora
poédngen med spel dr att det dr en extremt social upplevelse(Zichermann & Cunningham,
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2011). Zichermann och Cunningham hévdar att det &r ett misstag att tro att den
genomsnittliga spelaren dr en ”Achiever”, och tro att spelare bara spelar for att uppna
poéng och vinst. Den generella spelaren ir 1 sjdlva verket den sociala spelaren som spelar
for att det ar socialt tillfredsstédllande.

Killers

Ar den minsta gruppen av spelartyperna. Denna spelartyp vill liksom ”Achievers” vinna,
men nagon annan maste ocksa forlora. De vill dven att andra skall se nir de vinner, och fa
respekt och beundran dessa(Zichermann & Cunningham, 2011).

En kategori av spelartyper som Bartle inte tog med i sin modell, men som manga anser &r
viktig dr "Express”(Kim Jo, 2011). Denna kategori av spelare vill uttrycka sig 1 spel
genom att t.ex. designa, bygga, vilja och skriddarsy saker som uttrycker deras
personligheter.

3.8 SAPS

Zichermann och Cunningham(2011) forklarar systemet med beloningar genom SAPS,
som dr en forkortning pa status, access, power och stuff. Med detta menar de att det finns
en rangordning bland de beloningar som betyder mest for en anvindare. Status 4r den
storsta beloningen for en anvindare, speciellt da i ett socialt system. Status kan vara att
komma fore andra i ett rankingsystem, eller att fa troféer som andra anvéndare kan se.
Genom access(tillgdng) kan anviandaren belonas med att t.ex. fa tillgang till saker som
andra inte far tillgang till. Power(makt) som beloning kan vara att anvindaren far
mojlighet att bestimma Over andra. Stuff(saker) dr beloning genom priser 1 form av
fysiska saker som anvéndaren kan fa. Enligt Zichermann och Cunningham é&r detta den
minst viktiga beloningen for anvéndaren.

3.9 Engagemang

Zichermann och Cunningham férklarar engagemang som den tidsperioden da vi har en
stor forbindelse med en person, plats, sak eller en idé. De menar ocksa att det i dagsldget
inte finns nagot bra sitt att noggrant mita engagemang. Att bara titta pa sidvisningar och
unika besokare racker inte for att svara pa fragan om vilka som engagerar sig i vara
produkter, tjanster, idéer, webbsidor och vara verksamheter(Zichermann & Cunningham,
2011). De menar att engagemang bestar av en f6ljd av samverkande métenheter som
formar en helhet. Dessa méitenheter &r:

* Tid mellan senaste besok/kdp och nuvarande besok/kop
* Frekvens

* Varaktighet

* Exponentiell spridningscykel

* Betyg

Zichermann och Cunningham menar att istillet for att ”pusha” kunder till att kopa mer, sa
skall de engageras, for att skapa lonsamhet, och att detta dr affirsmodellen for
framtiden(Zichermann & Cunningham, 2011).

3.10 Gamifications framtid

Enligt Gartner inc. sa kommer femtio procent av de foretag som hanterar
innovationsprocesser till ar 2015 att ha applicerat gamification pa sina processer(Gartner
inc,2011) . De anser dven att gamification dnnu inte natt sin hdjdpunkt i hypecykeln. Nér
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vil gamification nar sin hojdpunkt, sa kommer intresset sedan att dala, for att sedan sakta
komma tillbaka. Enligt Gartner inc. &r det dd som de mest genomarbetade och bista
idéerna borjar trida fram, da det finns mycket tidigare kunskap och erfarenheter att
anvinda sig av(Brockmeier, 2011).

3.11 Vad Gamification inte ir

Spelmekaniker sa som nivaer, utméirkelser, topplistor och poéng, &r viktiga att bara se
som byggstenar i en gamification-process (Kapp, M Karl, 2012) Dessa spelmekaniker
utgor inte av sig sjdlva en gamificationupplevelse och det gér inte att applicera dessa pa
vilket system som helst och lyckas. Kapp menar att det dr synd att dessa minst spidnnande
och anvindbara elementen fran spel har fatt en etikett av att vara gamification. Kapp
lyfter istéllet fram engagemang, berittande, visualisering av karaktérer och
problemldsning som de element som borde fa storst fokus.(Kapp, M Karl, 2012). Har
ligger det enligt mig en viss meningsskiljaktighet mellan Kapp (Kapp, 2012) och
Zichermann och Cunningham (Zichermann & Cunningham, 2011). Zichermann och
Cunningham ldgger ett stort fokus vid nivaer, topplistor och poéng, medan Kapp tar upp
dessa men anser att de har tagit en alldeles for stor plats inom gamification. Kritik har
dven framforts mot Gamification, en av kritikerna mot Gamification dr lan Bogost, som
ar speldesigner och proffesor pa Georgia Institute of Technology. lan menar att
Gamification dr ett litt begrepp for konsulter att ta till for att silja in system, produkter
eller tjanster. Han menar ocksa att det dr ett sitt for ledning att kdnna att de gor vad som
ligger ritt i tiden, nér de anvénder sig av ny teknik som Gamification, och de forvéntar
sig ett resultat av snabba pengar till nésta stora trend kommer. Dessutom anser Bogost att
det inte bara gar att stoppa in podng och utmairkelser for att skapa en engagerande miljo
for anvindare, utan spel och dess attraktionskraft d4r ndgot mycket mer och storre &n sa.
(Bogost,2011).
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4. Empiri

I denna del beskrivs de tre foretag som jag har intervjuat. Alla tre foretagen ror sig 1 helt
skilda branscher, vilket jag anser tillfor undersokningen en bra bredd. Intervjuerna jag har
utfort har haft en semi-strukturerad form.

4.1 Urval

Jag har anviint de priméra elementen som Zichermann och Cullingham(2011) tagit fram
som en lins, och genom den sokt svenska foretag pa internet som anvénder nagot eller
nagra av dessa element i sina system. Jag har dock gjort en gallring pa dessa element, och
enbart anvint mig av de som jag anser dr littast, rent visuellt, att upptidcka. Jag sokte
sedan pa nitet efter svenska foretag, vars hemsidor jag genomsokte for att hitta
anvindandet av nagot nedanstaende element.

Visuella element
De element som jag anser vara tydligast visuella &r :

Podng Topplistor Nivaer Utmarkelser

4.2 Presentation av foretagen
Nedan presenterar jag foretagen som blev intervjuade och ingar i denna studien.

4.2.1 Linas Matkasse (www.Linasmatkasse.se)

Linas Matkasse dr en aktor inom samverkande matkassebranschen. Foretaget har funnits i
fyra ar. Linas Matkasse har drygt tjugofemtusen aktiva kunder som de levererar
matkassar till. Dessa matkassar levereras till cirka 500 postorter i Sverige. Linas matkasse
har en hemsida och finns pa facebook. De har dven utvcklat en applikation till
mobiltelefoner. Linas matkasse har ocksa en kundklubb kallad KlubbLina. I denna
kundklubben har kunder mgjlighet att tjana ithop poidng som de sedan kan l6sa in mot
produkter. Tavlingar &r ett vanligt inslag pa Linas Matkasse

Telefonintervjun med Linas Matkasse gjordes med Tina Nygard. Tina jobbar som CRM-
ansvarig pa Linas Matkasse. Hon arbetar for att skapa lojalitet samt att vinna tillbaka
kunder som av ndgon anledning har tagit paus eller avslutat sin prenumeration pa Lina
Matkasse.

4.2.3 Blogg.se (www.blogg.se)

Blogg.se ir ett neutralt bloggnitverk, som tillhandahaller bloggar f6r sina kunder.
Blogg.se har ca en och en halv miljon konton, varav drygt trehundratusen aktiva
anvindare varje vecka. Blogg.se har dven en annonsmarknad vid namn Bloggshopen, dér
kunderna kan sitta ut annonser pa saker de vill sélja.

Intervjun utfordes via Skype med Martin Lundberg. Martins yrkesroll 4r Lead Frontend
Developer

4.2.4 Returpack/Pantamera (www.pantamera.se)

Pantamera dr ett varumirke som Returpack moter sina konsumenter med for att pa ett
positivt sdtt uppmana dem att panta sina burkar och flaskor. Pantamera har funnits under
en lang tid, men det &r forst pa senare ar som Returpack har borjat arbeta bredare med
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Pantamera. Pantamera.se riktar sig till alla men pa senaste tiden har ungdomar legat i
fokus, men Pantamera.se riktar sig dven till konsumenter och sina kunder. Tdvlingar &r
ett vanlingt inslag pa denna sida.

Jag intervjuade med Returpacks Kundchef Erik Ebbeson. Intervjun utfordes via telefon.

4.3 Genomforande

I uppsatsens forsta fas var det viktigt for mig att studera litteraturen och artiklarna som
behandlar Gamification, for att fa en forstaelse och kunskap kring detta begrepp.
Denna kunskapen lag sedan till grund for att kunna finna foretag pa nétet som pa nagot
sdtt anvander sig av metoder med inslag av Gamification. Pa sa sitt innebar nista fas
att jag begav mig ut pa nitet for att hitta tecken pa en gamificationanvindning ute pa
foretags sidor. Detta var en véldigt tidskrdvande fas dé jag som enda verktyg anvinde
diverse sokmotorer for att finna sadana foretag. Jag insag att jag inte kunde soka pa
rena speltermer sa som: podng, topplistor, da dessa ofta tog mig till renodlade
spelsidor. Sadana speltermer kunde istéllet bytas ut mot: Bonuspodng, mest besokta
sidan, mest aktiva anvindaren. Pa sa sétt anvéinde jag termer som jag vet existerar ute
hos foretag. Dessa sokningar ledde mig ofta till féretag med sidor som hade nagon
form av bonussystem eller topplistor eller dylikt.

Efter att ha funnit foretag som pa nagot sitt anvénder sig av gamificationinslag sa har jag
forsokt att fa till intervjuer med dessa. Jag tog kontakt med foretagen via mail, dér jag
bokade tid for intervju. D4 alla foretag jag funnit har varit stationerade langt bort rent
geografiskt, sa har jag varit tvungen att gora intervjuerna 6ver Skype och telefon.

