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Abstrakt 

Samhällets  utveckling  har  gått  från  att  kunder  köper  produkter  till  att  en  gäst  konsumerar
upplevelser. Denna studie genomfördes för att ta reda på hur upplevelseproduktion kan kombineras
med den globalt  ökande trenden gamification,  för att  bidra till  forskningen huruvida det går att
skapa  meningsfulla  upplevelser  genom  en  kombination  av  dessa  två  områden.  Samtidigt  blir
festivalerna i Sverige allt fler och de har blivit ett allt mer intressant område för den vetenskapliga
forskningen. I denna undersökning genomfördes en fallstudie på festivalen Piteå Dansar och Ler
och genom en semistrukturerad djupintervju,  en litteraturgranskning samt en konceptutveckling,
bestod resultatet av ett teoretiskt koncept som exemplifierats på festivalen. Konceptet består av en
mobilapplikation som tillhandahåller spelmekanik, samt fysiska sinnesupplevelser där gästerna får
delta aktivt utan teknik. Resultatet visar att det finns goda möjligheter att sammanföra teorier från
gamification med upplevelsebaserade modeller som kan vara ett tillvägagångssätt för att skapa en
meningsfull  upplevelse,  med  fysiska  och  digitala  aktiviteter.  Slutligen  diskuteras  vikten  av  att
vidareutveckla  konceptet  och  testa  det  empiriskt  för  att  se  huruvida  konceptet  kan  vara
användarvänligt.

Nyckelord: Upplevelseproduktion, gamification, festival, konceptutveckling.



Abstract

The development of the society has gone from customers buying products,  to consuming guest
experiences. This study was conducted to find out how the experience production can be combined
with the increasing global trend of gamification, to contribute to research whether it is possible to
create a meaningful experience through a composition of these two areas. Festivals in Sweden has
become an increasingly interesting area of scientific research.  A case study is  performed at the
festival Piteå Dansar och Ler by utilizing a semi-structured interview, concept development and
reviewed literature, a theoretical concept is developed and exemplified at the festival. The concept
consist of a mobile application that provides game mechanics, and experiences based on the human
senses where guests can participate actively without technology. The results shows that there are
good opportunities to combine theories of gamification with experience-based models that can bring
a wide spectrum of experience, physical and digital activities. A concluding discussion about the
importance of further developing the concept and to test it empirically to see whether the concept is
user-friendly are suggested.

Key words: Experience production, gamification, festivals, concept development.
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Ordlista 

App Ordet app eller mobilapplikation som det även kallas, kan beskrivas som ett  
tillämpningsprogram för mobila enheter som användare kan ladda ner från  
distributionsplattformar. I rapporten förekommer benämningen app för denne
företeelse. 

Digitala spel Denna rapport behandlar ordet spel i många sammanhang, så som dator- och 
tv-spel, mobilspel, med flera. Därför kommer ordet digitala spel avse ett 
samlingsnamn för alla dessa spel utan att specificera själva spelkonsolen.

Gamification Gamification, även ibland kallad spelifiering i det svenska språket avser 
användningen av spelteknik i icke-spelsammanhang. Den definition som 
används i denna rapport är gamification.

Gäst Benämningen gäst används i denna rapport som synonym till kunden eller 
konsumenten inom området för upplevelseproduktion.

PDOL Akronymer för stadsfestivalen Piteå Dansar och Ler, PDOL, förekommer i  
rapporten. 

Tagga Definitionen ”att tagga folk” för denna rapport innebär att markera en annan 
person i sociala medier.



PRESS PLAY TO START

1. INLEDNING

1.1 Samhällets utveckling och upplevelseindustrin
Under  1970-talet  skrevs  boken  Future  Shock  där  framtidsforskaren  Alvin  Toffler  förutspådde
förändringen av framtidens samhälle. Toffler menade på att samhället skulle till stor del bestå av
industrier som inte bara skulle utgöras av tillverkning av produkter och att tillhandahålla tjänster.
Hela samhällets produktion skulle huvudsakligen bestå av att producera upplevelser och människor
skulle dessutom vara villiga att betala för dem. Detta kom att bli kallad för ”upplevelseindustrier”
(Toffler, 2007).

Flera år senare dokumenterade ett flertal författare den förändring som Toffler förutspått. Samhället
har, främst i västvärlden, gått från ett jordbrukssamhälle till ett industrisamhälle och vidare till ett
informationssamhälle, som följs av ett samhälle som utmärker sig av individualism och upplevelser
som har en tydlig mening och har emotionella värden för individen. Det innebär att samhällets
fokus har förändrats, från företagen till individen och dennes drivkraft och behov (Boswijk, Peelen
& Olthof, 2012; Christensen, 2009; Florida, 2006; Pine & Gilmore, 1999; Toffler, 1971).

Även Jensen (1999) beskrev framtidens nya samhälle som fick namnet ”drömsamhälle” (the dream
society). Jensen menade att i drömsamhället ligger fokus på drömmar och sagor, och att det är de
historier, livsstilar och upplevelser som produkterna kan kommunicerar som kunderna köper, inte
själva produkten. Detta som en mottrend mot rationalism, analys och effektiviteten som går att finna
i informationssamhället, det finns en längtan efter fantasi och sagor enligt Jensen (1999).

Pine  och  Gilmore  (1999)  kallar  samma  fenomen  för  ”upplevelseekonomin”.  De  menar  att
upplevelser  blir  allt  viktigare  i  samhället  och  att  god service  inte  kommer  vara  tillräckligt  för
företag, utan fokus kommer att flyttas från produkten till gästen och dennes behov.  Vidare menar
Pine och Gilmore (1999) att en upplevelse kan vara den nya värdeskapandefaktorn för en produkt.
Företag  kan  genom att  erbjuda  gästen  en  värdefull  upplevelse,  tillfredsställa  de  känslomässiga
behoven gästen kan ha, och där med kan företaget bli konkurrenskraftigt. Företagen kan då skapa en
starkare relation till gästen, kort sagt handlar det om att engagera gästen (ibid.). 

Pine  och  Gilmore  har  illustrerat  olika  ekonomiska  erbjudanden  i  modellen  Den  ekonomiska
värdetrappan (figur 1.1).
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De olika ekonomiska erbjudandena enligt Pine och Gilmore (1999) är följande:

 Utvinna råvaror, material som utvunnits den naturliga vägen.

 Tillverka råvaror och produkter som är konkreta och som företagen standardiserar och sen
lagrar.

 Utföra tjänster och service, immateriella aktiviteter som genomförs för en enskild gäst.

 Iscensätta upplevelser, händelse som engagerar gästen på ett personligt vis.

 Guide till transformation, när en upplevelse skapar ett mervärde för gästen.

Enligt Pine och Gilmore (1999) kommer nästa steg i samhällsutvecklingen vara något de kallar för
”transformationsekonomin”  vilket  innebär  att  det  är  individens  förändring  eller  transformation
genom upplevelsen som är i fokus. Boswijk et al. (2012) menar att vi nu är mitt i Pine och Gilmores
upplevelseekonomi  och  att  nästa  fas  som  efterfrågas  handlar  om  meningsfulla  upplevelser.
Människor vill inte bara uppleva, utan vara involverade i skapandet av upplevelsen. Till följd av den
utveckling, från själva produkten till iscensättning av upplevelser, kan grunden för den stora sektorn
i dagens samhälle ha skapats. Den sektorn som kan kallas för ”upplevelseindustrin” (ibid.).

I  Sverige  har  KK-stiftelsen  (Stiftelsen  för  kunskaps-  och  kompetensutveckling)  definierat
upplevelseindustrin, efter Pine och Gilmore, som kreativa områden. Det innefattar design, dator-
och  tv-spel,  film,  foto,  marknadskommunikation,  musik,  scenkonst,  konst,  litteratur,  arkitektur,
mode, gastronomi,  turism- och besöksnäring, samt upplevelsebaserat lärande (Algtoson & Daal,
2007).

”Upplevelseindustrin är ett samlingsbegrepp för människor och företag med ett kreativt
förhållningssätt som har till huvuduppgift att skapa och/eller leverera upplevelser i någon form.”

(Algtoson & Daal, 2007, s. 16).
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1.1.2 Upplevelseproduktion
I en studie gjord av Kairos Future (2011) beskrivs upplevelseproduktion som iscensättning av en
upplevelse för en gäst, genom ett kreativt samt innovativt sätt utveckla upplevelseprodukter med
avsikt  att  berika  människor  utifrån  deras  förutsättningar,  drömmar  och  känslor.
Upplevelseproducenterna är de människor som i sin tur producerar och iscensätter dessa upplevelser
(ibid.).

Gelter  (2006a)  anser  att  upplevelseproduktion  är  ett  av  områdena  inom  begreppet
upplevelseindustrin. För att tydliggöra området för upplevelseproduktion av akademiskt intresse,
har Gelter (2006a) beskrivit det som fem delområden (se figur 1.2).

Enligt Gelter (2006a) är dessa områden följande:

 Upplevelseindustrin (ekonomi, sociokultur, kulturella geografi, utveckling och trender).

 Upplevelseproducenten (kompetensområden, entreprenörskap, kreativitet management).

 Upplevelseproduktionen (produktionsprocess, iscensätta upplevelser, produktutveckling, 
processhantering, kvalitetsstyrning).

 Upplevelseprodukten (marknadsföring, prissättning, försäljning, benchmarking, 
kvalitetsbedömning).

 Gästens upplevelse (materiella och immateriella aspekter av erfarenhets fenomenologi, 
egenskaper och vilka typer av erfarenheter).

Inom området för upplevelseindustrin efter Gelters (2006a) tolkning, skulle denna studie kunna
placeras inom området  upplevelseproduktion,  eftersom att  fokus ligger  på att  på att  ta  fram ett
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koncept med en vetenskaplig grund.

Även Pine och Gilmore (1999) beskriver att upplevelseproducentens roll är att skapa förutsättningar
för minnesvärda eller transformativa upplevelser för gästerna. Den minnesvärda upplevelsen kan
blekna med tiden medans den transformativa har som avsikt att förändra gästens livsstil på något
sätt,  om gästen  själv  vill  förändras.  Detta  kan  göras  genom tematisering  och  en  dramaturgisk
uppbyggnad av upplevelsen som kan bidra till att den kan bli en stark helhetsupplevelse (Boswijk et
al., 2012; Pine & Gilmore, 1999). 

Vi människor kan infinna oss i  situationer där våra sinnen stimuleras och vi blir  känslomässigt
engagerade i en upplevelse, men vilka motiv finns till varför människan vill uppleva? Boswijk et al.
(2012) sammanfattar Nico Frijdas teori (se figur 1.3) om känslor och social interaktion från 1986
där Frijda tar upp följande motiv:

1. Vi vill inte vill vara ensam.
2. Vill ha kontroll över miljön som är bekant.
3. Vill ha nya erfarenheter.
4. Vill bli uppmärksammade och uppskattade.

Enligt Boswijk et al. (2012) skulle dessa motiv kunna ge oss en förklaring till människans sökande
efter upplevelser. I modellen Individens motiv, efter Frijda som utgångspunkt, visas den enskilda
individen mot de sociala sammanhangen på det horisontella axeln.  På den vertikala axeln visas
upptäckten av nya saker samt kontroll över omgivningen. Grafen kan då demonstrera ett dynamiskt
område där vi människor drivs av kontroll och säkerhet, och ibland av utforskning och äventyr.
Ibland drivs vi av att vilja arbeta i grupp och ha den sociala kontakten till andra människor, och
andra gånger vill vi vara självständiga och göra saker för våran egen skull. Detta skulle eventuellt
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kunna ge oss en bättre insikt om varför människan söker upplevelser (Boswijk et al., 2012).

1.2 Fenomenet upplevelse
Mihály Csíkszentmihály (2003) professor i psykologi lanserade i början av 1990-talet sin bok Flow
som  behandlar  upplevelsens  psykologi.  Csíkszentmihály  beskriver  där  en  så  kallad  ”flow-
upplevelse”. För att kunna skapa flow måste det involveras något som tänjer lagom mycket på de
personliga  gränserna  och  som  ger  människan  nya  perspektiv.  Innebörden  av  flow  enligt
Csíkszentmihály (2003) är den känsla som uppstår när människan står inför en utmaning som denne
är trygg i men måste anstränga sig för att klara av, när allting stämmer och fungerar som det ska.
Flow kan uppstå när människan befinner sig i ett tillstånd där tid och rum glöms bort för att helt och
hållet gå upp i upplevelsen. 

Csíkszentmihály (2003) sammanfattar en flow-upplevelses karaktärer som: 

 Känsla av lekfullhet. 

 Känsla av att ha kontroll över situationen. 

 Fullkomlig koncentration. 

 Finna nöje med aktiviteten i sig. 

 Ingen tidsuppfattning. 

 Balans mellan utmaning och den egna kapacitet/förmåga. 

 Ett tydligt mål.

En  upplevelse  kan  även  förklaras  genom  olika  generationer.  De  tre  olika  generationerna  kan
beskrivas  som första,  andra  och tredje  generationens upplevelser,  och kan visa på  hur  delaktig
gästen är i skapandeprocessen (Boswijk et al., 2012). En första generationens upplevelse kan liknas
med att det är producenten som producerar hela upplevelsen som gästen tar del av, till skillnad från
den andra generationens upplevelse där gästen kan vara medskapande, det vill säga att gästen kan
vara med och påverka upplevelsen tillsammans med producenten. Dessa två generationer kan enligt
Boswijk  et  al.  (2012)  vara  de  vanligaste  typerna  av  upplevelser.  Den  tredje  generationens
upplevelse kan innebära att producenten endast tillhandahåller en plattform och eventuella regler
och redskap åt gästen men att gästen själv producerar upplevelsen (ibid.).

Pine och Gilmore (1999) anser att gästen skapar sin egna upplevelse inom sig själv. I modellen
Upplevelsens fyra fält, även kallad 4E, uppmärksammar de gästens delaktighet och involvering i
upplevelsen  (figur  1.4).  Modellen  visar  fyra  upplevelsetyper  och  kan  vara  ett  sätt  att  beskriva
upplevelser utifrån två dimensioner; vilken grad gästen är deltagande och gästens involvering.
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Den horisontella axeln visar i vilken grad gästen är deltagande. Axeln sträcker sig från helt passiv
(gästen observerar endast) till mycket aktivt deltagande (gästen deltar i skapandet). Den vertikala
axeln  i  modellen  visar  gästen  involvering  i  upplevelsen  (från  när  gästen  passivt  absorberar  en
upplevelse) och går till uppslukning (gästen är fysiskt en del i upplevelsen, till exempel spelar tv-
spel). Skillnaden från absorbering är att gäster är mer försjunken i upplevelsen. Axlarna skapar då
fyra  fält  som kom att  kallas  för  upplevelsens  4E vilket  står  för  underhållning  (entertainment),
utbildning (educational), estetik (esthetic) och eskapism (escapist) (Pine & Gilmore, 1999). De fyra
olika upplevelsetyperna innefattar:

 Underhållning, upplevelsen absorberas passivt genom sinnen, så som lyssna på musik.