Detta har jag dock inte upplevt som nagot negativt for undersokningen, dé jag dnda alltid
har kunnat ta del av hur deras anvnindning av gamificationelementen sett ut via internet,
vilket jag anser dr det som ligger i undersokningens fokus. Intervjuerna har sedan legat
till grund for att ta fram foretagens instéllning till gamification. Intervjuerna jag utfort har
haft en semistrukturerad form. Patel och Davidson(2011) menar att forskaren gor en lista
Over teman som skall berdras, men intervjupersonerna har stor frihet i att utforma svaren.
Fragorna kan ocksa stillas i en annan ordning beroende pa hur den intervjuade svarar,
eller hur intervjun formar sig. Jag formulerade fragor utifran de gamificationelement som
som jag hittade hos foretagen, for att se hur de anvénder, och ser pa, anvidndningen av
dessa element, och om de kénner till begreppet Gamification och dess innebord.

Datan jag sedan har fatt in fran intervjuerna har jag analyserat, for att jamfora foretagens
olika svar, och finna likheter och skillnader, och dven asikter och attityder till
Gamification. Innan varje intervju har foretagen fatt en kort forklaring om vad begreppet
Gamification betyder.
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5. Resultat

Resultatet presenteras genom att jag forst kommer att presentera hur foretagen ser pa de
aktiviteter och metoder de anvinder for att skapa engagemang och motivation hos
kunderna. Hos alla tre foretagen har jag hittat nagot av de element som Zichermann och
Cunningham(2011) har tagit upp. Resultatet visar hur foretagens anvindning av
gamification ser ut och vilka tankar som ligger bakom. Jag kommer ocksa att presentera
hur foretagens kommunikation ser ut med kunderna och hur de skapar motivation och
engagemang hos sina kunder och anvindare, och hur stor forstaelse det finns for
begreppet Gamification ute bland foretagen. Detta foljer jag sedan upp med en analys.

5.1 Informanter

For att informaternas svar och tillhorighet till foretagen skall bli tydligare sa kommer jag
att sitta namn pa dem, dir den forsta bokstaven i foretagets namn representerar deras
namn.

Person: L
Namn: Tina Nygard
Foretag: Linas Matkasse

Person: B
Namn: Martin Lundberg
Foretag: Blogg.se

Person P
Namn: Erik Ebbeson
Foretag: Returpack/Pantamera

5.2 Informatorernas syn pa engagemangsskapande aktiviteter, och

kundkommunikation

Nagot som de tre informatorerna delar med varandra ér att de alla har en positiv syn pa
sina aktiviter och metoder som innehaller spelingredienser och tavlingar. I ett av
foretagen finns det dock en insikt om att det i dagsldget inte fungerar pa ett tillridckligt bra
sdtt, men att det som finns dock har en motiverande effekt. De dr alla ocksa eniga om att
deras aktiviteter och metoder innehallande spelattribut skapar motivation. Pa fragan om
KlubbLinas bonussystem lever upp till den 6nskade effekten svarade person L sd hér:

“Ja, ja men det gor det faktiskt, positivt overraskande”

Och fortsitter lite senare med foljande:

“Vi ser att dom kunderna som dr ddr dr vildigt lojala kunder och vi vet att manga samlar
till de hogre premierna man kan klicka hem matkassar ocksa, for de lite hogre

premievarorna sd det blir som ett slags vipkort kan man séga”

Da person B sedan tidigare kénde till Gamification sa fragade jag honom om de
gamificationinslag de anvinder idag har en positiv effekt. Pa detta svarade person B:

“Ja, o ja, verkligen! Jag drog det rdtt sa langt med ett tidigare bloggnditverk jag skapade
faktiskt, soclog .se . Ddr korde jag just den hdir listvarianten dd som vi pratade om, ddr
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sdag man inte de oversta tjugo dd, utan man sag sin egen placering och dom runt omkring.
Och det tyckte folk var vildigt roligt att man sdg tydligt ndr man steg och ndr man skrev
ndgra inldgg och fick lite besok sa steg man i den ddr listan och det triggar folk ndagot
kopiost faktiskt.”

Dock menar person B att de topplistor de har i dagsldget kan bli béttre och problemet
med dem ér att bara de frimsta tjugo bloggarna visas. Han forklarar problemet s hér:

“Som det dr nu sa dr det ju bara tjugo stycken som hamnar i the spotlight, sen har vi ju
Jjdttemdnga som aldrig kommer att hamna ddr. Min tanke dr ju dd att man presenterar en
unik lista for varje anvindare, ddr man presenterar, du dr pd plats tretusenarton och sa
far man se dom fyra eller fem platserna ovanfor och dom fyra eller fram platserna under,
och sd kan du den se forra veckan var jag pa tretusenarton och den hdr veckan dr jag pa
tvatusenniohundrasjutton, shit vilken okning! Lite mer det tinkte vill jag fa in.”

Jag fragade person B hur de anvidndare som i dagslidget inte lag pa topplistorna far
feedback pa att deras blogg dr lyckad och gar framat, och fick svaret:

“Man har ju en statistikgraf i sitt verktyg. Sa det dr ju en stor grej dd, ddr man ser hur
mdnga besokare man fdr varje dag och se om det dkar eller minskar da. Och sen dr det ju
kommentarer. Man fdr ju inte hundra kommentarer per dag, men man kanske far en
kommentar per dag och om man da plotsligt far tre kommentarer per dag sd dr ju det ett
jattelyft.”

Informatorernas syn och tanke bakom sina inslag av tivlingar, podngsystem och
topplistor var i stort sétt den samma, att skapa motivation, men dven lojalitet. Person P
ger ett svar som ligger vildigt néra till Zichermann och Cunninghams(2011) beskrivning
pa syftet med gamification, pa fragan, “Vad finns det for tanke bakom att ni anvénder er
av topplistor pa er sida”, da han svarar:

“Ja, det dr ju att skapa ett tidvlingsmoment och dterigen ett intresse for ndnting som dr
ganska vardagligt och trdkigt kanske”

Tévlingarna som anordnas pa foretagens hemsidor har I de flesta fall som syfte att skapa
en viral spridning, eller skapa en beteendefordandring, som person P uttrycker det:

“Assd tanken dr ju pa ett sdtt, pad ett lekfullt och lite roligt sdtt ta sig an ganska en ganska
trakig och vardaglig foreteelse som att panta “

Pa fragan vilka tankar det ligger bakom tédvlingarna som anordnas pa sidan svarar person
B:

“Ofta dr det ju att du skall, att du antingen skall testa en grejj och sen skall du blogga om
det, eller att man far lotta ut nanting till sina besokare. Vi vill dt den hdr virala grejjen
alltsd, att det skall skrivas om det, och mdnga dgon som skall se det, det dr det som dr
podngen da.”

Da gamification kan hjélpa foretag att bade engagera, men ocksa mita sina kunders

uppskattning och engagemang av sina tjanster och produkter (Zichermann &
Cunningham, 2011), var det intressant for mig att ta se hur kommunikationen ser ut med
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kunderna, och hur de kan se hur deras tjidnster, produkter och system tas emot av
kunderna. Alla foretag har en facebooksida dér de kan méta sina kunder. Person P och L
berittade ocksa att facebook &r ocksa det forum dér kunderna kan vara sociala med
varandra. Alla tre foretag har ocksa en kundtjénst dit det gar att vinda sig med fragor,
Oonskemal m.m. P4 fragan "Hur kan ni méta era kunders instéllning till era
produkter/tjdnster/system?” svarar person B:

“Ja, vi har ju en kundtjdnst och det dr ndstan lite unikt for oss, att vi har sapass stor
bemanning pd en kundtjdnst som sitter och tar emot, diskuterar med vdra medlemmar i
den utsrdckningen som vi gor, och vi sitter dven och surfar pa bloggar, och vad skriver
dom, vad ldser dom, vad dr det for trender som gar nu och sa vidare da va”

Person L berittar om hur KlubbLina kan hjélpa dem att se vilka kunder som &r de mest
lojala kunderna:

“Vi gjorde faktiskt en koll och kollade vira egna matkassar och kollade hur mycket dom
drar jamfort med de andra premierna och da tittade vi lite pd, pa hur mdanga kassar en
kund som har klickat hem vdara matkassar har haft efter de har klickat hem var matkasse
Jjamfort med om de har klickat hem ndgon annan premie pa motsvarande nivd, och da sdg
vi en ganska stor skillnad, dom hade haft drygt knappt dubbelt sa mdnga matkassar dom
som klickade hem vara matkassar , pd det sdttet, det har vi tolkat som en vdldigt
lojaliserande premie att ha med, for dom kunderna som strdvar mot vara kassar, de dr
ocksa mer lojala kunder. Sa det ddir foljer vi, mdter vi och kollar och sdddr.”

5.3 Informatorernas vetskap om begreppet gamification

Person L och person P hade aldrig hort talas om begreppet gamification innan. Person B
ddremot kénde till begreppet sedan tidigare. Detta innebar att jag kunde stélla fragor till
person B som jag inte stéllde till person L och P, da de kriavde att kunskap fanns om
begreppet Gamification. P4 frigan “Ar Gamification ett begrepp du kiinner igen?”, svarar
person B:

“Ja, jag har jobbat pa flera olika sajter inom koncernen tidigare, pd bilddagboken och
flera andra bloggnditverk ocksa dd. Sd jag har kommit i kontakt lite med det hdir och
Jjag har funderat mycket kring det. Man kan ju dra det rdtt sa langt som jag har sett
flera sajter har gjort , men jag tror inte att vi kan dra det fullt sa langt med vdra
svenska medlemmar, det blir lite for, man har blivit lite brind pa

Lunarstorm och dom hdir ndtverken som satsar stenhdrt pa det och det handlar bara om
att du tar betalt for allting, sa ddrfor dr vara svenska medlemmar lite allergiska mot det
héir da, men jag tror dndd att det gar att implementera det utan att det blir sd in your
face. Och det hdr har jag funderat pa.”

Jag fragade person B, vad han menade nér han sa att det bara handlar om att ta betalt for
allting, och fick svaret:

“Ja speciellt lunarstorm var ju mycket sa att man skulle betala for att fa en stjdrna
bredvid sitt namn och sda”

For person L och P gav jag forklaringen att Gamification innebir att spelattribut

appliceras i omraden som inte dr spel for att skapa anvindarengagemang och motivation.
Jag berittade ocksa for dem om vad jag hade hittat i deras system, som jag tyckte hade
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inslag av Gamification, och fragade dem om de holl med om detta. Person L svarade
foljande:

“Ja, vi bedriver gamification utan att vi vet om det. Men det dr vdil sdkert bara ett
modernt namn pa det liksom i ndtt slags ha en aktiv kunddialog och interaktion med
kunderna liksom vi, det kdnns ju liksom som att det dr ju ungefdr det som det betyder.
Fast dir kanske betoning pd just att det skall vara lekfullt”

Hon tillagger dven lite senare detta:

“Ja precis, ddr tror jag ocksa att det dr rdtt tacksamt ocksd att vara i den branschen som
vi dr, for mat dr ju valdigt engagerande assd, valdigt mdanga mdnniskor tycker och tinker
om mat och det dr en stor del av vart liv och ddrfor tror jag ocksa att det dr inte helt
omojligt att lyckas hyfsat bra med gamification om man dr i denna typen av bransch. Jag
tinker om man tillexempel dr leverantor av modem sa dr det svdrare att kora
gamification med sina kunder for att det dr sdan hér low-involvment”

Person P svarade f6ljande pa samma fraga:
“Ja absolut, absolut, jag delar den uppfattningen”

Nir jag fragade Person B, som redan hade en uppfattning om vad gamification dr, om han
anser att Blogg.se anvénder inslag av gamification idag, sa svarade han:

“Vdldigt lite, vdldigt lite, det dr ju i stort sdtt topplistorna som jag ser det.”

Jag f6ljde upp detta svar, och fragade person B om inte kommentarerna och antal
besokare pa en blogg kan ridknas som poing, och fick svaret:

“Ja fine, just sa har jag inte sett det forstdas men visst. Harddrar man det sa dr det lite dt
det hallet ja, det haller jag med dig om.”

Da person B var den enda som hade en uppfattning om vad Gamification &r, sa fragade
jag honom hur han har inhdmtat sin kunskap om gamification, och hur det fungerar. Pa
den fragan svarade han:

“Ja, jag har ju inte gatt ndgon utbildning eller sa, utan det hdr dr ju genom att ha
Jjobbat med webbvdrlden med lite storre sajter i ett par dr, det dr ju mer det, och

assd i och for sig jag har gdtt pd en del sanna hdr konferenser och mdssor och sd i San
Fransisco, Web 2.0 mdissan, och sa brukar vi dka till. Ddr snackas det ju lite om det, och
man snappar ju upp lite hir och ddr men jag kan inte pdstad att jag har ndtt sant ddr
konkret att jag har gatt ndagon utbildning och sant, nej.”

Jag fragade ocksd Person B om de har funderat pa att anvénda andra gamificationelement
som t.ex. badges(troféer), och fick foljande svar:

“Det ddr dr liiite, lilte edgy. Ja, jag har funderat lite pad det ddir, och det dr en typsik
grej som kan bli lite for in your face tror jag.”
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Jag fragade om han tycker att det dr en vagad sak att ta in, och person B svarade:

“Ja, lite sd, for dd antyder man lite att det dr ett spel och att man skall uppnd en viss
status och de hdr grejerna, och det tas inte vil emot ldngre av, i synnerhet inte av var
community. Men kan man gora det snyggt och det smdilter in och att det inte upplevs
som en badge sd ja, jag tror absolut att det gar att gora snyggt”

Jag fragade informattrerna om de har tankar pa att utveckla sin anviandning av
gamification. Person P svarar sa har:

“Ja assd jag tror, jag tror att vi kommer att bli béittre och bdttre pd att anviinda oss av,
assd tavlingsinslag och assa sanna kalla det for, jag tror vi kommer bli béittre pd det
héir som du kallar for gamification da.

Jag tror inte det bara gdller oss, utan jag tror det gdller alla, det dr den vig man
trampar nu va.”

Person P tilldgger ocksa att det dr oerhort viktigt for Returpack och Pantamera att de
behaller sin seriositet och trovardighet.

Pa samma fraga svarade Person B:

“Ja men vi gar lite varsamt fram for vi har en liten annan form av community pad
blogg se, jag vill absolut ha in lite sddana inslag men vi far prova oss fram lite och se
hur det tas emot ocksa”

Jag fragade ocksd om det finns en rddsla for att blanda ihop nagot som inte &r spel
med spelingredienser, for att det skulle sla 6ver for mycket till att bli ett spel.

Person P menar att det alltid finns risker man maste ta hinsyn till oavsett vilket foretag
det dr, att det dr viktigt att hela tiden tédnka pa hur kunderna uppfattar ens foretag nér
man tar in nya saker. Person B svarade sd hér pa samma fraga:

“Ja, vara medlemmar har en san enormt stark dgandekdnsla over sin blogg och sitt

bloggkonto hos oss och sd vidare da, dom anser att det dr deras material och deras

domdin, om vi skulle borja blanda in badges och sa ddr sd anser dom att vi inkrdktar
pd deras dgandeskap sa att séiga, det dr lurigt det ddir.”

Person B menar ocksa att den webbsida de har, har funnits sapass ldnge, s att deras
medlemmar har vant sig vid hur det &r, och att medlemmarna vill ha det “low profile”,
och inte “in your face”. Han menar att medlemmarna vill logga in och skriva sitt inldgg
och ldgga energi pa det, istillet for att jaga troféer. Han tror att det skulle vara en stor
skillnad pa om man skulle ha ett sadant upplidgg fran borjan pa en sajt.
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6. Analys

I denna delen tar jag upp foretagens forhallningssitt, erfarenheter och anviandning av
gamification, och jaimfor dessa genom att till storsta delen anvinda Zichermann och
Cunninghams(2011) teorier om spelelementen i Gamification. Detta gor jag for att
analysera foretagens asikter och attityder till det som dr Gamification. I detta avsnittet
anvénder jag mig av informatorernas riktiga namn da jag anser att det gor analysen mer
lattforstaelig. Jag kommer forst att visa de tydligaste visuella gamificationinslagen jag har
hittat i respektive foretag.

6.1 Analys av foretagens hemsidor
Har visar jag de gamificationinslag som jag fann pa foretagens hemsidor och binder
dem till de byggstenar som Gamification dr uppbyggt av enligt teorierna.

6.1.2 Linas Matkasse

Linas matkasse ger sina kunder en mdjlighet att samla poidng som de sedan kan byta in
mot produkter, sa kallade inlosbara podng(Zichermann & Cunningham,2011). For varje
matkasse som kunden bestiller hem, far kunden poidng, som bilden nedan visar sa blir
premierna allt mer exklusiva ju mer podng kunden har.

Anvand dina Klubb Lina-podng till nagot av foljande:

Valfri strommande film fran Headweb (varde 9-59 kr)
Valfri strommande ljudbok fran Storytel (varde 89 kr)
2 st valfria strommande ljudbocker fran Storytell (varde

178 kr)

Fruktkasse fran Linas Matkasse (varde 109 kr)

Bilden dr hdmtad fran Linasmatkasses kundvy over Klubblina, och visar premierna och
podngkostnad.

6.1.3 Blogg.se

Blogg.se har dels topplistor som Zichermann och Cunningham(2011) tar upp, och i och
med att bloggarna rankas pa dessa topplistor efter flest besokare, kommentarer och
aktivitet, sd kan dessa ocksa betraktas som sociala poidng (Zichermann & Cunningham,
2011). Blogg.se dr det enda av de tre foretagen som later anviandaren skapa en avatar, och
kan pa sa sitt ocksa tillfredstilla den kategorin av spelare som finner motivation i att
uttrycka sig och designa som Kim(2011) tar upp.
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. MrMadhawk.se - Sveriges storsta fri...
. ~Endast 155¢cm ~

. Smile

. SARAH CARLSTEN

. you will know, atilio

.ALINDA

. & Lillan's blogg
. felicia - fotokobran

o N O O AW N -

9. ¥lsacsmammakyr- Tavlingar, Virkning ...
10. Férlorat mamma pappa & syster
11. ANGELICA.BLOGG.SE v

12. © livet som natalies.se

Bilden dr hdmtad fran startsidan pd Blogg.se och visar topplistan Over de mest aktiva
bloggarna.

6.1.4 Pantamera.se

Pantamera anvinder sig, precis som Blogg.se, av topplistor(Zichermann & Cunningham,
2011). Dessa visar hur bra respektive daligt de olika kommunerna och lédnen skoter sin
pantning. Pantamera har manga tivlingsinslag pa sin sida ddr podng dr en viktig
ingrediens for att motivera anviindarna. Aven dessa tivlingar innehdller topplistor.

Basta Lan 2011

Ldn som ligger Antal pantade burkar
over genomsnittet & flaskor/person

1. Varmlands ldn 216 ;
2. Jamtlands lan 203

3. Gotlands lan 199

4, Dalarnas lan 183

5. Norrbottens lan 179

6. Sodermanlands lan 168

7. Gavleborgs lan 168

Bilden dr hdmtad fran Pantameras tio-i-topplista under deras pantstatistikvy och
beskriver de lidn som skoter sin pantning bdist.
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6.2 Ett uppskattat hjalpmedel

Alla tre foretagen har en positiv syn pa de gamificationinslag de anvénder sig av, alla &r
de ocksé dverrens om att det for med sig en positiv effekt, pa det séttet att kundernas
motivation och engagemang hgjs, och att de far nagot att striva mot, samt att det som i
Pantameras fall fungerar for att gora nagot trakigt och vardagligt lite roligare. Detta
staimmer bra Overrens med syftet att anvinda gamification, att engagera anvéindare och
losa problem genom speltink och spelmekaniker(Zichermann & Cunningham, 2011).