 Utbildning, gästerna absorberar upplevelsen men är mer aktiv och deltar i syfte att lära sig.

 Estetik, gästen är försjunken i upplevelsen men är inte aktiv i skapandet av den.

 Eskapism, gästen deltar aktivt i en uppslukande miljö.

Modellen  kan  utöver  att  förklara  gästens  delaktighet  användas  av  upplevelseproducenten  vid
produktionen av en upplevelse. Enligt Pine och Gilmore (1999) kan upplevelsen innehålla delar av
alla fyra olika upplevelsetyper, eftersom det ger en möjlighet att skapa en upplevelse som inte bara
underhåller gästerna utan engagerar dem. Nackdelen med modellen är att den inte är vetenskapligt
testad  utan är  framtagen av erfarenheter  och teorier  från andra  forskningsområden.  Det  gör  att
modellens trovärdighet  inte kan anses som hög men trots  det har en blivit  en välkänd och väl
använd modell i upplevelsesammanhang.

1.2.1 Meningsfulla upplevelser
Upplevelser kan i själva verket vara en del av människans beteende där känslor har en betydande
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del i processen. Enligt Boswijk et al. (2012) kan upplevelsen vara den process, eller en del av en
process, som sker när individen interagerar med omgivningen, mellan andra individer eller med en
leverantör som blir den ekonomiska parten.

En  meningsfull  upplevelse  kan  skapas  när  ”erfahrung”  och  ”erlebnis”  har  ett  samband  mellan
varandra (Boswijk et  al.,  2012;  Gelter,  2006a).  Erfahrung,  erfarenhet  på svenska,  kan syfta  till
kunskap och vishet hos en människa. Erlebnis, upplevelse på svenska, kan syfta till en incident eller
ett möte, men också en känsla och det som sker i det mänskliga sinnet (Gelter, 2006a). Människan
tolkar  och kan göra sig bekant med omvärlden med sina sinnen. Dessa sinnen skapar i  sin tur
känslor som vidare påverkar hur människan beter sig. En upplevelse är en sammanhängande helhet
av känslor som lämnar ett intryck som kan innehålla ett visst värde för en individ. Inom ramen för
en  meningsfull  upplevelse  kan  individen  bli  medveten  om vad  upplevelsen  betyder  för  denne
(Boswijk et al., 2012). Figur 1.5 visar processen för att skapa mening efter Boswijk et al. (2012) där
människan uppfattar med sinnena som leder till känslor som sedan skapar en upplevelse.

Vår tidigare erfarenhet (erfahrung) är en process för att reflektera över det som upplevs, och det
påverkar vår upplevelse (erlebnis), vilket i  sin tur kan leda till  nya erfarenheter som kan skapa
meningsfullhet (Boswijk et al., 2012). Detta kan innebära att hur människan uppfattar en händelse
inte bara beror på vad som sker och vad våra sinnen uppfattar. Det påverkas dessutom av sinnenas
undermedvetna tolkningar av händelserna som är baserade på våra tidigare erfarenheter (Boswijk et
al.,  2012; Pine & Gilmore, 1999). Detta kan i  sin tur göra att två personer inte kan ha samma
upplevelse eftersom att den blir högst personlig (Pine & Gilmore, 1999).

Detta kan vara en förklaring till  vad en upplevelse kan bestå av och det är denna tolkning som
används i fortsättningen av arbetet.

1.3 Festivaler
För att kunna definiera en festival börjar Donald Getz (2007) med att definierar ett event som ”en
händelse  vid  en  given  plats  och  tid,  med en  uppsättning  speciella  omständigheter  som ger  en
anmärkningsvärd händelse” (Getz, 2007, s. 18). Getz anser att ett event har en tydlig början och
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slut som dessutom inträffar en gång och är unikt. Om man däremot planerar ett event för andra
gången i samma miljö och med samma planering kan de likna varandra men trots det kan de aldrig
vara identiska. Detta beror på att utförandet, miljön, programinnehållet och människorna inte kan
upplevas  precis  på  samma  sätt  som tidigare  gång  då  förväntningar,  attityder  och  humöret  hos
gästerna aldrig är desamma, vilket gör ett särskilt event unikt (ibid.).

Enligt Getz (2007) är planerade event, ”eventplanering”, till för att skapa specifika resultat. Det som
kan ingå i  denna planering är till  exempel design och utförande av teman, program för gäster,
konsumtionsvanor  och  intressenter.  Det  som  i  slutändan  gör  ett  event  unikt  är  alla  olika
interaktioner av miljö, planering och människor. Det gör att planerade eventen kan få en ”etikett”
eller kategorisering så som festivaler, sport, mässor och så vidare, vilket ger gästen en uppfattning
av syftet med eventet men även vad det är för typ av event (ibid.).

Vad är då en festival? Enligt Nationalencyklopedin (2016) betyder ordet:

”Festival  (italienska,  av  latin  festivaʹlis  ’hörande  till  en  fest’,  ’festlig’),  festspel,  periodiskt
återkommande kulturmanifestation, t.ex. filmfestival, musikfestival och teaterfestival.”

Getz (2007) definierar  en festival som ”tematiserat  allmänt firande”,  vilket kan innebära att  en
festival kan bestå av allmänheten och vara till  för dem. Edström, Beckérus och Larsson (2003)
definierar festivaler som ”ett  återkommande festligt  evenemang” och menar att  festivalerna kan
vara återkommande för bäst utveckling och äga rum på samma plats. Trots de förklaringar som
tagits fram kan det vara svårt att identifiera vilka kulturella aktiviteter som räknas som en festival
eftersom att innehållet och platsen kan variera enormt (Frey, 2011).

1.3.1 Festivaler som en del av upplevelseindustrin
Festivaler och evenemang har som ett globalt fenomen utvecklats under 2000-talet (Allen, O’Toole,
McDonnell & Harris, 2008) och de har blivit en stor del av upplevelseekonomin och turismnäringen
(Yeoman, 2008). I Sverige har festivalerna blivit allt vanligare turismstrategier sedan 1970-talet,
vilket i sin tur har blivit en viktig del för destinationer genom att marknadsföra sig med, men även
ett  hjälpmedel  för  deras  ekonomi.  Bortsett  från turismen kan festivaler  ha en  positiv  effekt  på
samhället och bidra med ökad kultur och gemenskap (Edström et al., 2003; Ferdinand & Williams,
2013).  Genom att erbjuda möjligheter till sociala, fritids- eller kulturupplevelser som kan tilltala
både lokalbefolkning och gästande turister, kan festivalen ha positiv inverkan på staden (Axelsen &
Swan, 2010). För lokalbefolkningen kan en festival bidra med att  känna gemenskap och stärka
identiteten hos hos dem, vilket kan få dem att känna stolthet över det lokala samhället (Edström et
al,. 2003; Ferdinand & Williams, 2013).

Ett par av anledningarna till att festivaler har fått ett större intresse vid forskning, kan vara för att
festivalerna  har  blivit  allt  vanligare  i  Sverige  och  många  nya  festivaler  växer  fram i  städerna
(Edström et al,. 2003; Lundmark, Marjavaara & Müller, 2011). Ytterligare en anledning kan vara,
som tidigare nämnt, att många av festivalerna är turistanpassade (Edström et al,.  2003) och kan
främja turismnäringen (Byunggook, 2015; Getz, 2007). Festivalerna går att härleda i flera av de
branscher  som  KK-Stiftelsen  anser  tillhör  upplevelseindustrin,  till  exempel  turist-  och
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besöksnäringen, musik, scenkonst och så vidare (Algtoson & Daal, 2007). 

1.3.2 Piteå Dansar och Ler
Piteå Dansar och Ler, även känd under akronymen PDOL, är en festival som arrangeras i Piteå , en
tätort  i  Norrbottens  län,  Sverige.  Festivalen  är  årligt  återkommande varje  sommar  (F.  Nilsson,
personlig kommunikation, 9 mars, 2016). Festivalen grundades i slutet på 60-talet (Edström et al,.
2003) och är en av Sveriges äldsta och har under åren lockat besökare från hela landet. Tidigare år
har festivalen lockat så mycket som 120 000 besökare under en festivalvecka och erbjuder musik,
fysiska aktiviteter, mat och shopping för gästerna. Under festivaldagarna är många aktörer i stan
involverade,  allt  från  boende  så  som hotell  och  vandrarhem,  restauranger  och olika  aktiviteter
anordnas (PDOL, 2013).

PDOL har under tidigare år haft stort fokus på musiken men har sedan ett par år tillbaka övergått
från en musikfestival till en folkfest, varpå musiken fortsätter att vara en del utav utbudet fast på
mindre skala med fokus på lokala artister.  De har nu valt  att  satsa ännu mer på aktiviteter där
besökarna kan vara med och delta i större utsträckning (F. Nilsson, personlig kommunikation, 11
februari, 2016). Detta val var bland annat grundat på den festivalexplosion som ägde rum under
2000-talet. Allt fler städer anordnade festivaler vilket gjorde det svårare att locka besökare från hela
Sverige, och välkända artister blev för dyra och där med svåra att boka. Nytt sedan ett par år tillbaka
är  att  festivalområdet  är  entréfritt  vilket  gör  festivalen  mer  tillgänglig  för  alla  vilket  är  ett  av
festivalens nuvarande mål (F. Nilsson, personlig kommunikation, 9 mars, 2016). Förändringen har
gjort att festivalen tappat besökare utanför närområdet, men trots det har besöksantalen under dagtid
ökat  på  grund  av  den  tillgänglighet  som uppstod  när  festivalen  blev  gratis.  Idag  sträcker  sig
besökarna mellan Haparanda till Umeå samt från närområdet, många hemvändare och norrmännen.
De vill att alla ska kunna besöka festivalen oavsett hur den privata ekonomin ser ut (F. Nilsson,
personlig kommunikation, 9 mars, 2016).

1.4 Trenden gamification
Fenomenet gamification har blivit en stor trend som väckt ett globalt intresse under de senaste åren
(Deterding,  Dixon,  Khaled & Nacke, 2011).  Det  kan bland annat  bero på att  gamification  och
digitala spel har visat sig ha stor inverkan på användarnas motivation och engagemang (Deterding
et  al.,  2011;  Seaborn  &  Fels,  2015).  Den  trend  man  kunnat  se  är  att  under  senare  år  har
användningen ökat kraftigt på grund av de digitala spelens storhet vilket har gjort att forskning
kring gamification har blivit mer aktuellt. Gamification kan i dagsläget återfinnas bland annat inom
hälsovården, utbildning, hållbarhet samt underhållningsmedia (Deterding et al.,  2011). Samtidigt
som det har blivit mycket omdebatterad och bemötts med stor kritik (Hamari, Koivisto & Sarsa,
2014).

Dessvärre har det inte funnits någon allmän accepterad definition för denna växande trend förrän
nyligen (Seaborn & Fels, 2015). Tack vare det akademiska intresset för gamification som växt har
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det dykt upp ett antal vetenskapliga artiklar, med syfte att ge gamification en definition (Deterding
et al., 2011; Werbach & Hunter, 2012). I en studie sammanfattade Seaborn och Fels (2015) den
vetenskapliga litteratur som fanns kring ämnet och presenterade en definition av gamification som
kan komma att bli en standard:

 ”[…] the intentional use of game elements for a gameful experience of non-game tasks and
context. Game elements are patterns, objects, principles, models and methods directly inspired by

games” (Seaborn & Fels, 2015, s. 17).

Definitionen  kan  innebära  att  gamification  är  en  avsiktlig  användning  av  speltekniken  i  det
vardagliga livet (icke-spel sammanhang),  med syfte att  uppmuntra till  motivation, lösa problem
eller att göra saker genom att spela ett spel samt att skapa engagemang hos människor (Deterding et
al.,  2011; Seaborn & Fels, 2015; Sveriges Utbildningsradio,  2015). Werbach och Hunter (2012)
anser att det handlar om att hitta och skapa det roliga i de sakerna som vi måste göra. Det är med
andra ord inte samma sak som lek och tävlingar.  I motsats till  lek, har gamification regler och
tydliga mål för spelet (Deterding et al,. 2011). Enligt Bobbi Augustine Sand från Ozma Games kan
en tävling liknas med att endast samla och sätta poäng på saker medans spel, så som gamification,
är  ett  mer  komplext  system  med  flera  olika  komponenter  vart  spelaren  dessutom har  en  roll
(Sveriges Utbildningsradio, 2015).

Spel har funnits med i människans utveckling, flera tusen år tillbaka i tiden och har ända sedan dess
bidragit till den enorma psykologiska kraften i det människan upplever som roligt. Idag spelar vi
spel på tv, på datorn och i mobiltelefonerna och det är populärt inom nästan alla generationer och
demografiska områden (Werbach & Hunter, 2012). Trots att termen gamification kan anses som
relativt  ny har  det  används  flera  år  tillbaka  i  tiden,  främst  inom militärt  bruk  (Zichermann &
Cunningham, 2011).

1.4.1 Digitala spel som en del av upplevelseindustrin
KK-Stiftelsen listar upp dator- och tv-spel som en egen kategori inom upplevelseindustrin. År 2007
skrev de att vi tittar mer på film och spelar mer datorspel än någonsin tidigare och kapitalmässigt
ökar konsumtionen av just dator- och tv-spel (Algtoson & Daal, 2007). Det har även gjorts koncept
baserat  på modeller för upplevelseproduktion och spelutveckling.  Gelter  (2006b) presenterar  ett
teoretiskt koncept baserat på modeller som skapats inom upplevelseindustrin för utveckling av spel.
Dessa modeller kan ha potentiell utveckling av digital media och inom spelindustrin (ibid.). 

1.4.2 Vad består gamification av?
Gamification kan bestå av olika typer av så kallade spelelement (Werbach & Hunter, 2012). Det
finns  flera  hundra  olika  spelelement  som  man  kan  använda  sig  av  men  några  som  ofta  är
återkommande är poäng, medaljer och rankingsystem, även kallad PBL´s (efter engelskans points,
badges och leaderboards). En lyckad gamification består dock inte endast av dessa element utan det
finns betydlig fler och de existerar i flera abstraktionsnivåer till exempel dynamik, mekanik och
komponenter (ibid.).
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Dynamiska element
De aspekter som inte kan implementeras direkt men bör övervägas enligt Werbach och Hunter 
(2012) för bästa resultat:

 Tvingande beslut och begränsningar.
 Känslor.
 Handling och berättande.
 Utveckling av spelaren.
 Relationer (sociala interaktioner, medmänsklighet och status).

Spelmekanismer
De processer som avser att engagera spelaren:

 Utmaningar (uppgifter som tvingar spelaren att tänka till).
 Slumpmässighet och chans.
 Tävlingsmoment med vinnare och förlorare.
 Samarbete (för att lösa gemensamma mål).
 Återkoppling.
 Samla användbara objekt.
 Transaktioner och byteshandel.
 Turordning.
 Vinnarkriterier.

Komponenter
Den minst abstrakta form för spelelementen:

 Achievements (åstadkommanden).
 Avatarer av spelaren (en indikation av spelaren).
 Medaljer eller utmärkelser.
 Bossar (svårare utmaningar vid en avslutad nivå av spelet).
 Samlingar (set av olika objekt eller kombinationer av utmärkelser).
 Kortare strider eller sammandrabbningar.
 Upplåsning (låser upp nya aspekter).
 Nivåer.
 Poäng.
 Uppdrag.
 Lag (grupper av spelare som arbetar för ett gemensamt mål).
 Virtuella varor.
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Enligt Werbach och Hunter (2012) hänger spelelementen samman och är kopplade till varandra (se
figur 1.6). De tre lagren är i en fallande abstraktionsnivå. Det får dock inte tas för givet att resultatet
blir lyckat genom att använda olika element utan en lyckad speldesign är mer komplext och måste
vara anpassad för situationen (ibid.).

Oavsett vilka spelelement som används passar inte alla digitala spel för alla människor. Detta kan
bero på att alla individer har olika mål och drivkrafter (Bartle, 1996). Inom spel delas spelarna ofta
in i olika speltyper. En av de vanligaste kategoriseringarna görs via Richard Bartles kategorier som
är  baserat  på  spelarens  drivkrafter  och  motivationskällor.  Genom att  dela  in  spelarna  kan man
anpassa spelets upplägg så att spelet passar de tilltänkte spelarna (Bartle, 1996). Dessa spelartyper
är följande:

 Achievers, de som lägger stor vikt på att vinna och uppnå saker. Om de inte får de vinna är
det sannolikt att de tappar intresse. 

 Killers, de är likt achievers som är ute efter att vinna. Dessvärre räcker inte endast vinsten,
då det även måste finnas en förlorare. 

 Socializers, de som huvudsakligen är ute efter den sociala interaktionen. De vill även vinna
men fokuserade inte endast på det. 

 Explorers, de som gillar att utforska, upptäcka och hämta saker för att kunna tala om det för
medspelare.

1.4.3 Varför spel är engagerande
Nicole Lazzaro (2004) undersökte anledningen till varför människor spelar spel vilket visade sig
kunde bero på den mentala utmaningen, jakten på adrenalin, uppleva äventyrliga stunder, för att
spela tillsammans med vänner och uppleva gemenskap, eller för att få vara ensam. Lazzaro (2004)
konstaterade  att  en  av  anledningarna  var  att  det  helt  enkelt  var  roligt,  och  därför  skapande
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engagemang. Andra undersökningar visar att våra hjärnor är kopplade så det kan finnas ett behov av
problemlösning, feedback och förstärkning vilket spel ger. Studier har visat på att spela aktiverar
hjärnans dopaminsystemet som är associerad med nöje, entusiasm, glädje och motivation (Werbach
& Hunter, 2012). 

Spel bör enligt Augustine Sane (Sveriges Utbildningsradio, 2015) vara uppbyggt för att spelaren ska
känna att de gör meningsfulla val som ger någon form av feedback. Om man lyckas skapa dessa val
och ge feedback på ett välutvecklat sätt skapas engagemang hos spelaren. Engagemanget kan även
skapas  genom att  höja svårighetsgraden allt  eftersom att  spelaren lär  sig hur man spelar  spelet
(ibid.). En viktig aspekt som Werbach och Hunter (2012) trycker på är att det inte är möjligt att
tvinga någon att spela ett spel och tro att det ska vara roligt. För att ett spel ska kunna upplevas som
roligt måste spelaren frivilligt vilja spela just det spelet.

Rigby och Ryan (2011) studerade över 20.000 dataspel och fann att dataspel är som mest roliga,
engagerande och framgångsrikt när de tillfredsställer tre inre behov: kompetens, självständighet och
samhörighet. Kompetens kan liknas med människors medfödda önskan att utveckla sina förmågor
och  därmed  klara  av  nya  utmaningar  och  situationer.  Känslan  av  olika  val  och  möjligheter  i
kombination med att fatta beslut på ett självständigt sätt kan tillfredsställa människan inre behov av
självständighet. Samhörighet kan vara människans behov att ha meningsfulla relationer till andra
och få bland annat medkänsla av de relationerna. Känslor som tillhörighet och att vara en del av en
grupp är en stor del av samhörigheten och kan skapa en inre belöning som kommer med dessa
känslor  (Rigby & Ryan,  2011).  Enligt  Ryan och Deci  (2000) kan dessa tre  behov;  kompetens,
självständighet och samhörighet, vara nyckelfaktorer till teorin om den mänskliga motivationen.

1.4.4 Motivation
En definition av ordet motivation kan vara att motivationen kan liknas som den process som sätter
igång,  ger  riktning,  upprätthåller  och  bestämmer  intensiteten  i  ett  beteende  (Holt,  Bremmer,
Sutherland,  Vliek,  Passer  & Smith,  2012;  Kaufmann & Kaufmann,  2010).  Motivationen är  tätt
ihopkopplad med känslor som kan motivera oss människor att agera (Holt et al., 2012).

Enligt Werbach och Hunter (2012) finns det två olika typer av motivation nämligen inre och yttre
motivation. Den yttre motivationen fokuserar på resultatet och kommer ifrån drivkrafter så som
mål, syfte och belöningar. Den inre motivationen fokuserar mer på processen och kommer inifrån
individen baserat på internbelöning. Pink (2010) menar att om en individ genomför en aktivitet och
uppskattar aktiviteten i sig men även resultatet av den, är det den inre motivationen i människan
som gör större verkan. Detta är ett stort bekymmer vid användningen av gamification och har lett
till att det har bemötts av stor kritik. Om gamification används för att tillhandahålla yttre motivation
minskar  spelarens  inre  vilket  kan  bidra  med  en  långsiktet  negativ  effekt  (Nicholson,  2012a).
Zichermann och Cunningham (2011) hävdar att när man väl belönar en människa kan man inte sluta
med belöningen eftersom att då minskar intresset och motivationen kan försvinna. Det kan därför
vara viktigt innehållet i spelet ska vara meningsfullt för användaren och dennes mål (Nicholson,
2012a). 
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Det  finns  även  mer  generell  kritik  mot  gamification.  Robin  Spencer  (2013)  menar  på  att
gamification inte passar alla människor och kan försämra motivationen av den anledning att det
måste finnas ett meningsfullt syfte med att använda sig av gamification för att det ska ge någon
effekt. Dessutom kan individens personlighet sätta gränser för användningen. Gamification kommer
inte  heller  kunna motivera  och engagera  någon människa att  göra något  de från början ogillar
(Marczewski, 2013). 

1.5 Gamification och upplevelseproduktion
Boswijk et al. (2012) summerar att meningsfulla upplevelser i individens liv, ofta kan ske i samband
med starka känslor av till exempel glädje eller sorg. Det kan ofta ske med människor i individens
närhet så som vänner eller familj. Dessa upplevelser kan i många fall ha en vändpunkt (turning
point) i individens liv (Boswijk et al., 2012). Författarna har sammanfattat olika karaktärsdags som
de  funnit  hos  människor  som beskriver  en  meningsfull  upplevelse,  med  de  karaktärsdag  som
Csíkszentmihály (2003) beskrev i flow-upplevelsen:

Egenskaper hos meningsfulla upplevelser

1. Ökad koncentration och fokus. 

2. Förväntan, ser fram emot något.

3. Alla sina sinnen är inblandade.

4. Förändrad medvetenhet om tiden. 

5. Känslomässigt engagemang. 

6. Processen är unik för individen och hans ett egenvärde, är oåterkallelig.

7. Det innebär kontakt med "råa grejer", den äkta varan.

8. Det handlar om en process för att göra och genomgår. 

9. Det finns ett element av lekfullhet.

10. Det finns en balans mellan utmaning och ens egen kapacitet/förmåga.

Boswijk  et  al.  (2012)  anser  att  en  meningsfull  upplevelse  innehåller  alla  dessa  karaktärer.  De
belyser att det inte är en enkelt uppgift att guida och designa en upplevelse som kan tillhandahåller
alla karaktärer. Dessvärre är karaktärerna inte beprövat vetenskapligt vilket gör att de inte är helt
tillförlitliga.

Vad  skulle  det  innebära  om man  sedan  inför  gamification  till  dessa  karaktärer  som en  del  av
upplevelsen?  Nedan  följer  en  egen  tabell  som kan  sammanfatta  gamifications  egenskaper  med
Boswijk  et  al.  (2012)  meningsfulla  karaktärer  och  Csíkszentmihály  (2003)  flow-upplevelse.
Tabellen  kan  visa  hur  gamifications  inverkan  inom  upplevelser  skulle  kunna  fungera  som
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komplement och skapa en meningsfull upplevelse.

TABELL 1.1 Egenskaper hos meningsfulla upplevelser tillsammans med flow och de egenskaper som finns 
inom gamification, efter Csíkszentmihály (2003) och Boswijk et al. (2012)

Egenskaper hos meningsfulla upplevelser Flow Gamification
1. Ökad koncentration och fokus. X X

2. Förväntan, ser fram emot något. X

3. Alla sina sinnen är inblandade.

4. Förändrad medvetenhet om tiden. X X

5. Känslomässigt engagemang. X

6. Processen är unik för individen och hans ett egenvärde, är 
oåterkallelig.

7. Det innebär kontakt med "råa grejer", den äkta varan.

8. Det handlar om en process för att göra och genomgå. X

9. Det finns ett element av lekfullhet. X X

10. Det finns en balans mellan utmaning och ens egen 
kapacitet/förmåga. 

X X

1.6 Problemdiskussion
I Sverige har festivalerna växt och blivit allt fler. De har fått en större betydelse för turismen och har
även bidragit  med positiva effekter för samhället  (Edström et al.,  2003; Ferdinand & Williams,
2013).  Samtidigt växter användningen av fenomenet gamification eftersom att  speltekniken kan
skapa motivation och engagemang hos användarna (Deterding et al., 2011; Seaborn & Fels, 2015).
Detta har lett ett ökat intresse för ny forskning, med syfte att hitta samband mellan gamification och
dess användningsområde inom turismen (Bulencia & Egger,  2015; Xu, Tian,  Buhalis, Weber &
Zhang, 2015).

Paul Bulencia och Roman Egger (2015) har analyserat turismupplevelser och gamification för att
skapa  ett  samlat  ramverk.  De menar  på  att  inom turismen  kan  större  engagemang  skapas  hos
gästerna med hjälp av gamification, och tillsammans kan de båda områdena skapa en meningsfull
turismupplevelse. Bulencia och Egger (2015) menar att det krävs mer forskning samt vetenskapligt
testande av befintliga modeller för att  kunna skapa en bättre vetenskaplig grund för hur de två
områdena kan användas.

Med denna rapport vill författaren studera hur meningsfulla festivalupplevelser skulle kunna skapas
genom användning av  gamification  och upplevelsebaserade  modeller,  samt  bidra  med teoretisk
kunskap om användningen av gamification inom upplevelseindustrin.
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1.6.1 Syfte och forskarfrågor
Syftet  är  att  undersöka huruvida teorier från gamification och upplevelsebaserade modeller  kan
kombineras och appliceras på Piteå Dansar och Ler för att skapa en meningsfull upplevelse.

Forskarfrågor
1. Inom vilket fysiskt område av Piteå Dansar och Ler kan gamification appliceras?

2. Hur kan teorier baserat på gamification och upplevelsebaserade modeller användas för att 
skapa ett koncept, för en meningsfull upplevelse på en festival?

3. Hur kan olika teorier från forskarfråga ett och två, exemplifieras på Piteå Dansar och Ler?

1.6.2 Avgränsningar
 För att definiera storlek och målgrupp på begreppet festival är rapporten uppbyggd på Piteå

Dansar och Ler som utgångspunkt.

 Under tillämpningen på Piteå Dansar och Ler ligger fokus för konceptutvecklingen på de
gäster som fysiskt besöker festivalen på området. Konceptet avser inte att skapa ett virtuellt
besökt för gästerna.

 Arbetet berör inte delarna av designprocessen av ett digitalt spel eller användarnas intresse
och synpunkter, utan fokus ligger på att bidra med hur man kan kombinera gamification och
upplevelsemodeller med varandra. Därför görs heller ingen budget, konkurrentanalys eller
någon målgruppsundersökning.

16



L. Sannebjörk ilasel-3@student.ltu.se

PLAYER ONE, READY?

2. METOD
Forskningen bestod av en fallstudie då studien endast var baserad på en festival, Piteå Dansar och
Ler,  och  hade  som  avsikt  att  ta  reda  på  hur  upplevelseproduktion  samt  gamification  kunde
kombineras just för den valda festivalen. Fallstudien kan passa för småskaliga undersökningar och
är ämnade för särskilda fall (Backman, 2008; Denscombe, 2009) vilket ansågs lämplig till studien
eftersom den  var  begränsad,  och  fallstudien  tillät  flera  olika  forskningsmetoder,  vilket  ansågs
behövas  för  att  svara  på  de  olika  forskarfrågorna.  Fallstudien  kan  även  vara  ett  passande
tillvägagångssätt  för  att  skaffa  sig  insikter  om  en  specifik  fråga,  som  sedan  kan  få  vidare
konsekvenser (Denscombe, 2009). Några nackdelar kan vara att trovärdigheten kan anses kritisk i
de generaliseringar som görs utifrån resultatet samt att det vanligen är mjuk data som analyseras
(Denscombe, 2009).

Huvudinriktningen i studien var kvalitativ eftersom syftet var att skapa en djupare förståelse för hur
upplevelsebaserade  modeller  och  gamification  kan  kombineras.  Studiens  förhållningssätt  var
emellertid genomförd med ett positivistiskt förhållningssätt, vilket innebär att utifrån teori kan man
deduktivt testa teorierna på verkligheten (Patel & Davidson, 2003). Det innebär att delar av studien
var mer kvantitativ. Det positivistiska förhållningssättet var ett medvetet val främst för forskarfråga
två  och  tre,  litteraturgranskningen  och  den  slutliga  konceptutvecklingen,  eftersom  att  båda
forskarfrågorna utgick från teorier och tidigare forskning. Analysen av data i forskarfråga ett och
två hade däremot ett  tolkande tillvägagångssätt,  likt  kvalitativ forskning, för att  tydliggöra dess
egenskap  och  karaktär,  snarare  än  att  dra  slutsatser  om  orsak  och  verkan  (Backman,  2008;
Widerberg, 2002).