6.3 Sociala-nétverkspoing viktiga pa Blogg.se

De problem som t.ex. Blogg.se har sett med sin topplista diar man bara later de 20 bista
bloggarna i de olika kategorierna synas, dr ocksa den problematiken som Zichermann och
Cunningham(2011) tar upp, nir de menar att odndliga topplistor &r ett medel att ta till for
att alltid lata anvéndaren skapa sig en skriddarsydd topplista for att motivera denne att
fortsitta sitt engagemang med systemet. Martin berittade ocksa att sadana tankar for
topplistornas utveckling finns, vilket dr ett tecken pa att foretaget har tankegangar som
dras at ett Gamification hall. Precis som Zichermann och Cunningham(2011) tar upp i sin
beskrivning av Sociala-ndtverkspoding dir de beskriver att kommentarer, prenumeranter
och vénner, sillan dr menade i sin design att vara podng, sa har inte heller Martin pa
Blogg.se sett pa detta som poing, trots att deras topplistor baseras pa detta. D4 Martin
svarar att det &r att harddra det, finns det en viss antydan om att han tycker att det dr lite
langsokt alla kalla kommentarer och besokare for podng. Han namner dock att det
betyder mycket for nagon som bloggar att fa kommentarer pa sina inldgg, och att dessa
fungerar som en morot for bloggaren. Pa sa sitt spelar de sociala engagemangslooparna
som Zichermann och Cunningham(2011) tar upp, en stor roll i bloggvérlden. Den
motiverande kinslan for en bloggare kan vara att uttrycka sig, och det som kan fa
bloggaren att ateruppta engagemanget kan vara nir han eller hon far en kommentar pa ett
blogginldgg, vilket i sin tur leder till den sociala handlingen att svara, eller gora ett nytt
blogginldgg. Beloningen kan sedan vara att fler ldsare foljer bloggen, eller att antalet
kommentarer okar.

6.4 Sociala inslag for anviandarna

Alla foretagen har facebooksidor, och for tva av dem ar detta den enda platsen dar
kunderna har mojlighet att fa ett socialt utbyte med varandra. En stor del av grunden i
Blogg.se dr att det dr en social plattform, dér bloggare kan skriva, ldsa och kommentera.
Enligt Zichermann och Cunningham(2011), sa &r den sociala spelaren den generella
spelaren, som spelar for att fa ett socialt utbyte. Enbart Blogg.se har sociala inslag i sin
Gamificationlosning. Dock har Pantamera sociala inslag i sina tdvlingar. Den spelartyp
som spelar for att uttrycka, som Kim (Kim Jo, 2011) tar upp, far ocksa stort utrymme i
Blogg.se, som ocksa ér det enda foretaget som erbjuder anvéndaren att skapa en avatar.

6.5 Gamification ér inget vialkéint begrepp

Martin pa Blogg.se var den enda informatoren av de tre som kénde till begreppet
Gamification, och han hade bade positiva och negativa erfarenheter av det.

En uppfattning Martin har om Gamification &r att det, som han uttrycker det, handlar om
att ’ta betalt av allting”, och han menade att de svenska medlemmarna &r allergiska mot
detta. Men Martin har ocksa sett det positiva i Gamification, dock framf6rallt i andra
sammanhang utanfor Blogg.se, och han lyfter fram topplistor, och deras motiverande
effekt pa anvindarna, vilket ocksa styrker Zichemanns och Cunninghams (2011) teori om
topplistors positiva effekt for att hoja anvindarnas motivation. Bade Tina pa Linas
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Matkasse och Erik pa Returpack, gar med pa att forlika deras sitt att engagera sina
kunder med hjdlp av tidvlingar och podngsamlande som Gamification. Bade Linas
Matkasse och i viss man Pantameras gamificationsystem belonar sina spelare med riktiga
produkter, som ur ett SAPS-perspektiv(Zichermann & Cunningham,2010) dr den minst
viktiga beloningen for anvéndaren. Dock sa dr deras Gamificationlsningar inte baserade
pa nagra sociala plattformar, som ér fallet for Blogg.se, dér status &r en viktig beloning
for anvéndaren.

6.6 Gamification genererar viktig data For Linas Matkasse

Linas Matkasse visar ocksa att Gamification kan anvindas for att utvinna intressant data
fran sina kunder och anvindare precis som Zichermann(2010) tar upp, da de genom att de
tittar pa kundernas interaktion med gamificationlosningen, kan utvinna data som t.ex.
vilka kunder som &r de mest lojala kunderna.

6.7 Gamification en bra vig att ga, men forsiktigt

Det finns en vilja hos alla foretagen att fortsitta utveckla sitt gamificationtéink. Det finns
ocksa en insikt om att det dr den sortens tink som ar aktuellt i dagsldget, Erik pa
Returpack siger att det dr den stigen som alla trampar nu, och att alla maste bli béttre pa
detta. Aven Martin p& Blogg.se utrycker att han vill se Gamification, men att det ir
viktigt att man gar varsamt framat och provar vad som tas emot bra, och vad som inte
funkar. I svaren framgar det dock en viss riddsla for att lata spelelementen ta Gver och bli
uppenbara for anvindaren. Martin pa Blogg.se menar att anviandningen av troféer, eller
sakallade "Badges” idr ett exempel dér det kan bli for uppenbart for anviandaren, och tror
inte att medlemmarna pa Blogg.se ér intresserade av att ldgga ner energi pa att jaga
sadana. Erik pa Returpack menar att det &r viktigt att foretaget framstér som seriost och
trovardigt. Martin pa Blogg.se lyfter fram att det dr viktigt att respektera anviandarnas
dgandeskap over deras sidor, och att de kan uppleva att det skulle inkrikta pa deras
domin vid inférandet av for uppenbara gamificationinslag.
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7. Diskussion

Det dr anmérkningsvirt att tva av de tre foretagen jag intervjuade, aldrig tidigare har hort
talas om begreppet Gamification. Det finns dock ménga anledningar som kan ligga
bakom att det fortfarande &r ett sapass oként begrepp. Under min resa genom denna
uppsats sa har jag fatt erfara hur lite akademiskt material som tar upp @mnet gamification.
Jag har inte funnit nagon svensk litteratur som forklarar begreppet . P4 sa sitt dr det svart
att krdva att svenska foretag skall kidnna till detta. Men jag tycker dnda inte att det dr
konstigt att de anvédnder sig av gamificationinslag. Linas Matkasse har exempelvis till och
med kommit sé langt att de kan utvinna data med stort virde av sin gamificationldsning.
Detta tyder pa att foretag redan har kommit 1angt med sitt téink kring gamification utan att
de kénner till begreppet. Bada de foretag som inte sedan tidigare kénde till Gamification,
anvénder sig av gamificationmetoder, men har tidigare inte haft ett namn pa det. Jag tror
det dr viktigt for foretag att fa ett namn pa metoden och verktygen som skapar
engagemang och motivation for anviandare och kunder, mycket beroende pa att det da blir
ett &mne, eller snarare ett seriost och viktigt omrade for foretaget, och det underlittar
ocksa for dem nir de skall diskutera fragor, idéer och allt det Gvriga som rér omradet att
roa, engagera och motivera sina kunder och anvédndare. Dessutom Sppnas mycket storre
mojligheter for foretagen att ta detta ett steg langre nir de far en vetskap om
Gamification. En viktig insikt kan for foretag vara att det finns andra végar att ta nér det
kommer till att ge sina kunder feedback och beloningar. Bade Pantamera och Linas
Matkasse har en Gamificationlosning som till stor del belonar anvindarna med fysiska
saker. Dock &r beloningar som status, tillgdng och makt véldigt beroende av att
Gamificationlosningen &r social. Det sociala samspelet mellan anvindare dr en mycket
viktig forutsittning, da Gamification till stor del bygger pa att anvindare kan méta sig
med andra anvindare, att de samarbetar med varandra, dr sociala med varandra, belonar
varandra, att de kan skryta och kan uttrycka sig i en social miljo. Det fanns inslag av detta
i alla foretagens gamificationlosningar, men naturligtvis fraimst hos Blogg.se, da det ér en
social plattform. Detta kan vara en stor anledning till att foretagen som har de minst
sociala Gamificationsystemen ser det som en nddvindighet att belona sina anvindare
med fysiska saker, da status i dagslédget inte dr en sa stor beloning for deras anvindare.

Det framkommer i empirin att foretagen dr lite mer villiga att vaga ta in
gamificationlosningar och tidnja grinserna om Gamification skall anvindas pa tjinster,
produkter eller system som &r helt nya. Nar det kommer till produkter, tjdnster eller
system som har funnits ett tag, s kan det upplevas som en risk att anvinda Gamification,
och att anviindarna kan tappa fortroendet for foretaget och deras produkter och tjénster.
Blogg.se som var det enda av de tre foretagen som hade en vetskap om Gamification,
uttryckte en skepsis om att anvénda ett gamificationelement som troféer, da det skulle
vara lite for uppenbart for anviandarna vilken férvandling som var pa gang att ske, men
tillade att det gar att gora det snyggt. Och det dr nog en av utmaningarna ocksa for en
designer som skall ta fram en Gamificationlosning, att kunna leda in anvindarna i ett
spelande utan att de egentligen forstar att de spelar. Martin pa Blogg.se tar upp
komplexiteten med att anvénda sig av spelattribut pa sina anvéndares sidor, da han menar
att det skulle inkrékta pa deras dgandeskap. Pa sa sitt visar Martin att det &r viktigt att
inte glomma kontexten dir Gamification skall anvéndas, och att det kan vara naivt att tro
att Gamification kan anvindas overallt. Jag hittar dock inga tecken pa att nagot av
foretagen skulle se Gamification eller de inslag av engagemangshdjande metoder de
anvénder sig av som en trend, som Bogost tar upp i sin kritik mot Gamification. Istéllet sa
ar deras engagemangshdjande inslag en stabil del av deras system och sitt att fanga
kundens intresse.
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Det framkommer ocksa att det kan finnas negativa associationer och férdomar till ordet
Gamification som &r viktiga att reda ut, som t.ex. att Gamification &r ett sitt att ta betalt
for allting, som Martin Lundberg pa Blogg.se uttrycker det. Ingenstans framgar det i den
littratur som jag har tagit del av att det skulle ligga nagot syfte med Gamification att ta
betalt fran anvindare for att ge dem status, bittre forutsdttningar m.m. Men det &r
forstaligt att sadana associationer gors, da det finns foretag som anvinder sig, och har
anvént sig av sadana tillvigagangssitt. Zichermann och Cunningham(2011) menar som
Jjag tidigare tog upp, inledningsvis 1 uppsatsen, att dagens metod inte borde vara att
“pusha” sina anvéndare att kopa mer, utan istillet engagera dem i sina tjanster, produkter
och system, och pa det sittet skapa en langvarigare forbindelse till sina kunder och pa det
sdttet tjana mer. Att sadana associationer finns kan skapa ett avstandstagande fran
foretagens sida mot Gamification, och en uppforsbacke for dem som vill sélja in
gamificationlosningar till foretag, da de forst maste vinda pa deras negativa associationer
till Gamification.