För att besvara forskarfråga ett gjordes en semistrukturerad djupintervju. Forskarfrågan hade ett
induktivt arbetssätt som innebär att man studerar verkligheten och samlar in data för att sedan skapa
sig en teori efter den (Backman, 2008; Patel & Davidson, 2003). För att besvara forskarfråga två
utfördes en litteraturgranskning och tekniken för forskarfråga tre var en konceptutveckling, baserat
på  de  två  föregående  forskarfrågorna. Forskarfråga  två  och  tre  ansågs  därför  ha  ett  deduktivt
arbetssätt  med  ett  positivistiskt  förhållningssätt,  vilket  innebär  att  teorier  och  modeller,  inom
gamification och upplevelseproduktion, testades teoretiskt på verkligheten som i detta fall var Piteå
Dansar och Ler (Backman, 2008; Patel & Davidson, 2003). 
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2.1 Delstudie I - Semistrukturerad djupintervju
För  att  svara  på  forskarfråga  ett  ”Inom  vilket  fysiskt  område  av  Piteå  Dansar  och  Ler  kan
gamification  appliceras?”  genomfördes en  semistrukturerad  djupintervju.  Den semistrukturerade
djupintervju tillät den intervjuade tala fritt så svarsalternativ kunde inte formuleras i förväg vilket
gav intervjun ett induktivt arbetssätt (Patel & Davidson, 2003).

Syftet  med en intervju är att  upptäcka egenskaper eller  uppfattningar om ett  fenomen (Patel  &
Davidson,  2003;  Widerberg,  2002)  och  intervjun  kan  ge  god  insikt  i  en  människans  åsikt,
uppfattning, erfarenhet och dennes känslor (Denscombe, 2009). För att göra intervjun mer specifik
kan  en  djupintervju  tillämpas.  Djupintervjun  kan  bidra  med  att  forskaren  kan  få  ta  del  av
privilegierad information som grundar  sig på en nyckelpersons kunskap som kan ge värdefulla
insikter till forskaren (Denscombe, 2009). 

Till detta arbete genomfördes djupintervjun för att få ta del av privilegierad information från en av
nyckelpersonerna som arbetar med PDOL. Intervjun ansågs vara mest lämpad som semistrukturerad
vilket innebär att  forskaren bestämmer ämnen och frågor som ska besvaras men upplägget och
frågornas ordningsföljden kan vara flexibel. Syftet är att svaren ska vara öppna och den intervjuade
ska kunna svara med egna ord, utveckla sina synpunkter och kunna tala mer utförligt om ämnet
(Patel & Davidson, 2003; Denscombe, 2009; Widerberg, 2002) vilket även var fallet för den här
delstudien.

Nackdelen  med intervjuer  kan  vara  att  analysen  av  den insamlade  data  kan vara  tidskrävande,
dataanalysen kan dessutom vara en nackdel eftersom intervjun har benägenhet för att producera
icke-standardiserade  svar.  Även  tillförlitligheten  kan  anses  som  en  nackdel  eftersom intervjun
påverkas mycket av kontexten och intervjuaren vilket kan innebära att svårigheter med att uppnå
objektivitet och konsistens (Denscombe, 2009).

2.1.1 Val av informanter
För att få mer djupgående information om PDOL utsågs en nyckelperson som hade den kunskap
och kompetens som ansågs behövas inom området. Därför valdes festivalgeneralen Fredrik Nilsson
medvetet ut på grund av hans position på festivalen.

2.1.2 Genomförande
Innan  intervjun  ägde  rum  kontaktades  Nilsson  via  sociala  medier  för  att  ge  information  om
forskningen,  dess  syfte,  intervjuns  uppskattade  tidsåtgång  och  varför  han  var  en  intressant
informant. När tid och plats var bestämt genomfördes intervjun ansikte mot ansikte, i en avskild del
på Nilssons kontor onsdag den 9 mars kl 10.30. Nilsson fick än en gång en kort presentation av
forskningens syfte och intervjuns innebörd för forskningen samt hur den skulle användas. Han blev
informerad om innebörden av att han var en nyckelperson och Nilsson godkände att hans namn
skulle få användas för att påvisa att han besitter viktig kunskap om festivalen. Han godkände även
att intervjun spelades in på en mobiltelefon för att underlätta transkribering. Intervjun tog totalt 20
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minuter att genomföra. Efteråt transkriberades intervjun och skickades till Nilsson för att ge honom
möjlighet att kontrollera att innehållet stämde. Efter godkännande av transkriberingen gjordes en
analys av intervjun där delar som ansågs relevanta av forskaren plockades ut för att sammanställas
till forskarfrågan.

2.1.3 Tolkning och analys
Efter att data är insamlad är det dags att bearbeta, analysera och tolka den (Backman, 2008). Själva
analysprocessen beskrivs av Denscombe (2009) som den process då forskaren går igenom all data
och söker efter kärnelement som har betydelse för forskningen och förklara vad saker är och hur de
fungerar.  I  den  kvalitativa  analysen  fungerar  forskaren  som  mätinstrument  vilket  innebär  att
forskarens person och roll kan få en mycket viktig betydelse för analysen (Denscombe, 2009; Patel
& Davidson, 2003). Enligt Widerberg (2002) är det viktigt att forskaren först bedömer vilken sorts
data  man  har  för  att  kunna  välja  en  passande  typ  av  analys  som  sedan  mynnar  ut  i  en
resultatredovisning  som  är  relevant  för  forskningen.  Det  är  viktigt  att  noggrant  redovisa  hur
analysprocessen genomfördes för att läsaren ska hänga med eftersom det inte finns någon bestämt
metod för hur kvalitativ data ska analyseras (Patel & Davidson, 2003).

Denscombe  (2009)  beskriver  att  det  finns  flera  meningsskiljaktigheter  bland  forskare  över  hur
analysen av kvalitativ data kan genomföras. Denscombe (2009) menar att det finns ändå fem steg
som analysen innehåller som flera experter är eniga om: 1. Förberedelse av data. 2. Förtrogenhet
med data. 3. Tolkning av data (utveckla koder, kategorier och begrepp). 4. Verifiering av data. 5.
Presentation av data.

I vissa fall måste forskaren gå fram och tillbaka mellan stegen för att kunna göra analysen så stegen
måste inte nödvändigtvis följas i  korrekt ordning och påbörjas när det  första  steget  av avslutat
(Denscombe, 2009). Det var anledningen till att denna analysmetod ansågs mest lämpad för denna
delstudie eftersom att den tillät variation i tillvägagångssättet av den kvalitativa data som samlats in.

2.1.4 Genomförande av analys

Förberedelse av data 

I  det  första  steget  transkriberades  den  inspelade  intervjun  och  en  säkerhetskopia  av
originalinspelningen gjordes. Under transkriberingen låg fokus på att försöka bibehålla de talspråket
som användes  men  även  en  förenklad  version  av  transkriberingen  gjordes  för  att  göra  texten
tydligare. Därefter skickades en kopia av den transkriberade intervjun till Nilsson för att ge honom
möjlighet  att  korrekturläsa  och  godkänna  att  innehållet  representerade  vad  som  sades  under
intervjun. För validiteten i ett arbete är det viktigt att forskaren är medveten om att förenkling av
texten vid en transkribering kan påverka analysen. Även om denna förenkling inte sker är det lätt att
påverka  materialet  under  transkriberingen  till  exempel  på  grund  av  otydlighet  vid  inspelning
(Denscombe, 2009; Patel & Davidson, 2003).
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Förtrogenhet med data 

Det andra steget innebar att transkriberingen har lästs igenom ett flertal gånger för att skapa en
fördjupning i materialet. Inspelningen fungerade som en möjlighet för att kunna läsa och samtidigt
lyssna på intervjun. Enligt Denscombe (2009) finns det inget mått på hur många gånger materialet
bör läsas igenom utan det viktiga är att forskaren ska fördjupa sig i de hårfina detaljerna av det som
sades, gjordes och vad som skildras genom data. Eftersom denna studie endast innefattar en intervju
har tidsåtgången för att  läsa igenom transkriberingen begränsats  av den anledning till  att  ingen
jämförelse,  sökning  efter  återkommande  teman  eller  tolkning  av  flera  intervjuer  behövde
genomföras.

Tolkning av data 

Det tredje steget innebar att identifiera och lyfta ut de relevanta delarna som kunde användas för att
besvara forskarfrågan. I dessa delar fanns nyckelbegrepp som utvecklades och sammanfattades och
ligger till grund för resultatet av forskarfråga ett. Detta steg i analysen gör det möjligt för forskaren
utifrån intervjuerna utveckla koder, kategorier och olika begrepp (Denscombe, 2009). Detta kunde
inte genomföras full ut under denna forskning eftersom att endast en intervju med en nyckelperson
genomfördes. 

Verifiering av data 

Det  som  gjorts  under  steg  fyra  för  att  verifiera  den  insamlade  data  var  att  noga  beskriva
tillvägagångssättet för insamlingen samt hur analysen gjorts. Transkriberingen var även godkänd av
informanten  innan  bearbetningen  påbörjades.  Reliabiliteten  och  validiteten  diskuteras  senare  i
metodavsnittet. Innebörden av att verifiera data är att forskaren ska visa på att resultaten är riktiga
men som nämnts tidigare är det en svårighet vid kvalitativ forskning (Denscombe, 2009).

Presentation av data 

Det femte steget har en del av den data som samlats in valts ut och redovisas i en sammanfattande
text för att korta ner den totala texten i arbetet. Det var baserat på en subjektiv bedömning av vad
som kunde vara relevant till forskarfrågan.

2.1.5 Validitet och reliabilitet
Validitet eller giltighet, handlar om hur noggrann och trovärdig en uppsats data är och reliabilitet
avser studiens tillförlitlighet. Dessa två begrepp syftar till forskningens kvalité (Denscombe, 2009).
Reliabiliteten avser att mäta enheter för att kunna ange värden på olika variabler vilket skiljer sig
mycket  från  den  kvalitativa  intervjun  som försöker  förstå  hur  informanten  känner,  tänker  och
uppfattar fenomen. För att kunna ha hög reliabilitet behöver intervjun vara standardisering och den
kvalitativa intervjun innebär låg grad av standardisering vilket kan skapa problem för kvalitativa
intervjuer.  Människor  är  dessutom komplexa  och kan svara  olika  på  frågorna  beroende på  när
intervjun utförs (Trost, 1997). 

Validitet  syftar  till  att  forskaren ska mäta det  som är avsett  att  mäta (Denscombe, 2009;  Trost,
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1997). Genom att forskaren beskriver hela forskningsprocessen utförligt kan den som tar del av
forskningen få möjligheten att bilda sig en uppfattning av alla de val som gjorts vilket kan stärka
validiteten (Patel & Davidson, 2003).

Det  är  viktigt  att  forskaren  är  medveten om att  förenkling  av texten  vid en  transkribering  kan
påverka  analysen.  Även om denna förenkling inte  sker  är  det  lätt  att  påverka  materialet  under
transkriberingen till  exempel på grund av otydlighet vid inspelning (Denscombe, 2009; Patel  &
Davidson, 2003). För en intervju finns det inte ett idealiskt sätt att verifiera att det som informanten
säger är sant vilket kan sänka validiteten (Denscombe, 2009).

Jag var medveten om problematiken med att stärka reliabiliteten och validiteten i denna studie som
innefattade  en  kvalitativ  analys  med  tolkningar.  Därför  arbetade  jag  med  att  noga  beskriva
processen  och  mina  val  för  att  läsaren  ska  kunna  göra  en  egen  bedömning  av  arbetet.  Den
kvalitativa inriktningen i en analys kan även innebära att författarens tolkningsförmåga hade en stor
betydelse genom hela arbetet eftersom tolkningarna påverkas av forskarens bakgrund och identitet
(Denscombe, 2009). I denna delstudie är bland annat transkriberingen av intervjun utsatt av min
tolkning och även en förenkling av materialet. I ett försök att undvika feltolkning samt dubbelkolla
sanningen i intervjun skickades den transkriberade intervjun till informanten för godkännande.

2.1.6 Etiska ställningstaganden
Vid  insamling  av  data,  genom analysprocessen  och  vid  publicering  av  forskningen  ska  etiska
ställningstagande  tas  av  forskaren.  Det  innebär  att  respektera  deltagarna,  deras  rättigheter  och
värdighet  samt  att  undvika  att  deltagarna  lider  någon  skada  genom  medverkan  i  forskningen
(Denscombe, 2009). 

Vetenskapsrådet (2002) menar på att det finns fyra typer av huvudkrav på forskning som kan följas:
informationskravet,  samtyckeskravet,  konfidentialitetskravet  och  nyttjandekravet.  Till  dessa
huvudregler  föreslår  Vetenskapsrådet  (2002)  att  det  kan  vara  lämpligt  att  anta  ett  antal
rekommendationer för forskningen. Denna delstudie valde att följa dessa huvudregler eftersom de
ansågs övergripande och innehöll god information över principerna.

Informationskravet  innebär  att  forskaren ska informera undersökningsdeltagare om forskningens
syfte,  deras  uppgift  i  projektet  och  vilka  villkor  som  gäller  för  dem.  Det  andra  kravet,
samtyckeskravet, innebär att den tillfrågade deltagaren har själv rätten till att bestämma över sin
medverkan,  om  så  krävs  ska  samtycke  hämtas  av  vårdnadshavare  (Vetenskapsrådet,  2002).  I
delstudien  informerades  nyckelpersonen,  Fredrik  Nilsson,  forskningens  syfte  och  vad  intervjun
skulle handla om redan vid första kontakt. Det var även i det skedet som Nilsson blev tillfrågad om
han ville ställa upp i studien. Konfidentialitetskravet innebär att uppgifter, så som personuppgifter,
ska hållas konfidentiella (Vetenskapsrådet, 2002). Innan intervju genomfördes fick Nilsson reda på
att han var en nyckelperson och att hans kunskap kan ha stor betydelse för forskningen. Därför blev
han tillfrågad om hans namn fick användas i rapporten. Nilsson gav tillåtelse att hans namn stod
med samt att intervjun fick spelas in. Nyttjandekravet innebär att all insamlad data och uppgifter
endast för användas till forskningen (Vetenskapsrådet, 2002). Syftet med intervjun var att endast få
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en djupare förståelse över vad PDOL var och hur gamification skulle kunna appliceras på festivalen.
Det har aldrig funnits ett avseende att kopiera informantens koncept.

2.2 Delstudie II - Litteraturgranskning
Tekniken  till  forskarfråga  två  ”Hur  kan teorier  baserat  på  gamification  och upplevelsebaserade
modeller användas för att skapa ett koncept, för en meningsfull upplevelse på en festival?” bestod
av en litteraturgranskning. Genom en litteraturgranskning kan forskaren få en överblick av det valda
området, skapa en fördjupning av kunskaperna för att utveckla den vetenskapliga förmågan som
sedan kan analyseras (Backman, 2008). Backman (2008) beskriver litteraturgranskningen som en
”forskningsöversikt” som kan bidra med att skapa generaliseringar, utveckla teorier, hitta samband,
samt att finna praktiska tillämpningar. Omfattningen på forskningsöversikten kan vara heltäckande,
selektiv, representativ eller så kan den vara kritisk. När översikten är selektiv kan den på något sätt
vara begränsad (ibid.).

Anledningen till att en litteraturgranskning gjordes var för att kategorisera kunskap och information
som var relevant för studien för att hitta praktiska tillämpningar. Omfattningen ansågs vara selektiv
eftersom metoden avsåg att plocka delar av litteraturen som bidrog med att besvara forskarfrågan
och  därav  begränsa  studien. Arbetet  innefattade  ett  deduktivt  arbetssätt  med  ett  positivistisk
förhållningssätt.

De nackdelar som en litteraturgranskning kan ha är bland annat att den är tidskrävande och tar i
regel lång tid att utföra. Det är dessutom omöjligt att hinna läsa all litteratur som granskningen
genererar (Backman, 2008; Patel & Davidson, 2003). De nackdelar som Denscombe (2009) nämner
om  skriftliga  källor  är  att  det  kan  vara  svårt  att  kontrollera  källans  trovärdighet  och
tillvägagångssätt.  Dokumentet  kan  vara  uppbyggt  i  större  del  på  forskarens  tolkningar  än  en
objektiv  bild  av  verkligheten  och  dokument  som datakälla  kan  vara  uppbyggt  på  ett  specifikt
ändamål än undersökningens specifika syfte. Även i detta fall kan forskaren påverka resultatet om
denne till exempel har förutfattade meningar (Backman, 2008). 

Enligt  Backman  (2008)  är  det  ett  nödvändigt  med  någon  form  av  litteraturgranskning  inom
forskning för  att  få  kunskap om området  och tidigare forskning.  Ett  dokument innehåller  stora
mängder  av  information  och  är  kostnadseffektivt  till  skillnad  från  exempelvis  intervjuer  och
experiment (Denscombe, 2009).

2.2.1 Genomförande
För att kunna svara på forskarfråga två användes facklitteratur, vetenskapliga tidskrifter och artiklar.
Det  gjordes  även  en  vidareanalys  av  forskningens  bakgrundslitteratur  för  att  djupdyka  i  den
information som ansågs relevant. 

Det första som gjordes var att placera huvudområdena upplevelseproduktion och gamification i ett
ämnesområde, vilket blev meningsfulla upplevelser. Det gjordes för att få en överblick av data som 
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fanns  kring  området  och  samla  av  granskningen  (Patel  &  Davidson,  2003).  Sedan  valdes  tre
databaser ut som tillsammans ansågs innehålla en bredd på artiklarna. Enligt Backman (2008) kan
inte en databas vara tillräckligt heltäckande för ett område. En av de databaser som användes var
Luleå tekniska universitets plattform EBSCO, den ansågs relevant eftersom den söker genom alla
databaser som universitetet har tillgång till. Den andra databasen som användes var Web of Science
eftersom även den gav tillgång till ett flertal databaser inom vetenskap, teknik, samhällsvetenskap,
konst och humaniora. Sist användes Google Scholar eftersom den ger tillgång till mer litteratur i
from av böcker och facklitteratur. Utöver de databaserna användes skolans bibliotek för ytterligare
sökning. 

För att smalna av granskningen ytterligare togs sedan centrala begrepp fram från ämnesområdet,
meningsfulla upplevelser, som slutligen blev en del av sökorden som användes. Sökord kan hjälpa
att hitta det specifika och relevanta som behövs till forskningen och kan även mindre oväsentliga
dokument  (Backman,  2008;  Patel  &  Davidson,  2003).  För  att  kunna  genomföra
litteraturgranskningen utan att överskrida deadline för hela forskningen sattes ett mål upp över hur
många  timmar  som  skulle  läggas  ned.  Totalt  beräknades  litteraturgranskningen  ta  ungefär  48
timmar.

2.2.2 Urval och granskning
Eftersom det  fortfarande fanns  många olika  dokument  las  olika  kriterier  upp för  att  underlätta
urvalet av artiklar och för att korta ner söktiden. Dessa kriterier var:

 Sökorden:  Meaningful  experience,  user  experience,  co-creation,  meaningfulness,
gamification models, game design, motivation.

 Titeln, om titeln ansågs intressant lästes sedan abstraktet.

 Publiceringsår, nyare forskning hade högra värde.

 Vetenskaplig, ansågs artikeln vara vetenskaplig.

TABELL 2.1 Resultat från litteraturgranskningen som visar sökord, databas, mellan vilka år, hur många 
träffar och hur många källor som slutligen valdes ut

Sökord Databas Mellan år Antal träffar Antal valda
källor

Meaningful experience LTU - EBSCO 2000-2016 394,165 1

Meaningful experience Web of Science 2000-2016 7,250 0

Meaningful experience Google Scholar 2000-2016 859,000 2

User experience, co-
creation

LTU - EBSCO 2005-2016 6,345 2

User experience, co- Web of Science 2005-2016 72 2
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creation

User experience, co-
creation

Google Scholar 2005-2016 16,000 4

Meaningfuless LTU - EBSCO 2000-2016 32,539 2

Meaningfuless Web of Science 2000-2016 1,540 1

Meaningfuless Google Scholar 2000-2016 45,400 0

Gamification models LTU - EBSCO 2008-2016 4,223 4

Gamification models Web of Science 2008-2016 96 2

Gamification models Google Scholar 2008-2016 10,500 1

Game design, motivation LTU - EBSCO 2008-2016 97,428 3

Game design, motivation Web of Science 2008-2016 774 3

Game design, motivation Google Scholar 2008-2016 295,000 1

Efter urvalsprocessen gjordes ytterligare ett mindre urval. Data inkluderades och exkluderades efter
relevans  och  trovärdighet  för  att  sedan  granskas  för  att  ta  reda  på  om  de  kunde  besvara
forskarfrågan.  I granskningen av litteraturen gjordes ett medvetet val att utfå ifrån ett perspektiv
från upplevelseproduktion. Det innebär att ställningstagandet inte var helt neutralt. Det beror på att
forskningens inriktning och syfte.

2.2.4 Genomförande av tolkning och analys
För  att  analysera  den  data  som samlats  in  under  litteraturgranskningen  användes  återigen  den
process  som  användes  till  analys  av  den  semistrukturerade  djupintervjun  som  innefattade:
förberedelse av data, förtrogenhet med data, tolkning av data, verifiering av data och presentation
av data (Denscombe, 2009). Analysmetoden användes ännu en gång eftersom att den gav tillåtelse
att  gå  tillbaka  i  stegen,  vilket  underlättade  processen  när  ny  data  hittades  all  eftersom
litteraturgranskningen fortlöpte. 

Förberedelsen av data utfördes i samband med att data inkluderades och exkluderades vid de olika
urvalen som gjordes innan, för att hitta den data som ansågs relevant för att svara på forskarfrågan.
Förtrogenhet med data innebär att all data ska läsas igenom så att forskaren får en tydlig bild av
materialet och kan fördjupa sig i det (Denscombe, 2009). Fokus låg på att hitta det relevanta i varje
material för att sedan läsa vidare. Tolkning av data - skedde genom att kategorier från texterna
bildades och utifrån dem togs centralbegrepp fram som sedan utvecklades till slutsatser. Verifiering
av  data  -  skedde  genom att  ständig  källhänvisa  och  framför  allt  var  målet  att  alltid  använda
originalkällor. Det är vanligen forskaren som tolkar och analyserar data i en litteraturgranskning
vilket gör att de slutsatser som tas fram av analysen kan vara påverkat av forskaren (Denscombe,
2009; Patel  & Davidson, 2003).  Detta  kan försvåra verifieringen av data ytterligare om den är
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färgad  av  forskaren  (Denscombe,  2009).  Reliabiliteten  och  validiteten  diskuteras  senare  i
metodavsnittet. Presentationen av data sker genom de sammanfattningar och slutsatser som gjordes
av de centralbegrepp som hittades. Detta var baserat på en subjektiv bedömning av vad som kunde
vara relevant till forskarfrågan.

De  källor  som  slutligen  valdes  ut  från  granskningen  var  totalt  sju  stycken.  De  bestod  av
vetenskapliga artiklar och facklitteratur inom de båda områdena. 

2.2.5 Validitet och reliabilitet
Validiteten i denna delstudie kan handla om hur bearbetningen av litteraturen och hur tolkningen av
den  skett.  Validiteten  kan  även  vara  kopplat  till  hur  själva  datainsamlingen  genomfördes,  hur
forskaren lyckats skaffa  underlag för att  göra en trovärdig tolkning av den studerades livsvärld
(Patel & Davidson, 2003). Denscombe (2009) anser att vetenskapliga källor och originalkällor kan
bidra till en hög validitet. Under delstudien arbetade jag med att söka teorier och modeller genom
vetenskapliga databaser och jag försökte sträva efter att samla data som gav en bredd inom de två
områdena. När jag valde ut data avsåg jag att välja ut data som kunde svara på forskarfrågan men
som kunde ge en trovärdig tolkning.

Reliabiliteten kan för denna studie stärkas av användning av aktuell  forskning kring området.  I
kvalitativa studier är det tolkningar som fungerar som mätinstrument vilket gör att det därför blir
svårt att uppnå samma resultat när samma studie utförs flera gånger av olika personer (Denscombe,
2009). I delstudien blev det viktigt hur väl jag tolkade data och hur jag förhöll sig till den. I ett
försök  att  uppnå  god  tillförlitlighet  har  hela  forskningsprocessen  och  utgångspunkterna  tydligt
dokumenterats.

2.2.6 Etiska ställningstaganden
För denna litteraturgranskning handlar det etiska ställningstagandet om att den data som samlats in
till forskningen ska vara konkret och korrekt. Det ska ske med respekt mot forskarens rättigheter
med angivna källor till den ursprungliga forskningen (Denscombe, 2009). 

Under litteraturstudiens genomförande följde jag dessa etiska aspekter genom att använda tydlig
källhänvisning samt att se till att de källor som användes var korrekta.

2.3 Delstudie III - Konceptutveckling
Forskarfråga tre ”Hur kan olika teorier från forskarfråga ett och två, exemplifieras på Piteå Dansar
och  Ler?”  besvarades  genom  en  konceptutveckling  baserad  på  data  från  de  två  tidigare
forskarfrågorna. Enligt Ulrich och Eppinger (2000) kan en konceptutveckling definieras som ett
tidigt stadium i utvecklingen av en produkt var data och bakgrunden till  produkten identifieras.
Nieminen,  Mannonen & Turkki  (2004) menar  på att  målet med konceptutveckling kan vara att
förtydliga  och  beskriva  en  produkt  och  dess  funktion  för  att  kunna  påbörja
produktutvecklingsprocessen. Modellen User-Centered Concept Development (figur 2.1) visar en
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form av konceptutveckling, med fokus på vilka behov och krav som den tilltänkta användaren av
produkten kan ha (Nieminen et al., 2004). 

Processen sker i fyra steg:
1. Definition av utvecklingsmål – bakgrundsinformation samlas ihop och processen planeras. 
2. Användare och teknologisk undersökning – identifiera behov och krav från användarna.
3. Upprepad konceptutveckling – konceptutvecklingen sker i fyra steg.
4. Processavslut – de slutliga koncepten knyts ihop för vidareutveckling och för leverans till 
kunden.

Idégenereringen (figur 2.2) grundar sig på de två tidigare faser, och kombinerar och omvärderar
olika idéer  för att  sedan visualiserats  i  form eller  bild (Nieminen et  al.,  2004).  Valideringen är
baserat på konceptets förmåga att möta användarnas behov och krav. De bästa koncepten kan väljas
ut för fortsatt bearbetning (ibid.). 

Anledningen till att en konceptutveckling genomfördes var för att kunna använda den data som tagit
fram under forskarfråga ett och två, och kunna exemplifiera den kunskapen på PDOL, i form av ett
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teoretiskt  koncept  som förslag  hur  de  två  områdena  kan  kombineras.  Modellen  User-Centered
Concept Development ansågs tillhandahålla en vetenskaplig grund över hur konceptutvecklingen
kunde genomföras  och bidra  med ett  tydligt  tillvägagångssätt.  Modellen  är  dock utvecklad  för
fysiska produkter så avvikelser gjordes för att passa delstudien. Det var främst idégenereringen som
tillämpades på delstudien. De två första stegen i modellen utgår från studiens bakgrund och det
tredje och fjärde steget i modellen anpassades till den tredje forskarfrågan. Konceptutvecklingen
ansågs ha ett deduktivt arbetssätt med ett positivistiskt förhållningssätt.

2.3.1 Genomförande
Konceptutvecklingen började med att anpassa modellen och arbetsprocessen efter den planerade
tidsåtgången samt den insamlade data från de tidigare forskarfrågorna. Se figur 2.3. 

Under det första steget, definition av bakgrunden, sker insamling av bakgrundsinformation enligt
Nieminen et al. (2004). Det första steget innefattade att gå igenom den insamlade data som tidigare
tagits fram under forskarfråga ett och två. Detta för att sedan identifiera plats och användargrupp
med hjälp av forskarfråga ett.

Steg  två;  användare,  kriterier  och  checklista;  är  enligt  Nieminen  et  al.  (2004)  en  analys  av
användarna och deras behov. Under detta steg formulerades en checklista av kriterier som bestod av
centralbegreppen  från  forskarfråga  två  samt  sammanställning  av  steg  (figur  2.1)  ett  i
konceptprocessen. Dessa kriterier användes som grund till hur konceptet skulle byggas upp men
även  som checklista  senare  i  processen  för  att  säkerställa  det  slutgiltiga  konceptet.  Vilket  kan
motsvara steget validering (Nieminen et al., 2004).