Jag fick bekriftat att Gamification dr nagot mycket viktigt, spainnande och intressant for
alla tre foretagen, och dven att de tycker att det ligger ritt i tiden. De foretag som inte
kéinde till begreppet Gamification sedan tidigare, blev niistan lite stolta av att jag trots
deras ovetande, ansag att de dnda anvinde sig av det. Alla de tre intervjuade foretagen ser
ocksa att de i framtiden kommer att fortsitta anvénda sig av gamification, och att de vill
bli bittre pa det.

8. Slutsats

Vad har da svenska foretag for instdllning till Gamification?

Utifran empirin i denna uppsats, sa har inte svenska foretag nagon storre uppfattning om
begreppet Gamification, dd inte alla kédnner till detta begrepp.

Men ingredienser av Gamification finns pa de svenska foretagens verksamhet pa internet,
och det anviénds for att skapa lojalitet, engagemang, motivation och beteendeforidndringar
hos deras kunder. For foretagen ar det ocksa ett sitt att binda upp sina anvéndare till sina
system, produkter och tjdnster. Foretag som &r bekanta med Gamification, behover inte
nodvéndigtvis ha en korrekt uppfattning om vad Gamification &dr och vad dess syfte ir.
Gamification kan vara ett luddigt begrepp som foretag lite sjdlva skapar sig en
uppfattning om genom erfarenheter, foreldsningar, och diverse media. Gamification kan
vara vildigt manga olika saker, och dven forfattare bakom den gamificationlitteratur som
finns 1 dagslédget dr oense om vad som dr viktigt att lyfta fram som Gamifications
grundpelare.

For foretag giller det édnda i slutidndan att vélja de ingredienser ur "Gamificationladan”
som passar just till deras verksamhet, men da giller det att den 1adan &r fylld med
kunskap om Gamification, ocksa for att fa bort de negativa associationerna som foretagen
1 dag kan ha till Gamification. Den kunskapen verkar i dagslédget inte ligga 1 foretagets
”lador”. Uppgiften att himta denna kunskap ligger inte hos foretagen sjdlva, i och med att
de inte kénner till begreppet Gamification. Utan det giller kanske istéllet for dem som
designar gamificationlosningar, och de eldsjéilar som foresprakar gamification att
formedla till foretagen vad Gamification &r, och kan vara for de enskilda foretaget. Men
for att gamification skall bli riktigt utbrett sa dr det kanske viktigt att det accepteras som
en serids metod att skapa anvindarengagemang och motivation och att dmnet tas in 1 fler
utbildningar som riktar sig mot informatikdmnet. Gamification kan bidra med med
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kunskap om hur anvindare kan engageras 1 sin interaktion med IT. Med den kunskapen
som informatiken har om anvindaren, dess interaktion med IT i forhallande till dess
kontext och omvirld kan vi inom informatiken dessutom lyfta anvindningen av
Gamification till en ny niva, som ligger utanfor speldesignens ramar. Foretagen anvinder
former av Gamification utan att veta om det, och med ritt hjédlp sa kan de bli dnnu bittre
pa detta, och fa ut &nnu mer positiva effekter.

8.1 Fortsatt forskning

I studien framkommer det att det finns en skepsis hos foretagen till att anviinda
spelattribut fullt ut, da det kan bli for uppenbart for anvindarna att foretagen foser in
dem i en spelupplevelse. Detta &r intressant ur en kulturell synvinkel da det finns en
outtalad bild av hur kunder och anvéndare skall bemétas och behandlas. Ramarna for
vad som &r att gd for langt dr strikta, och foretagen vill behalla sin seriositet och tillit
fran sina kunder och anvindare, och ordet spel dr nagot som ligger utanfor dessa
ramarna. Generationer som har en bakgrund av spelande och informationshdmtande
som dldre generationer inte var uppvixta med kommer snart att bli kunder eller
anstillda pa foretag, och for dem existerar sannolikt andra kriterier for vad som &r en
bra tjinst, produkt eller en arbetsplats. Forskningen maste rikta sig mot dels hur
dynamiken och forhéallningen mellan foretagsseriositet och underhéllning ser ut idag,
och skapa en klarhet om hur, eller varfor, det ena tar ut det andra. Det &r viktigt att vi
gar till grunden och lyfter fram och analyserar de ideal som idag rader for hur
anvéndare och kunder bor behandlas och sitter dem i relation till hur varan nutid
egentligen ser ut, och hur det kommer att se ut i framtiden.

8.2 Metodkritik

Det dr ofrankommligt att inte hdvda att intervjuer med tre foretag naturligtvis inte beréttar
en hel sanning om svenska foretags instédllning till Gamification. Det finns dock méanga
larorika insikter att dra fran dessa tre foretag, da de till stor del ror sig inom olika
branscher, och kan pa sa sitt visa olika anvidndningsomraden for Gamification. Nér det
visade sig att tva av de tre foretagen inte hade vetskap om begreppet Gamification sa blev
intervjun med det foretaget som hade erfarenhet av begreppet annorlunda, jamfort med de
tva som inte kénde till detta. Detta gjorde i sin tur att det foretaget som kénde till
Gamification hade mer asikter om Gamification @n de andra tva, pa det sittet kan det
uppfattas att foretaget med vetskap om Gamification tar storre plats i resultatet dn de
andra tva.

Att jag ocksa anvinder mig av sa fa kéllor i bade teori och analysdelen beror pa att de var
de fa akademiska verk jag kunde hitta som visade upp ett gamification-ramverk ur ett
designperspektiv, som kunde hjilpa mig att fasstélla vilka ingredienser och element som
ligger bakom Gamification.
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10. Bilagor

10.1 Intervju med Linas Matkasse
00:02 Jag: Vilken &r din yrkesroll?

00:05 Tina: Jag jobbar som crm ansvarig pa linas matkasse, och jobbar for att skapa
lojalitet och 6kad lojalitet samt vinna tillbaks kunderna som av en eller annan
anledning har tagit paus eller avslutat sin prenumeration hos oss. Jobbar bade med
winback och lojalitet &r mitt huvudfokus

00:19: Lite kort vad ar Lianas Matkasse?

00:20 Tina: Linas matkasse dr en aktor inom samverkande matkassar branschen eller
matkasse branschen, dh vi har funnits i fyra ar och dr ganska dominerande
marknadsledande.

00:29 Jag : mmm

00:29: Tina: Sen en lang tid tillbaks sa vi har 25 tusen drygt 25tusen aktiva kunder som
vi levererar matkassar till

varannan vecka till de flesta, vi har en kasse som man kan fa i storstad varje vecka
faktiskt, till ett giing kunder har vi varje vecka skall jag sdga faktiskt, men till de flesta
kunder levererar vi varje vecka.

00:45 jag: ja

00: 46 Tina: Och vi finns fran boden i norr till ystad i sdder, och néstan 500 postorter
levererar vi till

00:55: Jag: ja okej
00:59 Tina: kan man sdga i kort vilka vi &r for nagra
01: 05 Jag : ja okej, kan ni méta era kunders uppskattning av eran tjanst?

01: 10 Ja det kan vi gora for vi...vi pratar ganska ofta med kunderna faktiskt, nu har vi
haft lite intensivt sd vi har haft en del nyanseringar och infor dem dér s har vi haft
enkéter bade mot pauskunder och befintliga kunder, dér vi stiller fragor och sadir, sa
att eh..det &r, och sen sd har vi en kundtjénst som r véldigt frekvent ehh, i kontakt med
kunderna, sa dér har vi ocksa...ddr far vi in ocksa in en kinsla i det dér, hur , vad dom
tycker & vad dom sidger och hur dom uppfattar vara vara produkter och vara tjanster,
och sen har vi en vildigt aktiv facebook sida Jag: ja okejehh ungefidr 30000 fans, ja det
ar en vildigt stor siffra, men det handlar ju ocksa om att vi har en vildigt aktiv dialog
dér, dels dr vi aktiva , eh och pushar och hittar pa &mnen och debatter och sddér och
sen sa har vi vildigt engagerade kunder som fotar sina matkassar och tipsar varnadra
och kan vara kritiska och sadir, sa dér fors det ocksa en dialog som vi kan ta tempen

pa.

02:10 Jag: Ja okej, ehh sen har ni, ni har en ehh en iphone, en app ocksa va?
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02: 20 Tina: Ja...Precis vi har en app ehh ganska, vi lanserade nan app tror jag, jag har
varit pa linas matkasse sen i november, och konsultat tidigare, men i allafal innan det
sa hade vi en app ocksa eh, och den fanns det lite 6vrigt att 6nska, sa vi lanserade en ny
app hér i borjan pa detta aret.

02:51 Jag :aah

02: 55 Tina: sd att, em det har vi eh och det &r manga som laddat ner den, jag har
faktiskt ingen siffra pa det, fraigade om det hdromdan men jag vet inte exakt hur manga
faktiskt som har laddat ner den men eh dér har vi ocksa en bra aktivitet och forsoka
styra méanga av vara tavlingar och sadér, forsoker vi styra mot appell

03:19 Jag: Ja okej

03:25 Tina: Och en del erbjudanden som vi har utover varar kédrnerbjudande sa att siga
03: 33 Jag : aahh

03:39: Sa att appen ir, den e, den jobbar vi och forsoker utveckla dannu mer

03:45Jag: Ja okej, eh ah precis for det var min nista fraga hur kunder interagerar med
den appen

03:55Tina: hur kunderna agerat?
05: 57Jag: ja?

03:59 Tina: ja precis, assa jag har dessvérre inte nagra siffror som jag vet faktiskt inte
det., men eh, men eh, vi har, assa det dr vildigt manga som har laddat ner den i allafall
och dér har vi hjélpt till liksom och har haft lite tdvlingar och sadir sa att , typ sadar
om du checkar in eller laddar ner varan app sa far du...och sa har vi haft ett antal olika
tavlingar, nu senast har vi haft att man far en gratis film fran headweb,

04:28 jag: okej

04:30Tina: Nir man checkade in tror jag det va, eh som landade jatte.. som landade bra
faktiskt, vi hade over 2 tusen som klickade ner en sandarfilm

04:48 jag : mmm
04: 50 Tina : Sa att det &r fler saker, inte som jag kan beritta just hir och nu , men det
finns spannande utvecklingsplaner for appell, sa det Ja , kommer komma dnnu mer

framOver

05:10Jag: om vi sen da, skall vi se, det hir klubb lina da, kan du beritta lite om hur det
fungerar.