Rubrikerna för kriterierna blev följande: tema, målgrupp, gemenskap, medskapande, dynamik och
mening.

Det  tredje  steget  innefattade idéprocessen  som enligt  Nieminen et  al.  (2004) är  en upprepande
process  för  att  ta  fram  flera  olika  idéer.  Idégenereringen  hade  fokus  på  aktiviteter  där  både
gamification och fysiska upplevelser (utan mobiltelefonen) skulle fungera, eftersom det var den
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kombinationen som skulle undersökas. Resultatet blev fyra stycken konceptkandidater med olika
idéer över hur det digitala spelet kunde fungera, de fysiska aktiviteterna kunde utformas samt hur de
kunde  fungera  tillsammans.  Efter  att  flera  konceptkandidater  tagits  fram kan  man  ta  hjälp  av
användarna för att validera de olika koncepten (Nieminen et al., 2004). Det gjordes ingen validering
med hjälp  av  användarna på grund av den avgränsning som sattes  tidigare i  forskningen,  utan
istället användes de kriterier som tagit fram tidigare för att se vilket koncept som kunde uppfylla
alla kriterier bäst.

Det  fjärde  och  sista  steget,  slutkombination,  kan  feedback  ges  av  kunderna,  för  att  förbättra
konceptet ytterligare (Nieminen et al., 2004). Även detta steg uteslöt kontakt med användarna på
grund av de avgränsningar som gjorts, koncepten validerades därför än en gång med checklistan.
Resultatet blev att delar från två av koncepten slogs samman eftersom att de tillsammans uppnådde
kriterierna bäst och blev det slutgiltiga konceptet.

2.3.2 Validitet, reliabilitet och etiska ställningstaganden
Under  arbetet  med  delstudien  har  modellen  User-Centered  Concept  Development  utsatts  för
tolkning  och  i  detta  fall  även  en  hel  del  modifiering  för  att  passa  arbetet  vilken  kan påverka
validiteten. För att stärka reliabiliteten har jag fört dokumentation över hur jag modifierat och tolkat
modellen och redovisat hur Nieminen et  al.  (2004) anser att  modellen kan användas. De etiska
ställningstaganden jag gjorde var  att  noggrant  referera  till  ursprungskällan  och när  jag frångått
modellen. 
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READY, SET, GO!

3. RESULTAT
Resultatavsnittet är uppdelat efter de tre delstudierna utifrån forskarfrågorna. I delstudie ett, den
semistrukturerade djupintervjun, redovisas den mest betydande data till forskarfrågan. Resultatet av
delstudie ett utgör ett par kriterier för delstudie tre. Delstudie två, litteraturgranskningen, redovisas
fynden och de centralbegrepp som även de blev en grund till  delstudie tre.  Delstudie tre  visar
resultatet av konceptutvecklingen.

3.1 Resultat av delstudie I – Semistrukturerad djupintervju
Resultatet till forskarfråga ett består av tolkning av den semistrukturerade djupintervjun.

Målgrupp

”[...] det kan vara en aktivitet som gör att du själv som person, som besökare, kan vara med och
vara delaktig. [...] Vi är en stadsfestival fast går under benämningen folkfest vilket betyder att det

ska vara någonting för alla. Oavsett om du har fem kronor i din plånbok eller om du har full
plånbok så ska du ändå kunna besöka festivalen och göra aktiviteter som inte kostar pengar.” 

- Fredrik Nilsson.

”Sen har vi ju extremt mycket från närområdet, alltså Luleå, Älvsbyn, alltså fyrkanten, och lite
uppåt norrut, sommarturisterna och så norrmännen.”

- Fredrik Nilsson.

PDOL har en bred målgrupp och strävar efter att fortsätta ha det. Många av besökarna kommer från
närområdet  och  det  innefattar  allt  från  barnfamiljer,  unga vuxna och äldre.  De vill  erbjuda  en
variation på aktiviteterna så att alla besökarna ska ha möjlighet att finna något som passar just för
dem.  Eftersom  det  numera  är  en  gratisfestival  vill  de  att  aktiviteterna  ska  vara  billiga  eller
kostnadsfria så att fler ska kunna ta del av dem. 

Digital plattform

”Nu bygger vi en hemsida som är mer mobilanpassad och mer att du kan se vad som händer just nu
på området, så du kan gå in på hemsidan och se vad händer nu om fem minuter.”

- Fredrik Nilsson.

För att underlätta för gästerna ska PDOL's hemsida mobilanpassas för att det ska vara enkelt att se
hur programmet ser ut för dagen. Det ger möjlighet för de gäster som är på plats på festivalen att
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kunna använda deras smartphone och Piteås wifi som finns tillgängligt i centrum. De använder sig
inte av en app eftersom att med en hemsida slipper gästerna ladda ner något, utan de behöver endast
surfa in på hemsidan.

Plats

”De områdena som vi vill lyfta det är ju de drogfria områdena, […] Där vi egentligen vill locka till
oss ungdomar och äldre som inte dricker alkohol och ha ett alternativ för dem.”

- Fredrik Nilsson.

Den del av festivalen som Nilsson anser kan vara bra att framhäva är de drogfria fysiska områdena.
De arbetar inte bara med att skapa andra alternativ utan de vill även belysa de problem som finns
runt om alkohol och droger, så som psykisk ohälsa. 

3.1.1 Konklusion av den semistrukturerade djupintervjun
Eftersom att PDOL har som målsättning att arbetar mot en bred målgrupp, lägger de stor vikt vid att
anordna aktiviteter som ska kunna erbjuda något för alla. De försöker även se till  att  gästernas
privata ekonomi inte ska styra över vad de kan göra på festivalen utan de vill öppna upp så att fler
ska ha möjlighet att delta i aktiviteterna. En viktig del för festivalen är även att se till att det finns
drogfria  aktiviteter,  och  samtidigt  kunna  informera  om  visa  baksidan  av  alkohol-  och
droganvändning.  De arbetar  för  att  den  digitala  plattformen  ska  vara  enkel  och  användbar  för
mobiltelefoner, allt för att underlätta för gästerna att uppleva aktiviteter på festivalen. 

 Plats: under festivaldagarna i Piteås centrum. Folkfest som gått ifrån musiken som huvudakt.
Uppmärksamma andra aktiviteter samt drogfria områden.

 Målgrupp: bred målgrupp med flera olika intressen. Framförallt gäster från närområdet. Vill
erbjuda aktiviteter för alla.

 Digital plattform: mobilanvändning eftersom de redan använder sig av hemsida. 

3.2 Resultat av delstudie II – Litteraturgranskning
Nedan visas de fynd, tolkning samt konklusioner som gjordes under litteraturgranskningen.

Tema

Tematisering av en upplevelse kan vara ett effektivt sätt att förstärka den, det kan även vara ett
hjälpmedel för att ta fram koncept (Schell, 2008). Pine och Gilmore (1999) menar att temat för en
upplevelse av de viktigaste faktorerna som är specifika för en minnesvärd upplevelse. Ett tema kan
tillåta gästen att organisera sina tankat mot det och därmed kan det bli enklare för gästen att minnas
upplevelsen. De menar även att gästens fem sinnen kan aktiveras och att gästen kan för bästa effekt,
vara delaktig i skapandet av upplevelsen (Pine & Gilmore, 1999). Om temat har en tydlig grund, är
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enhetlig och överensstämmer med gästens önskan och fantasier kring upplevelsen, kan detta bli
något djup och kraftfull som har förmågan att omvandla personen som genomgår en tematiserad
upplevelse (Schell, 2008). Temat kan ha en viktigt betydelse för upplevelsen. Så viktigt att det inte
endast är uppbyggt runt gästens upplevelse, utan temat kan genomsyra alla delar i företaget som
gästen kommer i kontakt med (Pine & Gilmore, 1999). 

Estetiken i  ett  spel  är  ett  av de viktigaste  elementen eftersom att  det utgör  en stark och direkt
kontakt med spelarens upplevelse. Estetiken kan bestå av hur spelet låter, ser ut och hur det känns
(Schell, 2008). Detta nämner även Pine och Gilmore (1999) som en del av den tidigare nämnda
modellen Upplevelsens fyra fält. Författarna understryker även vikten av att skapa upplevelsen efter
gästens sinnen eftersom det är med hjälp av våra sinnen som människan tolkar världen omkring sig.

Målgrupp

Beroende  på  användaren  kan  man  behöva  designa  en  upplevelse  på  olika  sätt  eftersom  att
människor finner mening i olika saker. Deterding et al. (2011) menar på att nyckeln till att engagera
människor  är  att  ge  dem en  intressant  utmaning.  Inom spelen  är  dessvärre  utmaningarna  inte
baserade  på  individens  personliga  mål  utan  utmaningarna  baseras  snarare  på  yttre  orsaker.
Tussyadiah (2014) anser att för att kunna designa upplevelsen är det viktigt att förstå hur gästen
deltar, veta gästens behov, önskningar, förväntningar och begränsningar för att kunna skapa något
som kan anses som meningsfull av gästen.

En av gamifications mer betydande nackdelar är enligt Nicholson (2012a) att det är designat för
organisationen och inte för den specifika användaren. Nicholson (2012a) menar att man istället kan
skapa designen efter en ”user-centred design” som har användaren i fokus. Pine och Gilmore (1999)
menar på att för att kunna skapa en personlig upplevelse av den produkt eller tjänst är det ett måste
att veta vem gästen är.

Gemenskap

Csíkszentmihály och Hunter (2014) studerade en del amerikanska ungdomar och observerade att
sociala aktiviteter fick högre betydelse än aktiviteter på tu man hand. Det visade sig även att umgås
med  sin  vän  fick  högre  betydelse  för  dem  än  att  vara  ensam.  Enligt  Seligman  (2011)  söker
människor sig till positiva relationer för deras egen skull och välmående, inte bara för att få positiva
känslor, känna mening, engagemang och uppfyllelse. 

Inom digitala spel menar Rigby och Ryan (2011) att det finns en annan typ av relation, nämligen
”companionship” (partnerskap). De menar att partnerskap innebär att människor är motiverade att
delta i nöjsamma aktiviteter som kan skapa en känsla av samhörighet. Inom turismen nämns några
typer  av  relationer  som  kan  påverka  upplevelsen;  interaktionen  mellan  turistleverantören  och
turisten, mellan olika turister samt mellan turisten och omgivningen (Hanefors & Mossberg, 2007).
För att kunna designa en minnesvärd upplevelse kan alla dessa relationer ses över. Den viktigaste
aspekten av partnerskap är att vi människor upplever att vi är viktiga för andra. Några element som
kan skapa den känslan är bekräftelse (när vi upplever att någon lyssnar på oss och att vi har deras
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uppmärksamhet), stöd (känna att andra kan relatera till våra känslor) och inverkan (när de ser vilken
inverkan de har på andra) (Rigby & Ryan, 2011).

Medskapande

I spel är det viktigt att spelaren har en roll och kan göra val som denne upplever kan påverka spelet
och därför upplevs som meningsfulla (Sveriges Utbildningsradio, 2015). Det är viktigt att målen i
spelet fungerar för spelarens egna mål med spelet (Nicholson, 2012a).  

Pine  och  Gilmores  (1999)  resonemang  kring  ”mass  customization”,  eller  individualiseringen,
nämner problemet kring hur personliga upplevelser kan skapas med ungefär lika produkter. En av
lösningarna enligt Pine och Gilmore (1999) kan vara att låta gästen få möjlighet att själv förändra
produkten och dess funktion för att anpassa kunden. Boswijk et al. (2012) menar att en produkt eller
tjänst upplevda meningsfullhet bland annat är knyten till dess grad av medskapande. Om gästen är
medskapande i upplevelsen är det en bidragande faktor till att engagera dem i upplevelsen. 

Dynamik

Schell (2008) beskriver ”tense and release” (spänning och avslappning) inom spel vilket innebär att
utmaningen  i  spelet  blir  svårare  desto  längre  in  spelaren  kommer  och  avslutas  med  en  svår
utmaning som kan beskrivas som ”spänning”. När spelaren klarat av utmaningen kommer sedan en
sektion med ”avslappning” var spelaren för möjlighet att återhämta sig och förbereda sig för nästa
utmaning.  Schell  (2008)  menar  på  att  en  kombination  av  spänning och  avslappning gör  att  vi
människor kan uppleva engagemang och nöje. Det får dock inte bli förstora sjok av de två delarna.
Vid för mycket avslappning kan spelet upplevas som tråkigt och vid för mycket spänning kan det
skapa stress. Det kan därmed behövas en dynamik av detta. 

Enligt Schell  (2008) kan man även använda sig av en ”interest curve” (intensitetskurva) för att
designa en upplevelse både för gästen eller för en spelare. Kurvan kan hjälpa till med att styra när
under  upplevelsen  den  ska  vara  som  mest  intensiv  och  när  det  kan  behövas  en  paus  för
återhämtning.
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a) Representerar när gäster, men sina tidigare erfarenheter, kommer i kontakt med upplevelsen.

b) Representerar starten av upplevelsen. Denna punkt kallas även för ”the hook” vilken betyder att
det  är  här  gästen ska bli  exalterad  och förväntansfull  och gästens  uppmärksamhet  ska dras  till
upplevelsen. Om staren eller ”hooken” är genomarbetad och upplevs som bra av gästen, kommer
det hjälpa till med att hålla gästen alert och intresserad genom hela upplevelsen. 

c) Representerar ett mindre klimax, en topp i upplevelsen som ska höja intensiteten.

d) Representerar ett dropp i intensiteten så att gästen ska ha möjlighet att återhämta sig och bygga
ny förväntan till nästa topp. 

e) och f) sker samma sak som under c) och d).

g) är upplevelsens klimax. Var den störta toppen är och vart gästen kan få utmanas.

h) representerar slutet av upplevelsen. Efter klimax får gästen möjlighet att återhämta sig innan det
är dags att avsluta.

Schell (2008) menar att det kan vara till hjälp att utgå ifrån en kurva men att den kommer att se
olika ut beroende på upplevelsens innehåll.

För att skapa en upplevelse anser Pine och Gilmore (1999) att den kan iscensättas och det kan göras
med hjälp av en strategi, eller dramaturgi. Dramaturgin kan göras till företaget och personalen, hur
de ska bete sig och vad som ska göras, men den bör utformas efter det gästen upplever i kontakt
med  företaget  eller  upplevelsen.  Pine  och  Gilmores  (1999)  modell  Upplevelsens  fyra  fält  kan
användas för att iscensätta upplevelsen och för att planera ut gästens deltagande i upplevelsen, hur
passiv eller aktiv dennes deltagande är. Enligt författarna kan modellen användas på bästa sätt vid
en  kombination  av  de  olika  fälten  (underhållning,  utbildning,  estetik  och  eskapism).  Det  ger
möjlighet att skapa den mest övertygande och engagerande upplevelsen.

Mening

Enligt Pink (2010) kan en anledning till att de mest motiverade människorna som även är de som är
mest nöjda och produktiva, rikta sin önskan att en större mening än de själva. En annan aspekt tyder
på att desto större grupp man är ansluten till, desto mer betydelse kan personen härleda från den.
Det  kan vara möjligt  för  människor  att  engagera sig med något  som är  större  än dem som en
individ, något som har ett högre syfte (Seligman, 2011). Detta känna även igen i spelvärlden. När
det är fler spelaren som spelar tillsammans och ska klara av ett mål kan de känna av att de är en del
av något större (McGonigal, 2011).

Nicholson (2012b) menar att för en människa ska uppfatta något som meningsfullt bör det finnas en
koppling till någon eller något från dennes förflutna. Därför kan det vara en fördel om det finns
flera  sätt  för  gästen  att  agera  och  engagera  sig  inom upplevelsen  om den  ska  uppfattas  som
meningsfull. Inom upplevelseindustrin talas det om Erfahrung och Erlebnis som påverkar varandra
och meningsfullheten i en upplevelse (Boswijk et al., 2012; Gelter, 2006a; Pine & Gilmore, 1999).
Även de menar på att hur gästen uppfattar en händelse beror på de tidigare erfarenheterna och att
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människor därför inte har samma upplevelser (Pine & Gilmore, 1999).

3.2.1 Tolkning och konklusioner av litteraturgranskningen
De fynd  som gjordes  tolkades  efter  relevansen  till  forskarfrågan  och  sammanfattades  sedan  i
tabellen 3.1 nedan. 

TABELL 3.1 Centralbegrepp som togs fram genom analys och begreppens tolkningar som svarade på 
forskarfråga två samt blev kriterier för forskarfråga tre

Centralbegrepp Upplevelseproduktion Gamification Källa
Tema Förstärka upplevelsen och kan 

göra den mer minnesvärd. 
Genomsyra hela produkten 
som kan skapa en helhet. Det 
är med våra sinnen vi upplever
och alla de kan beröras.

Ett välarbetat tema kan 
omvända spelaren. Bidrar 
med tydlighet. 
Begränsning att använda 
alla sinnen vid spel.

Primärkällor: Schell, 2008.
Sekundärkällor: Pine & 
Gilmore, 1999.

Målgrupp Individuella mål.
För att producera måste man 
veta för vem. Det kan göra 
upplevelsen mer personlig.

Design efter användaren. 
Sker sällan vid spel vilket 
har stor påverkan av 
resultatet av spelet.

Primärkällor:Deterding,
2011. Tussyadiah, 2014.
Sekundärkällor:  Nicholson,
2012a.  Pine  &  Gilmore,
1999.

Gemenskap Sker genom alla möten som 
gästen har. Relationer kan 
skapa positiva associationer. 

Sociala sammanhang kan 
skapa motivation och 
känsla av samhörighet. En 
nyckel till gamification.

Primärkällor: 
Csíkszentmihály & Hunter, 
2014. Mossberg, 2007. 
Seligman, 2011.
Sekundärkällor: Rigby & 
Ryan, 2011.

Medskapande Genom att kunna påverka vad 
som sker kan engagemang 
skapas.

Designa för valmöjligheter
som kan skapa känsla av 
påverkan.

Sekundärkällor: Boswijk et 
al., 2012. Nicholson, 2012a.
Sveriges Utbildningsradio, 
2015. Pine & Gilmore, 
1999.

Dynamik Dramaturgi genom iscensätta 
upplevelsen, försöka designa 
hur gästen deltar, hur aktiv. 
Låta gästen uppleva spänning 
men sedan återhämtning.

Svårighetsgrad och 
utveckling. Viktig 
kombination som kan 
skapa nöje och 
engagemang. Spelelement 
och level.

Primärkällor: Hanefors & 
Mossberg, 2007.Schell, 
2008.
Sekundärkällor: Pine & 
Gilmore, 1999.

Mening Delta och finna en mening som
är större än de själva. Tidigare 
erfarenheter kan beröras. 
Kräver insikt i vem som är 
gästen.

Personliga mål och tidigare
erfarenheter. Större grupp 
kan skapa ett högre syfte.

Primärkällor: McGonigal, 
2011. Nicholson, 2012b. 
Seligman, 2011.
Sekundärkällor: Boswijk et 
al., 2012. Gelter, 2006a. 
Pine & Gilmore, 1999.
Pink, 2010.
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3.3 Resultat av delstudie III – Konceptutveckling
Nedan följer  konceptbeskrivningen över hur kombinationen mellan fysiska upplevelser och den
digitala tekniken inom gamification kan se ut, specifikt framtaget för festivalen Piteå Dansar och
Ler. 

Bakgrund

I  dagsläget  utvecklar  PDOL den  befintliga  hemsidan  för  att  den  ska  vara  mobilanpassad  och
innehålla funktioner som gör att besökarna enkelt kan se vad som händer och vilken tid samt var på
festivalområdet. De har en bred målgrupp som främst kommer från närområdet, och målet är att alla
ska ha något att göra när de besöker festivalen. PDOL har gått från endast musikfestival till folkfest
och är öppet för alla oavsett hur den privata ekonomin ser ut för gästerna (F. Nilsson, personlig
kommunikation, 9 mars, 2016). 

Eftersom att PDOL redan mobilanpassar hemsidan kan just mobiltelefonen fungera som plattform
för uppbyggnaden av gamification, vilket gör det tillgängligt för alla med en nyare mobiltelefon.
För att komma åt spelet kan det förslagsvis ske via en ”app” (mobilapplikation), eftersom att en app
kan hantera mer avancerad interaktion än en hemsida (Rosén, 2011). Appen kan bidra med att flytta
fokus till de aktiviteter som är  drogfria på området och även skapa fler drogfria aktiviteter.

Appen – Dansar och Ler

Appen  ”Dansar  och  Ler”  kan  gå  ut  på  att  gästerna  kan  få  tillgång  till  att  skriva  deras  egen
festivalhistoria. Genom att skapa en användare och tillhandahålla en funktion där användarna kan
skapa inlägg, kan gästerna anteckna med text och bilder, samt med GPS-positioner, markera vad de
gör  under  festvaldagarna  och vilka  aktiviteter  de  deltar  i.  Förslagsvis  kan  gästerna  se  vänners
profiler  för att  dela med sig mellan varandra och se hur deras vänner ”Dansar och Ler”, under
festivaldagarna. Appen kan förslagsvis användas under de utsatta festivaldagarna. Syftet med appen
kan vara att erbjuda gästerna en spelfunktion, både digitalt och fysiskt, var de har möjlighet att
skriva sin egna festivalhistoria och tillgå olika förmåner på festivalen.

Gamification – Din festivalprofil

För  att  skapa  spelfunktionen  i  appen  kan  olika  spelelement  läggas  in,  så  som  poäng  och
achievements (Werbach & Hunter, 2012). När gästen använder appen och skapar ett inlägg, om
förslagsvis en utförd aktivitet på festivalen, kan de få ett visst antal poäng. Alla inlägg och även
poängen kan sedan samlas under gästens profil. Under tiden gästen lär sig hur spelet fungerar kan
svårighetsgraden höjas, det kan bli svårare att få poäng, för att skapa utmaningar och engagemang
(Sveriges Utbildningsradio, 2015).

Appen Dansar och Ler skulle även kunna använda sig av achievements, speciella åstadkommanden,
när gästen har klarat av olika utmaningar. Några exempel kan vara att få en guldstjärna i profilen
när gästen har skapat fem inlägg, en kamerasymbol i profilen när gästen har lagt upp tre bilder, eller
liknande (se figur  3.2).  I  utbyte mot att  gästen laddar  ner appen och samlar  poäng kan gästen
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förslagsvis även få achievements som de kan använda fysiskt på festivalen. Till exempel kan gästen
få en lunchbiljett på valfri restaurang när denne har samlat in 500 poäng. Då kan gästen utöver de
digitala belöningarna i poäng och achievements, även få fysiska belöningar på festivalen.

Sammanfattning av appens grundfunktioner: GPS-positionering. Profil. Koppling till andra spelare,
förslagsvis via Facebook eller andra sociala medier.

Figuren ovan visar ett förslag på hur gästens profil kan se ut med ett inlägg på en aktivitet och ett
förslag på hur de fysiska upplevelserna kan visas.

Fysiska upplevelser – Upplev PDOL

Den andra delen av appen kan bestå ett moment som kan heta ”Upplev PDOL”. Under den delen
kan festivalkartan synas, där kan flera olika fysiska upplevelser markeras ut. Det behöver inte stå
exakt vad den fysiska upplevelsen går ut på, utan det kan finnas någon form av gradskala som visar
hur aktiv, svår, eller tidskrävande upplevelsen är (se figur 3.2). Dessa upplevelser kan ske vid olika
tillfällen, en del kan till  exempelvis göras oberoende av klockslag och andra dyker upp kortare
stunder på festivalkartan. Valmöjligheten kan finnas om gästen vill uppleva ensam eller med vänner,
en  del  av  upplevelserna  kanske  är  avsedda  att  den  ska  upplevas  med  flera  personer.  Dessa
upplevelser kan vara drogfria för erbjuda fler drogfria alternativ.

Även de fysiska upplevelserna kan innefattar olika poäng och achievements om gästen väljer att
delta. Förslagsvis kan de fysiska upplevelserna ge fler poäng än de festivalinlägg gästen skapar då
de fysiska upplevelserna kan kräva mer aktivt deltagande av gästen. Genom att aktivera upplevelsen
på mobilen, ensam eller med en vän, kan gästen få sina poäng. Gästen skulle sedan kunna göra ett
inlägg  i  profilen  om  upplevelsen  och  lägga  upp  bilder  eller  text  till.  Förslagsvis  kan  dessa
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upplevelser vara mobilfria så att gästen upplever utan den för att få mer variation. 

3.3.1 Kombinationen mellan app och de fysiska upplevelserna
Nedan beskrivs hur appen och de fysiska upplevelserna kan kombineras.

Tema

Genom att ha ett bearbetat tema som genomsyrar hela upplevelsen kan det skapa en bättre helhet,
det kan vara den röda tråden som binder samman upplevelsen och gör den mer minnesvärd för
gästen (Pine & Gilmore, 1999). Genom att anpassa appens utseende efter PDOL grafiska profil kan
igenkänning till festivalen skapas. PDOL brukar arbeta med ett årligt tema under festivalen som kan
tas tillvara på för att stärka temat vid användningen av appen. 

Figur 3.3 visar hur appen Dansar och Ler kan utformas för att passa resten av PDOLs grafiska
profil. Användningen av digitala spel kan medföra svårigheter att aktivera alla gästens sinnen, som
enligt Pine och Gilmore (1999) kan aktiveras för att skapa en mer minnesvärd upplevelse. Detta på
grund av att människan uppfattar omvärlden med sina sinnen. Av den anledningen kan de fysiska
upplevelserna  runt  om på  festivalen  vara  designade för  att  trigga  gästernas  sinnen,  exempelvis
smaksinnet som är svårt att aktivera vid interaktion med appen. Användningen av alla sinnen kan bli
ett  komplement till  helheten av appen och de fysiska upplevelserna tillsammans.  Det kan även
skapa  ett  mindre  tema  för  de  fysiska  upplevelserna,  nämligen  människans  sinnen.  Om  temat
överensstämmer med gästen önskan kan den vara ett kraftfullt komplement till hela upplevelsen
(Schell,  2008).  De  fysiska  upplevelserna  kan  även  innehålla  en  story  kopplat  till  sinnena.
Förslagsvis en gastronomisk resa genom Piteås tradition och historia. En berättelse kan skapas med
temat som en del av det underliggande konceptet som iscensätts (Pine & Gilmore, 1999). 

Målgrupp

Både inom upplevelseproduktion och gamification ligger ett stort fokus på att förstå sig på åt vem
man  designar  upplevelsen  eller  spelet  (Nicholson,  2012a;  Pine  &  Gilmore,  1999).  Det  är  en
förutsättning som i många fall påverkar hela iscensättningen av upplevelsen och kan göra den mer
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personlig  (Pine  &  Gilmore,  1999).  PDOL  vänder  sig  mot  en  bred  målgrupp  och  försöker
tillhandahålla något för alla (F. Nilsson, personlig kommunikation, 9 mars, 2016). Därför kan det
vara en fördel att både appen och de fysiska upplevelserna är varierande och är utformade för att
försöka passa den breda målgruppen. Ett förslag kan vara att de fysiska upplevelserna kan utföras
av gäst som använder appen, denne gäst kan välja att ta med en vän som inte har en registrerad
profil. På så vis kan även de som inte vill använda appen ta del av sinnesupplevelserna och delta i
de drogfria aktiviteterna.

Som nämnt tidigare kan varje fysisk upplevelse vara uppbyggda på ett sinne, med olika grad på hur
aktiv gästen kan delta. Till exempel kan en upplevelse bygga på hörseln, där behövs minst två gäster
som kan delta aktivt genom att, med ögonbindel, följa ljudet och tillsammans ta sig igenom en bana
med några hinder. Genom att bygga upplevelserna på olika sinnen med olika aktiviteter kan det
bidra med större variation och förhoppningsvis passa de olika gästerna.

Gemenskap

Vi människor är sociala och är starkt drivna av att få göra saker tillsammans med våra bekanta
(Csíkszentmihály & Hunter, 2014), därför kan både appen och de fysiska upplevelserna designas för
att det finns möjlighet till deltagande mellan flera personer. Det sociala deltagandet mellan flera
personer, kan påverka positiva känslor som gör att gästen kan uppleva mening och engagemang
(Seligman, 2011). Ett exempel till appen kan vara att gästerna kan skapa inlägg med varandra och
kan ”tagga” varandra i inläggen. 

Under  de  fysiska  upplevelserna  kan möjligheten  finnas  för  gästerna  att  delta  tillsammans  med
vänner.  Enligt Hanefors  och  Mossberg  (2007)  kan  även  personalen  och  andra  gäster  påverka
upplevelsen eftersom att gästen skapar sig en relation till dem. Om personal behövs tillsättas kan då
personalens agerande därför ha betydelse över de fysiska upplevelserna. Förslagsvis kan personalen
vara medvetna om temat för att kunna bli en del av upplevelsen och bidra till helheten. 