05:20 vi har valt att ha en kundklubb som man inte, man behdver inte nétt speciellt kort

eller nanting santdér eller ansoka om natt slags medlemskap utan vi har gjort det
ganska enkelt for att, alla kunder far poédng i var kundklubb nér man far en leverans
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ifran oss, sa att .... sa darfor dr egentligen alla vara kunder med i kundklubben, eller sa
viljer man sjdlv om man vill samla o plocka ut premier och sadar.

05: 48 Jag : ahh

05:49 Sa att da far man olika poédng for olika kassar. tjugo for fruktkassen , sd har vi
attio for.. varan insperationskasse och sd far man sjutti....eh forlat, nu sa jag helt fel

05:59 jag : ja

06: 00sju poéng for fruktkassen och atta podng for insperationskassen och tio poiang for
barn och orginalkassen

06:11:Jag: ja

06:12 och dom hir poédngen kan man da klicka hem premier for i vart klubblina utbud
och dér har vi satt ihop preimier med som rimmar med vér payoff som heter en skonare
vardag, sa det dr grejer som vi tycker skall skapa en skonare vardag for vara kunder
eller sa skall det da ha naturlig matkoppling , sa da har vi alltifrdn knivar, stavmixer
och sé kastruller ,traktérpannor och sa har vi hotellgvernattningar och ma bra
erbjudande och nagra sanna hér digitala erbjudanden da som film , digital film, eller
strommande &r det ju, strommande film och strommande ljudbocker, och
tidningsprenumationer ehh en jéttehéftig matlada med kylfunkioner och sadir och det
har eh, det gar véldigt bra klubb lina , vi ser att dom kunderna som é&r dér ar valdigt
lojala kunder och vi vet att manga samlar till de hogre premierna man kan klicka hem
matkassar ocksa, for de lite hogre premievarorna sa det blir som ett slags vipkort kan
man sidga

07:18 Ja, ja precis, kidnner ni att det bonussystemet lever upp till de 6nskade effekterna
som ni ville nér ni utvecklade det?

07:33 Ja, ja men det gor det faktiskt, positivt Gverraskade, vi skall faktiskt ga ut nu hér
ocksa, vi skall gora ett litet nedslag hir i kommande receptblad , da receptblad, vi
skickar med recept varje vecka och de har vi utokat lite sa det &r som en folder dér vi
berittar om klubblina och vi har lite sahér andra

om vi har tdvling pagang eller om vi bjuder pa nagot extra hett recept, vi har forsokt att
utoka det dar sa det skall tillféra ett mervirde mer én bara recepten for kunder, och dér
kommer vi ha ett nedslag alldeles strax, om nagra veckor dir vi kommer att bjuda in
vara kunder till att tipsa om vad de skulle vilja se i klubb lina, vilken typ av premier
vill dom ldgga till i klubben sa att den kénns dnnu mer relevant for dom, sa dir
forsoker vi ocksa fora en dialog sa att vi , ja levererar det som 6nskas sa att sdga.

08:22 eh du berittade om andra tévlingar ocksa som ni har, hur kan de se ut?

08:33 Ja, dom kan se ut som, till exempel sa har vi haft en tdvling nu, ibland sé har vi
tavlingar ddr man skall vara med och virva vénner, varvningstiavling har vi haft, och da
har vi haft en schysst stekappan fran ???? da var det den som vérvade flest tror jag da
hade vi en utlottning,eller om det var den som virvade flest det minns jag inte da hade
vi en kitschen aid, en sanir hushallsapparat

Dels har vi sanna tidvlingar och sen kan vi ha nan ganska enkel mot barn typ skicka in
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ett roligt foto pa dig nir du lagar mat, sa vinner dom typ nyckelringar... .ja lite enklare
premier. Sen har vi lottat ut presentkort och sen har vi véldigt enkelt s& dér att det bara
ar checka in i var mobilas sa kan du vara med och vinna present kort i linas matkasse

09 36 jag: ja , intressant, ja just det nista fraga dr da har era kunder mojlighet att vara
sociala med varandra?

09: 50 Ja det har dom ju via facebook
09:53 Jag: precis det berittade ju du dér ja

09:55 : ja Precis , och dir dr dom ju vildigt sociala med varandra dér. Sa att den ir, det
ar bra och dar har vi ju ocksa ett antal dér har vi en kundtjdnst vi har ju sdklart
bevakning att ga in och interagera med det som sidgs och gors pa facebook, men vi har
ocksa kunder som fungerar som nagon slags back office for oss om inte vi dr
tillréckligt alerta nangang, da har vi nagra stycken som kan linas matkasse utan och
innan, hur det funkar med leveranser och avbokningar och allt mojligt som svarar de
andra kunderna sa att det finns ett stort engagemang dr.

10:28 Jag : ja vad kul , dom hir podngen som kunderna far , kan ni som jobbar med det
hér, kan ni utvinna statistik fran det? ddu berittade lite om det, diar kan man ju ocksa
utvinna vilka som ...ja ér de lojala kunderna som ehh anvénder ni nan statistik fran
dessa podngen eller?

10:55: assa ja, vi kollar ju...vi kollar ju, tillexempel sa kollar vi, vi gjorde faktiskt en
koll och kollade vara egna matkassar och kollade hur mycket dom drar, eh jamfort med
de andra premierna och da tittade vi lite pa...pa hur manga kassar en kund som har
klickat hem vara matkassar har haft efter de har klickat hem véar matkasse jamfort med
om de har klickat hem nagon annan premie pa motsvarande niva, och da sag vi en
ganska stor skillnad... dom hade haft drygt knappt dubbelt si manga matkassar dom
som klickade hem vara matkassar , pa det sittet, det har vi tolkat som en vildigt
lojaliserande premie att ha med, for dom kunderna som stridvar mot vara kassar, det dr
ocksa mer lojala kunder. Sa det dér foljer vi ;méter vi och kollar och sadér.

11: 48 Jag:mmm.. ja men det &r intressant, ehh Ja precis, men da jag fragade dig forut
om gamification var natt, var ett begrepp som du kédnde igen?

12:04 ja precis, och det kénner jag inte till , men det som sagt var

12:08 N4 precis, men som jag forklarade som sagt innan da det dr ju precis, som for
vad jag hor sa haller ni dnda era kunder vildigt engagerade och ja, ni far dem att gora
egna saker som dom tycker &r roligt, det dr tavlingar och det &r lite allt mojligt

12:38 Ja sa vi bedriver gamification utan att vi vet om det

12:43 Ja precis , ja men det kan man sédga

12:44 men det dr vil sdkert bara ett modernt namn pa det liksom i natt slags ha en aktiv

kunddialog och interaktion med kunderna liksom vi, det kinns ju liksom som att det &r
Jju ungefdr det som det betyder

A



12:54 Ja

12:56 Fast dir kanske betoning pa just att det skall vara lekfullt och
12:59 Ja men det

13:00 Kul eller

13:00 ja men precis men det r ju att eh pa natt sétt binda upp sina anviandare genom
att gora nagot engagerande for dom , natt som dom tycker &r roligt

13:15 ja precis, dér tror jag ocksa att det dr rétt tacksamt ocksa att vara i den branschen
som vi dr, for mat dr ju vildigt engagerande assa, vildigt manga ménniskor tycker och
tinker om mat och det &r en stor del av vart liv och dérfor tror jag ocksa att det dr inte
helt omdjligt att lyckas hyfsat bra med gamification om man &r i denna typen av
bransch

13:33 Jag mm

13:37 Jag tinker om man tillexempel dr leverantér av modem sa dr det svarare att kora
gamification med sina kunder for att det dr sanir low-involvment

13:44 Ja, jaja
13:44 Produkten 1 sig liksom

13:45 jag Ja och det just har kollat runt lite pa andra sajter och just mat mycket
sannahdr receptsajter och annat sa dr det mycket faktiskt sa kan jag se mycket
gamification, betyg och poédng och betygsitta saker

14:19 mmm, men det gor vi ocksa faktiskt, vi har lanserat en ny kasse som heter
barnkassen och dir later vi kunderna tycka till om ..om matkassen dels gjorde vi det
efter lanseringen, men dér later vi nu kunderna faktiskt 16pande tycka till om...ratea eh
foregaende veckas matkasse

14:33 Ja okej, vart gor dom det nagonstans da?

14:34 Det gor dom, ja da gor dom det i vart menymail infor varje leverans sa far
kunderna nagra dagar innan ett mail dér vi beréttar vilken meny och om det finns saker
som vi forutsdtter att dom har hemma , ja sadédr tomatpuré och curry och olivolja och
vad det kan va, och dir har vi ocksa lite smétt och gott, dér har vi tdvlingar o ja lite bra
information om leveransuppehéllen och sommarloven och vad det nu kan vara for
nagonting , med dér kan vi ocksa gora sma mini galopps som jag kallar dem, sma
miniundersokningar mot kunderna

15:10 Jag : ja oke;j

15:11: sa ddr gor vi just den hir uppfoljningen
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15:11 Jag: mmm sé en viss del av kommunikationen dr via mail ocksa da helt enkelt?

15:18 ja, o ja, det ar vildigt digitalt var kommunikation, det dr facebook och mail och
dé den hér fysiska receptfoldern som vi kallar f6r menyblad

15:31 Jag: ja
15:34: dir kommunicerar vi da, det dr vara huvudkanalare
15:37: ocksa appen da ocksa

15:38 ocksa appen ja, jamen just det , den far vi inte glomma

10.1.2 Intervju med Blogg.se

00:08 Jag: Blogg . se vad ir det?

0:15 Det dr ett bloggnitverk dir , ett véldigt neutralt bloggnitverk skulle jag vilja sdga
, ddr vi inte vill ldgga nagon virdering eller placera in vara anvindare i nagot fack som
manga andra bloggnétverk gor, utan vi vill tona ner var del s& mycket som mojligt och
lata anvindarna presentera sig sjdvla och deras bloggar till sé stor del som mojligt sa
att sdga

0:48 jag: Hur manga anvéndare har ni ungefér

0:51V1 har néstan en och en halv miljon konton..och drygt trehundrade tusen aktiva
users varje vecka

1:08 Ja det dr ju en del, ja okej eh. Men hur eh kan ni méta era kunders uppskattning av
tillexempel blogg .se hur dom tycker det funkar , hur bra det ér.

1:34: ja, vi har ju en kundtjénst och det &r néstan lite unikt for oss, att vi har sdpass stor
bemanning pa en kundtjéinst som sitter och tar emot diskuterar med vara medlemmar i
den utsrickningen som vi gor, och vi sitter &ven och surfar pa bloggar och vad skriver
dom , vad ldser dom , vad &r det for trender som gar nu och sa vidare da va

1:59 jagimmm

1:59: vi dr vildigt lyhorda mot anvéndarna pa det viset

2:00 Jag:ja, ja just det. Okej da skal vi se for att jag eh vad jag mirkte da vad att ni har
topplistor da pa er forstasida ddr 6ver dom mest aktiva , kommenterade och besokta
bloggarna tror jag att det var, och ...det intresserade mig lite om ni har nagon tanke
bakom det

2:33: Det dr lika bra att jag berdttar som det dr

2:35: jag :mmm
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2:36: att jag har kommit in i detta bolaget for ett och ett halvt ar sedan, och da har jag
inte tagit del av design och uppbyggnaden av befintliga plattformen vi har idag, och
den har inte @ndrat sig pa ett antal ar, sd det &r samma sak som byggdes for ett antal ar
sedan som finns idag. Sa nu haller vi pa att bygga om och det skall bli ganska radikala
fordndringar faktiskt

3:01 Jag: okej

3:02 eh, for jag tyckte inte det var speciellt spannande det vi hade idag sa att sdga.

sa att det ar mycket grejer pa gang nu sa att forhoppningsvis till sommaren sa kommer
vi att sldppa den nya plattformen. Men angaende dom har listorna da, sa &r ju det ocksa
nanting som vi ocksa har reagerat lite pa. Vi tycker inte att de dr speciellt bra,
anvéndarna gillar dem pagrund av att det finns nagonting att striva mot. Att hamna pa
den listan da.

3:34 Jag: ja , just det

3:34: sa att eh jag tror att det finns, som det finns nu sa finns det ju bara tjugo stycken
som hamnar i the spotlight sen har vi ju jittemanga som aldrig kommer att hamna dér,
min tanke &r ju da att man presenterar en unik lista for varje anviandare, dir man
presenterar du dr pa plats tretusenarton och sa far man se dom fyra eller fem platserna
ovanfor och dom fyra eller fram platserna under, och sa kan du den se forra veckan var
jag pa tretusenarton och den hér veckan &r jag pa tvatusenniohundrasjutton, shit
vilken 6kning! Lite mer de tinkte vill jag fa in.

4:16 Jag: Ja men det dr ju jétteintressant eh, for det har véldigt mycket det jag skriver
om att gora just nu. Och just det med att , jag tinkte pa det att det var just dom vildigt
lyckade bloggarna som brukade ligga pa de dér topplistorna, nu har ju du véldigt
mycket svarat pa kommande fragor hir men dom anvéndarna som inte har tillrackligt
med besokare eller kommentarer, hur far dom i dagsliget, bekriftelse eller feedback pa
att deras blogg gar framat eller &r lyckad sa att sdga?

5:01 man har ju en statistikgraf i sitt verktyg. S& det &r ju en storgrejj da dar man ser
hur méanga besokare man far varje dag och se om det okar eller minskar da. Och sen é&r
det ju kommentarer. man far ju inte hundra kommentarer per dag, men man kanske far
en kommentar per dag och om man da plotsligt far tre kommentarer per dag sa &r ju det
ett jattelyft

5:25: Jag: jaja visst, eh okej da lamnar vi den grejen lite, upplever ni att det dr latt for
era anvéndare att sjdlva utforma sina sidor?

5:34 (hundskiller) Ursikta kan du ta fragan en gang till

5:42: Jag: ja, hur upplever ni dr det létt for era anvédndare att sjdlva utforma sina sidor
sa att det passar, sa att dom far, ja sa att det passar dom helt enkelt

5:55 Ja...det dér beror naturligtvis lite pa vad man menar, man har ju véldigt stor frihet

du kan ju redigera html och c:s precis fritt som du vill, vilket gor att du har alla
mojligheter att gora vad du vill da, men det &r klart det krdver ju att du har lite kunskap
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om html och c:s och det &r inte alla som har det.

6:16: Jag: ni precis

6:17 Men det dr manga sidor som tillexmpelvis designadinblogg.se som eh hjilper till
och tipsar, sma widgets och grejer som man kan klistra in i sin templet, sen &r det

mycket..

6:38 Jag: Men ir det annars en verksamhet utanfor bloggen att man tar in nagon annan
som dr duktig pa det dir

6:42 Ja precis, det dr vildigt vanligt att kidsen séljer, fardiga teman eller skridddarsydda
teman for ndn hundring eller tvahundrade spénn eller natt santdar.

6:52 Jag: men eh, men &r det natt ni striavar efter dnda att...

6:58: Vi vill att det skall vara sa enkelt som mojligt men vi har inte haft resurser helt
enkelt att lagga till pa det

7:05 Jag: Sen angaende den hir forsta sidan har igen da, jag tinkte pa det att ni tar
med, eh vissa bloggar far komma med dir ibland och ja, vilka bloggar far vara med
sang dér inslag eller vad skall man kalla det?

7:26 Ja , spottar sdger vi, eh, precis det dr ju vara redaktorer och kundtjénst som sitter
och hittar schysta inldgg och sen kan man ju som enskild bloggare da tipsa vara
redaktdrer om en viss blogg och pa sa vis hittar vi ju ocksa en hel del bra grejjer ocksa
som vi har lagt till pa startsidan, och det dr ju ocksa en stor egoboost for bloggarna att
hamna dir.

8:03 Jag: Ja precis, sen sa ser jag ocksa att ni har tavlingar pa er sida, &r det ett vanligt
inslag eller att ni har det?

8:09 Ja det dr nog sikert en i manaden i alla fall

08:15 Jag: mmm

08:19: det ir lite varierande, men ofta &r det ju att du skall, att du antingen skall testa
en grejj och sen skall du blogga om det, eller att man far lotta ut nanting till sina
besokare. vi vill at den hir virala grejjen alltsa, att det skall skrivas om det, och méanga

Ogon som skall se det, det dr det som &r podngen da.

08:45 Ja just det, eh skall vi se hér, och nésta fraga da hur far ni nan som vill blogga att
just anvinda blogg.se?...... om du forstar vad jag menar?

9:04 Ja hur vi pitchar ut oss till speciella bloggare, ja dér har vi varit traditionellt
vildigt daliga skulle jag vilja sdga

9:12: jag: Ja okej

9:13 Vi har ju levt mycket pa vart domidnnamn som har gjort att vi har hamnat verst
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pa google nédr man soker pa blogg
9:20 Jag: mmm
9:21 Sa dér finns det mycket att gora absolut

9:25jag;Jattebra da tinkte jag bara stilla lite snabba fragor om gamification hér
och gamification det var ett begrepp som du kénde till sedan tidigar eller?

9:38 Ja, jag har jobbat pa flera olika sajter inom koncernen tidigare, pa bilddagboken
och flera andra bloggnitverk ocksa da, sa jag har kommit i kontakt lite med det hir och
jag har funderat mycket kring det. ah, man kan ju dra det ritt sa langt som jag har sett
flera sajter har gjort , men jag tror inte att vi kan dra det fullt sa 1dngt med vara svenksa
medlemmar, det blir lite for, man har blivit lite brind pa

lunarstorm och dom hér nitverken som satsar stenhart pa det och det handlar bara om
att du tar betalt for allting, sa darfor dr vara svenksa medlemmar lite allergiska mot det
hér da, men jag tror 4nda att det gar att implementera det utan att det blir sa in your
face. Och det hir har jag funderat pa.

10:30 Jag: men men om man bara far fraga en snabb fraga dér, nir du sdger betala, vad
menar du da egentligen?

10:42: Ja speciellt lunarstorm var ju mycket sa att man skulle betala for att fa en stjarna
bredvid sitt namn och sa

10:45 Jag: okej, okej ja just det, men annars anser ndr att ni idag anvéander inslag av
gamification i ert system?

11:03 Vildigt lite, véldigt lite det 4r ju i stort sétt toppplistorna som jag ser det.

11:10jag: precis och det ér ju, ja det kan ju vara sa mycket gamification och det kan
vara ett luddigt begrepp liksom

11:18 Ja

11:20 For det gar att se vildigt mycket som gamificationdven fast vissa andra kan se
det som nagot helt annat, just som det hir med kommentarer och besokare, det kan
man ju se som poing liksom egentligen i ert system.

11:40 Jaee fine, just sd har jag inte sett det forstas men visst. Harddrar man det sa r det
lite at det hallet ja , det haller jag med dig om.

11:51: Jag:Ja for det skapar ju dnda nagot slags engagemang sa hos anvéindarna att det
blir ju det man samlar pa sa att sdga, kommentarer och besokare.

Och nista fraga dér, hur har ni eller du inhdmtat er kunskap om vad gamification &r
och hur det fungerar?

12:11Ja jag har ju inte gatt nagon utbildning eller sa utan det hér 4r ju genom att ha

jobbat med webbvirlden med lite storre sajter i ett par ar det &r ju mer det, och
assa i och for sig jag har gatt pa en del sanna hér konferenser och missor och sa i san
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fransisco web 2.0 missan och sa brukar vi aka till, och dér snackas det ju lite om det,
och man snappar ju upp lite hir och dédr men jag kan inte pésta att jag har natt sant dér
konkret att jag har gitt nagon utbildning och sant , nej.

12:48 N4 , okej. Men dom, om man sidger dom fa inslagen som ni har, kan ni 4nda
marka att det ger nan positiv effekt?