Medskapande

Medskapande  och  valmöjligheter  kan  vara  viktiga  faktorer  som  påverkar  upplevelsen  inom
gamification så väl som i upplevelseproduktion. Ett sätt att kunna öppna konceptet för medskapande
kan  vara  utformningen  av  appen,  hur  gästen  kan  skriva  sin  festivalhistoria  och  utforma
valmöjligheter  i  den.  Appen  kan  utformas  så  att  gästen  kan  skapa  sin  personliga  stil  och
självständigt arbeta med profilen. Detta kan bidra med att gästen upplever att det finns val som
denne  kan  påverka  utifrån  sin  egen  vilja  och  tycke.  Gästens  personliga  festivalhistoria  skriver
gästen själv vilket kan upplevas som att gästen kan påverka och använda profilen så mycket som
denne själv vill.  Fördelen  med berättelser  kan  vara  att  den omger  människans värderingar  och
känslor som kan tillföra ett emotionellt mervärde än den faktiska produkten (Jensen, 1999).

Under de fysiska sinnesupplevelserna kan gästens medskapande få en större roll. Genom att försöka
designa upplevelsen efter olika generationer, som Boswijk et al. (2012) nämner, kan gästen ha större
inflytande på upplevelsen. Ett förslag kan vara att gästen tillhandahålls med redskap och regler för
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upplevelsen, så som att med hjälp av känseln i händerna, kunna skapa något men gästen kan själv
välja vad, vilket material och hur. Detta skulle kunna liknas med en andra generationsupplevelse
enligt Boswijk et al. (2012).

Dynamik

En uttänkt dynamik i ett spel eller i en upplevelse, kan bidra till att gästen upplever engagemang
och nöje på grund av att det finns en kombination av hur aktiv och passiv gästen är. Dynamiken kan
anpassas på bästa sätt genom att ge spelaren moment var det krävs lite mer av deltagaren följt efter
en form av återhämtning (Schell, 2008). 

För att skapa dramaturgi skulle det kunna ske under varje fysisk upplevelse, men även i appen.
Förslagsvis skulle appen kunna visa de fysiska upplevelserna på en festivalkarta utan att nämna
exakt  vad upplevelsen går  ut  på för att  skapa lite  spänning.  Detta  skulle  kunna ske med olika
intervaller – en del upplevelser skulle kunna göras oavsett tid på dagen, andra kan endast finnas
tillgängliga vid olika tidpunkter under dagen. Detta skulle kunna utgöra en variation så att gästerna
får möjlighet att göra en del saker när de själva har tid, och andra blir en form av uppmaning och
sker med spänning när gästerna måste vara på rätt plats inom en viss tid. För att underlätta valet av
upplevelser för gästen kan det finnas en svårighetsgrad vid beskrivningen av upplevelsen (se figur
3.2). Exempelvis olika skalor på hur aktiv gästen kan vara, vilket sinne som används, hur många
måste delta och hur många poäng gästen kan få. Detta kan ge en ledtråd till gästen vad upplevelsen
går ut på och kan skapa ett intresse utan att berätta för mycket i ett försök att skapa spänning.

Mening

Det är ingen enkel  uppgift  att  skapa en upplevelse som är  meningsfull  för  gästen eftersom att
människor  upplever  och  uppfattar  händelser  på  helt  olika  sätt  (Boswijk  et  al.,  2012;  Pine  &
Gilmore, 1999). Det man kan utgå ifrån är att skapa rätt förutsättningar och guida gästen genom
upplevelsen (Pine & Gilmore, 1999). Seligman (2011) menar på att gruppen har stor betydelse, och
att individen i sig kan känna att de tillhör något större som har ett högre syfte för att upplevelsen
kan vara meningsfull (Boswijk et al., 2012; Seligman, 2011). För att skapa goda förutsättningar kan
förslagsvis  hela  konceptet  bygga  på  de  tidigare  nämnda  delarna  för  att  skapa  en  helhet  och
kombinera de styrkor som appen och upplevelserna kan ha. Eftersom att gästen kan bli begränsad
av att använda alla sinnen vid användningen av appen kan de fysiska upplevelserna tillhandahålla
större  fokus  på  sinnen.  Appens  fördel  kan  vara  att  spelet  äger  rum  där  och  att  det  skapar
engagemang och intresse för de fysiska upplevelserna. Det kan komplettera varandra genom att
platsen för den fysiska upplevelsen är vacker  och spelet i appen upplevs som underhållande.

Avslut och mål

I samband med att festivalen är slut kan gästens få en sammanfattning av dennes profil för att se hur
de har dansat och lett under veckan. Där kan gästen se deras personliga festivalhistoria för PDOL
2016, vad de har deltagit i, med vem, poängen och alla achievement som de har samlat på sig. De
kan se på kartan var de var och vilken aktivitet de deltog mest i. 
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Figur 3.4 visar hur festivalsammanfattningen kan se ut. Där kan till exempel gästen få ta del av
kuriosa så som hur ofta den deltog i olika aktiviteter och med vem. Memorabilia kan fungera som
en materiell sak som gör att gästen blir påmind om upplevelsen varje gång den används eller syns
(Boswijk et al., 2012; Pine & Gilmore, 1999). För att ge gästen ett minne från festivalveckan kan
memorabilia skapas genom att  gästen får en personas baserat på dennes profil  i  appen. Av alla
loggade aktiviteter kan gästen få sin egna festivalpersona ”Den här festivalbesökaren är du” som
visas i figur 3.4. Dessa personas kan vara till exempel: musikvetaren, som aldrig missar en konsert;
upplevelsesökaren, som gillar äventyr och att delta i spännande aktiviteter; softaren, den som älskar
att  ta  det  lugnt  med  vännerna.  Gästen  skulle  sedan  kunna  välja  att  dela  sin  persona  på  till
exempelvis Facebook eller skriva ut den. Det mål som kan uppnås av användarna kan vara att tillgå
olika förmåner på festivalen av de poäng som samlats in. Som nämnt tidigare kan gästen förslagsvis
få rabatt på mat, inträde eller få en mindre materiell sak.

3.4 Sammanfattning resultat
Svaret för forskarfråga ett  ”Inom vilket fysiskt område av Piteå Dansar och Ler kan gamification
appliceras?”, är att de fysiska drogfria områdena på festivalen är ett relevant användningsområde.
Konceptet  bör  anpassas  till  den  breda  målgruppen  och  ett  förslag  till  plattform  kan  vara
mobiltelefonen.  Den data  som togs fram genom intervjun kunde även användas  som grund till
forskarfråga tre. 

Svaret  för  forskarfråga  två  ”Hur  kan  teorier  baserat  på  gamification  och  upplevelsebaserade
modeller användas för att skapa ett koncept, för en meningsfull upplevelse på en festival?”,  är de
olika  kategorierna (tema,  målgrupp,  gemenskap,  medskapande,  dynamik och mening)  som togs
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fram.  Genom  att  samla  och  kategorisera  kunskap  från  de  båda  områdena  som sedan  bildade
kategorier, kunde de sedan användas som kriterier och grund till forskarfråga tre. 

Forskarfråga tre ”Hur kan olika teorier från forskarfråga ett och två, exemplifieras på Piteå Dansar
och Ler?” resulterat i en konceptbeskrivning med den tidigare data som grund vilket svarade på
frågan. Genom att kombinera appen med spelfunktionen och sinnesupplevelser kan gästerna delta
och spela sig genom festivaldagarna och därmed kanske känna en ökad mening i deltagandet av
festivalen.
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4. DISKUSSION
Eftersom att denna studie endast är utför av en person kan det påverka studiens reliabilitet då all
data  har  utsatts  för tolkningar.  Detta  är  en återkommande problematik när  data  ska analyseras,
speciellt vid kvalitativa studier (Denscombe, 2009). Under arbetet har en noggrann dokumentation
av forskningsprocessen gjorts för att läsaren ska kunna följa alla val och tillvägagångssätt,  i  ett
försök att skapa en god reliabilitet för studien. Även studiens validitet kan vara påverkad till det

sämre eftersom att studien genomfördes av en person -- om en annan person skulle utföra studien

skulle dennes tolkningar med stor sannolikhet skilja sig från dessa i den här rapporten, vilket gör att
det blir svårt att få samma resultat.

Både  den  semistrukturerade  djupintervjun  och  litteraturgranskningen  som  genomfördes  är  inte
heltäckande av den anledning att det var omöjligt att kunna läsa och bearbeta all kunskap som finns
inom gamification och upplevelseproduktion. För att intervjun skulle blir mer heltäckande borde
flera personer ha intervjuats och förslagsvis även målgruppen. Detta gör att studien är subjektiv
eftersom ett urval gjordes av data som ansågs kan svara på forskarfrågorna. Vidare är den data som
användes ifrån inom området upplevelseproduktion baserat på befintliga modeller inom området.
Modellerna är dessvärre inte vetenskapligt beprövade utan bygger i många fall på teorier från andra
forskningsområden  som  sedan  anpassats  för  upplevelseproduktion,  vilket  även  det  påverkar
validiteten för arbetet. Jag anser även att den begränsade litteraturen påverkat studiens validitet, jag
har utgått från att använda vetenskapliga källor samt originalkällor i den mån det fanns att få tag på,
i ett försök att höja validiteten. Jag är även medveten om att tidsbegränsningen kan ha orsakat att
jag missat aspekter från den nyaste forskningen inom de båda områdena.

4.1 Resultatdiskussion
Resultatet av forskarfråga ett gav indikationer inom vilket fysiskt område konceptet kunde grundas
på. Dessvärre kunde ingen exakt punkt för den fysiska platsen pekas ut. Ett förslag kan vara att gå
djupare in på platsen för att förtydliga och utveckla konceptet ytterligare. Metodvalet anses vara
relevant eftersom djupintervjun gav en inblick i festivalen och dess uppbyggnad som hade kunnat
vara svårt att få tag på om inte en nyckelperson hade intervjuats. 

Forskarfråga två resulterade i kategorier som var av stor användning till forskarfråga tre. Metoden
litteraturgranskning ansågs lämplig för att få en bättre överblick över de två områdena. Dessvärre
kunde  sökorden  specificerats  ytterligare  under  granskningen.  Trots  ett  försök  att  smalna  ner
sökningen användes endast sju källor från alla sju sökord, av den anledning att det fortfarande var
ett för stort sökområde. Eventuellt kunde färre mer specifika sökord ha används för att smalna av
ännu mer för att kunna hitta den relevanta data som behövdes. Detta hade i sin tur kunnat påverka
resultatet eftersom all data hade kunnat skapa andra kategorier.

Konceptutvecklingen som genomfördes till forskarfråga tre resulterade i en beskrivning över hur
gamification och upplevelsebaserade modeller kan kombinerad. Modellen User-Centered Concept
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Development gav ett tydligt tillvägagångssätt med vetenskaplig grund men var inte ämnad för just
konceptutveckling utan för utveckling av produkter. Resultatet hade kunnat bli annorlunda om en
annan modellen som var mer anpassad till ändamålet hade använts. Resultatet visar ändå hur man
teoretiskt  skulle  kunna  använda  sig  av  gamification  genom  en  digital  plattform,  samt
upplevelseproduktion i form av fysiska aktiviteter. 

Syftet  med studien var att  undersöka huruvida teorier från gamification och upplevelsebaserade
modeller  kan  kombineras  och applicera  på  Piteå  Dansar  och  Ler  för  att  skapa  en  meningsfull
upplevelse. Det är emellertid svårt att avgöra huruvida konceptet faktiskt skulle kunna bidra till att
göra upplevelsen meningsfull eftersom att konceptet inte testats empiriskt, vilket gör att en del av
syftet  inte  är  besvarat,  utan resultatet  är  endast  en fingervisning över hur man teoretiskt skulle
kunna gå till väga. Nackdelen med att testa digital utveckling är även att det kan komma att bli dyrt,
eftersom att det är mycket utveckling och planering som måste göras för att konceptet ska kunna
genomföras. 

4.2 Slutsatser
De slutsatser som gjorts är att det finns möjligheter att kombinera gamification och den digitala
användningen, med fysiska upplevelser på en festival. Det finns grundstenar inom båda områdena
som kan komplettera varandra och skapa en modern helhetsupplevelse. Människans känslor har en
kraftfull betydelse när vi upplever och det är viktigt att låta gästerna frivilligt delta för att de ska
vara  meningsfullt  för  dem.  Det  är  även  viktigt  att  försöka  se  till  att  ha  olika  alternativ  på
aktiviteterna när det är en så pass stor målgrupp som ska kunna använda konceptet. Med tanke på
den  digitala  utvecklingen  som  skett  i  samhället  anser  jag  att  det  kommer  ske  en  ökning  av
halvdigitala upplevelser.

Genom att besvara forskarfråga ett och två har aspekter och begrepp identifierats som kan kopplas
till varför upplevelser och gamification kan komplimentera varandra, för att kunna erbjuda gästen
en meningsfull helhetsupplevelser. De centralbegreppen som ansågs ha en viktigt betydelse från de
båda områdena fungerade  som byggstenar  för  forskarfråga  tre,  för  att  se  hur  det  skulle  kunna
exemplifieras på PDOL. Det är dessvärre svårt att dra några exakta slutsatser från forskarfråga tre
eftersom att resultatet endast är teoretiskt. Det är ändock möjligt att skapa förutsättningarna för att
gästens ska uppleva en upplevelse som meningsfull men det är nästan omöjligt att förutse om ett
koncept är lyckat och kommer kunna uppfylla önskan om att vara meningsfull.

4.2 Fortsatt forskning
Förslag på fortsatt forskning skulle kunna vara att till en början utveckla konceptet ytterligare. För
att kunna anpassa konceptet ännu mer till Piteå Dansar och Ler bör en grundligare undersökning
göras av målgruppen och hur festivalen praktiskt kan använda sig av det. Ett förslag kan även vara
att  utföra  mindre  studier  på  hur  det  går  att  praktiskt  kombinera  gamification  med
sinnesupplevelserna  och  fokusera  på  om det  går  att  tillämpa  olika  generationer  på  de  fysiska
upplevelserna efter Boswijk et al. (2012). En fördel kan även vara att smalna av målgruppen för att
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kunna anpassa konceptet mer specifikt till de personerna som faktiskt kan tänka sig att använda
konceptet.

Slutligen skulle det skulle även vara intressant att se vilka effekter konceptet skulle kunna ha på
festivalen. Det kanske inte endast skulle kunna fungera som ytterligare ett sätt att skapa aktiviteter
för gästerna utan de skulle kanske visa på vi vilken grad de är deltagande, vilka aktiviteter och
skapa ett helt annat engagemang kring festivalen. 
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”CONGLATURATION!

YOU HAVE COMPLETED A GREAT GAME

AND PROOVED THE JUSTICE OF OUR CULTURE

NOW GO AND REST OUR HEROES!”

- NES Ghostbusters ending, 1984.
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