13:05 Ja, o ja, verkligen! jag drog det ritt sa langt med ett tidigare bloggnitverk jag
skapade faktiskt, soclog.se . Dir korde jag just den hir listvarianten da som vi pratade
om ddr man sag inte dom Gversta tjugo da utan man sag sin egen placering och dom
runt omkring. Och det tyckte folk var vildigt roligt att man sa tydligt ndr man steg och
nédr man skrev nagra inldgg och fick lite besok sa steg man i den dr listan och det
triggar folk nagot kopiost faktiskt.

13:43 Ja det gor det?

13:43 Ja och dven gjorde jag en form av checklista pa en sida dir du har skrivit sahér
manga kommentarer senaste veckan, skrivit sa hiar manga inldgg i veckan och sa
checkas det av en bock nidr man uppnatt ett visst viarde da sa att sdga , du har laddat
upp en egen avatar och sa check pa det. Och det dir vill ju follk liksom verkligen
checka alla kryssrutor da om du forstar vad jag menar, och det dér blev vildigt
uppskattat, det gav vildigt bra effekt, och jag tror vildigt mycket pa sanna grejjer.

14:20: Jag: Ja, men &r det nanting ni har ténkt, har ni ténkt att utoka er omfattning av
sadana saker?

14:28 Jaaee men vi gér lite varsamt fram for vi har en liten annan form av community
pa blogg.se, jag vill absolut ha in lite sadana inslag men vi far prova oss fram lite och
se hur det tas emot ocksé

14:43: Jag: mmm, precis , men for ett annat sant hiar som alla pratar om inom
gamification dr ju sanna hér badges och jag har forsokt hitta svenska foretag som
anvénder sig av det som inte dr rena spel , men det dr ganska svart att gora det.

Ar det nénting ni har fungerat p&?

15:06 Det dér ér liiiite, lilte edgy, eh ja jag har funderat lite pa det dir, och det dr en
typsik grejj som kan bli lite for in your face tror jag.

15:21 Jag: Ja, om du kan utveckla det dér bara lite?

15:26: Ja att det blir lite for tydligt att, ja hur skall jag utveckla det?

15:36 Ar det en for vagad grejj att ta in eller?

15:37: Ja, lite sa, for da antyder man lite att det &r ett spel och att man skall uppna en
viss status och de hir grejjerna, och det tas inte vil emot lidngre av, i synnerhet inte av

var community.

16:01: Jag: nd precis
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16:02 Men kan man gora det snyggt och det sméilter in och att det inte upplevs som en
badge s ja, jag tror absolut att det gar att gora snyggt

16:13: jag: ja , ja det finns ju vildigt manga olika sitt man kan gora det pd, absolut.

16:35:Jag: Det kinns som att det finns nagra funderingar och att ni arbetar lite kring ett
gamificationtidnk

16:50 Ja alltsa det ar ju svart att komma ifran for det &r ju lite sa man binder upp sina
anvénder sina anvindare 6ver en ldngre tid

17.01jag: Hur radda dr foretag for att blanda ihop saker som inte &r spel med
spelingredienser, for att det skall bli for uppenbart? Har du tdnkt pa det?

17:15 Ja, vara medlemmar har en sian enormt stark dgandekénsla 6ver sin blogg och sitt
bloggkonto hos oss och sa vidare da, dom anser attt det dr deras material och deras
domin, om vi skulle borja blanda in badges och sa dir sa anser dom att vi inkriktar pa
deras dgandeskap sa att sdga, det dr lurigt det dir

18:01jag: Ar det extra riskabelt eftersom ni har si minga anvindare?

18:06: Ja det skulle jag vilja pasta den typen av sajt som vi har har nu har vi haft
sapass ldnge sa att vara medlemmar dom vill ha det hir low profile , inte in your face,
utan dom vill logga in och skriva sitt inldgg och ldgga enregi pa det da, istéllet for att

sitta och jaga badges pa sajten , jag tror att det dr skillnad pa att man har det tinket och
det uppldgget redan fran borjan, pa en sajt.

10.1.3 Intervju med returpack/Pantamera
00:12Jag: Vilken &r din yrkesroll pa Patamera.....eller returpack ?
00:18: Jag jobbar pa returpack och &r kundchef

00:25 Jag: Kundchef, och om jag bara kan fa en snabb forklaring om vad pantamera &r
for nagot

00:32 Ja, Pantamera ir ju det vad ska jag séga, ett varumérke vi moter konsumenter
med for att pa ett positivt sidtt uppmana dom att panta sina burkar och flaskor.

00:47 Jag: Ja okej, ehh... och just pantamera hur ldnge har det funnits

00:57 Ja assa, som ??? har det ju funnits under en véldigt 1ang tid, men det dr vél forst
dom senaste tva tre aren som vi har borjat arbeta bredare med pantamera.

01:11Jag: Ja okej, och just pantamera kan man séga att ni dir jobbar lite med
beteendeforidndring, hos ehh

01:27 T alla hogsta grad
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01:28Jag: Ja okej, men hur eh forsok..vilka riktar ni er till eh med den sidan
pantamera.se

01:42 Ja vi riktar oss till alla egentligen...det &r vél , vi har den senaste tiden, den
senaste tiden har vi riktat oss pa mycket pa, mycket pa assa ungdomar, men assa

pantamera.se eller pantamera.nu dér riktar vi oss till konsumenter och till vara kunder.

02:06 Jag: Ja, for att ni eh har ju mycket, ni har ju manga tiavlingar bland annat pa er
sida, som eh ja riktar sig till manga olika malgrupper

02:21 Ja precis ungdomar och barn ér det ja

02:23 Jag: ja forst och framst det, om man eh, skall jag séga, vad har ni for tanke
bakom dom hér tdvlingarna?

02:31 assa, assa tanken &r ju pa ett sitt, pa ett lekfullt och lite roligt sitt ta sig an
ganska en ganska trakig och vardaglig foreteelse som att panta

02:48Jag: Ja, ja precis och sen sa la jag mirke till ocksa att ni har topplistor dér pa
pantamera.se dver ldn och kommuner

03:05 Ja precis
03:05 Jag: eh finns det ndgon tanke bakom det?

03:08 ah det dr ju att skapa ett tivlingsmoment och aterigen ett intresse for nanting som
ar ganska vardagligt och trakigt kanske

03:22 Jag:Ja precis, sen sa har jag ldst lite om ndgonting som jag tyvirr inte har kunnat
se , den hir panta, pantletarkampanjen

03:37 Just det
03: 37Jag: eh, hur eh gér den till?

03:44 Ah vi erbjuder barn att under sommartid bli sommartid bli pantletare och utover
det att de tjanar pengar pa pant kan dom fa fina priser av returpack.

03:57Jag: Ja, eh for eh, jag tyckte mig ldsa da att da gar dom ut och letar burkar och sa
och sen sa for dom in nanting pa webben da nédr dom har pantat

04:15 Ja dom berittar, dom aterrapporterar pa webben hur mycket dom har pantat helt
enkelt, hur manga flaskor och burkar dom samlat

04:25Jag: ja, och da har dom natt log in ddr da dar dom kan se hur dom ligger till da
eller?

04:26 det stammer bra det
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04:30 Jag: jamen mmm det &r ju intressant, annars kan dom hir anvindarna vara
sociala med varnadra nagonstans?

04:42: Ja vi har ju en facebook, en facebook, pantamera finns ju pa facebook
04:50 Jag : Ja just det, ja sa det dr ddr dom kan prata med varandra med andra ord

04:57 Jag:Vad har ni annars for andra sétt som ni engagerar och motiverar folk att
panta

05:13: Vi har ju, vi har ju, om man borjar uppifran sa har vi ju, vi har ju tv vi kor lite
men @nda en del i tidningar, vi har jobbat mycket pa webben, och sen sa har vi ocksa
karl och insamlingsstationer som vi forsoker profilera da med, med pantamera, olika
budskap kring pantning

05:47Jag: mmm, for eh ska vi se, jag fragade dig innan dir om det hir fenomenet
gamification dr nanting som du kénner till, eh och det var det inte riktigt eller?

06:01 N4 , inte det uttrycket nej

06:06Jag: N4, for eh ja, jag kan dra det snabb hir, det handlar om att just ta in
spelattribut och ingredienser i saker som inte &r spel da och skapa engagemang och
motivation hos kunder och anvindare

06:26 ah just det , just det

06:26:Jag: Vilket jag da dnda tyckte mig se att ni i allra hogsta grad gor

06:34 Ja absolut, absolut, ja det vill jag, jag delar den uppfattningen

06:40: Jag: Ja for da, for jag tinkte se om ni kan kdnna av att det hir dr nagonting som
fungerar och dr det nanting som ni kénner att ni vill utveckla i framtiden

07:00 Ja assa jag tror, jag tror att vi kommer att bli béttre och bittre pa att eh anvinda
oss av, anvinda oss av , assa tivlingsinslag och assa sanna assa kalla det for, jag tror vi
kommer bli bittre pa det hir som du kallar for gamification da

Jag tor inte det bara géller oss , utan jag tror det géller alla, det dr den vdg man trampar
nu va.

07:36 Jag: Ja, precis och just...
07:41 Jag maste sdga ocksa att det dr otroligt viktigt va, att for returpack och for
pantamera &r det fruktansvart viktigt att vi behaller varan seriositet och varan

trovirdighet va, det ér liksom

07.57Jag: Men menar du att det finns en risk ddr med att eh gora det for mycket till ett
slags spel eller?

08:03 Ja assa det finns alltid risker du maste oavsett vilket foretag du ér, sa maste du
tanka pa hur uppfattar, hur uppfattar kunderna mig nér jag gér dom hir sakerna va, det
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gdller ju nér vi trampar den stigen som vilken stig som helst va.

08:23 Jag:men da &r jag nojd sa tack for att ni kunde stilla upp, och det var kul for jag
letar efter foretag da som jag anser halla pa med gamification vilket jag da anser att ni
gor

08: 50 Ja det skall jag ldgga till, att det dr intressant att du noterar att det till och med
finns ett namn, det kanske finns andra pa det hir foretaget som kénner till begreppet
gamification, men jag gjorde det inte innan och det &r ju ett bra begrepp for att skapa
lite tavlingsmoment, lite lekfullhet lite lite ja det &r intressant du tycker att du vandrar
den végen nir det giller den hir slutsatsen, men hojta till om det dr négot du vill
komplementera med.

10:15 Aboslut , tusen tack ,tack det skall jag gora hej da

10:22 Ha de bra hej
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