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Forord
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Abstrakt

Samhillets utveckling har gatt fran att kunder koper produkter till att en gdst konsumerar
upplevelser. Denna studie genomfordes for att ta reda pa hur upplevelseproduktion kan kombineras
med den globalt 6kande trenden gamification, for att bidra till forskningen huruvida det gar att
skapa meningsfulla upplevelser genom en kombination av dessa tvd omraden. Samtidigt blir
festivalerna i Sverige allt fler och de har blivit ett allt mer intressant omrade for den vetenskapliga
forskningen. I denna undersokning genomfoérdes en fallstudie pa festivalen Pitea Dansar och Ler
och genom en semistrukturerad djupintervju, en litteraturgranskning samt en konceptutveckling,
bestod resultatet av ett teoretiskt koncept som exemplifierats pa festivalen. Konceptet bestar av en
mobilapplikation som tillhandahaller spelmekanik, samt fysiska sinnesupplevelser dar gésterna far
delta aktivt utan teknik. Resultatet visar att det finns goda mdjligheter att sammanfora teorier fran
gamification med upplevelsebaserade modeller som kan vara ett tillvagagangssatt for att skapa en
meningsfull upplevelse, med fysiska och digitala aktiviteter. Slutligen diskuteras vikten av att
vidareutveckla konceptet och testa det empiriskt for att se huruvida konceptet kan vara
anvandarvanligt.

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 Pited 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

Digitala spel

Gamification

Gast

PDOL

Tagga

Ordet app eller mobilapplikation som det &ven kallas, kan beskrivas som ett
tillampningsprogram fér mobila enheter som anvédndare kan ladda ner fran
distributionsplattformar. I rapporten féorekommer bendmningen app for denne
foreteelse.

Denna rapport behandlar ordet spel i manga sammanhang, sa som dator- och
tv-spel, mobilspel, med flera. Darfér kommer ordet digitala spel avse ett
samlingsnamn for alla dessa spel utan att specificera sjdlva spelkonsolen.

Gamification, dven ibland kallad spelifiering i det svenska spraket avser
anvandningen av spelteknik i icke-spelsammanhang. Den definition som
anvands i denna rapport dr gamification.

Bendmningen gédst anvénds i denna rapport som synonym till kunden eller
konsumenten inom omradet for upplevelseproduktion.

Akronymer for stadsfestivalen Pitea Dansar och Ler, PDOL, férekommer i
rapporten.

Definitionen ”att tagga folk” fér denna rapport innebdr att markera en annan
person i sociala medier.



PRESS PLAY TO START

1. INLEDNING

Under 1970-talet skrevs boken Future Shock dar framtidsforskaren Alvin Toffler forutspadde
forandringen av framtidens samhélle. Toffler menade pa att samhaéllet skulle till stor del besta av
industrier som inte bara skulle utgoéras av tillverkning av produkter och att tillhandahalla tjanster.
Hela samhaéllets produktion skulle huvudsakligen besta av att producera upplevelser och ménniskor
skulle dessutom vara villiga att betala for dem. Detta kom att bli kallad fér “upplevelseindustrier”
(Toffler, 2007).

Flera ar senare dokumenterade ett flertal forfattare den férandring som Toffler forutspatt. Samhallet
har, framst i véstvarlden, gatt fran ett jordbrukssamhalle till ett industrisamhaélle och vidare till ett
informationssamhdlle, som f6ljs av ett samhdlle som utméarker sig av individualism och upplevelser
som har en tydlig mening och har emotionella védrden for individen. Det innebér att samhallets
fokus har fordndrats, fran foretagen till individen och dennes drivkraft och behov (Boswijk, Peelen
& Olthof, 2012; Christensen, 2009; Florida, 2006; Pine & Gilmore, 1999; Toffler, 1971).

Aven Jensen (1999) beskrev framtidens nya samhille som fick namnet ”drémsamhélle” (the dream
society). Jensen menade att i dromsambhallet ligger fokus pa drommar och sagor, och att det ar de
historier, livsstilar och upplevelser som produkterna kan kommunicerar som kunderna képer, inte
sjdlva produkten. Detta som en mottrend mot rationalism, analys och effektiviteten som gar att finna
i informationssamhallet, det finns en ldngtan efter fantasi och sagor enligt Jensen (1999).

Pine och Gilmore (1999) kallar samma fenomen foér “upplevelseekonomin”. De menar att
upplevelser blir allt viktigare i samhéllet och att god service inte kommer vara tillrackligt for
foretag, utan fokus kommer att flyttas fran produkten till gésten och dennes behov. Vidare menar
Pine och Gilmore (1999) att en upplevelse kan vara den nya vardeskapandefaktorn fér en produkt.
Foretag kan genom att erbjuda gdsten en vardefull upplevelse, tillfredsstdlla de kdnsloméssiga
behoven gésten kan ha, och dédr med kan foretaget bli konkurrenskraftigt. Foretagen kan da skapa en
starkare relation till gasten, kort sagt handlar det om att engagera gésten (ibid.).

Pine och Gilmore har illustrerat olika ekonomiska erbjudanden i modellen Den ekonomiska
vadrdetrappan (figur 1.1).
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Figur 1.1 Den ekonomiska virdetrappan (modifierad efter Pine & Gilmore, 1999, s. 166).

De olika ekonomiska erbjudandena enligt Pine och Gilmore (1999) &r foéljande:
» Utvinna ravaror, material som utvunnits den naturliga vagen.

» Tillverka ravaror och produkter som ar konkreta och som foretagen standardiserar och sen
lagrar.

» Utfora tjanster och service, immateriella aktiviteter som genomfors for en enskild gést.
» Iscensitta upplevelser, hdndelse som engagerar gasten pa ett personligt vis.
» Guide till transformation, nar en upplevelse skapar ett mervarde for gasten.

Enligt Pine och Gilmore (1999) kommer nésta steg i samhallsutvecklingen vara nagot de kallar for
“transformationsekonomin” vilket innebdr att det &r individens fordndring eller transformation
genom upplevelsen som ér i fokus. Boswijk et al. (2012) menar att vi nu &dr mitt i Pine och Gilmores
upplevelseekonomi och att ndsta fas som efterfragas handlar om meningsfulla upplevelser.
Manniskor vill inte bara uppleva, utan vara involverade i skapandet av upplevelsen. Till f6ljd av den
utveckling, fran sjdlva produkten till iscenséttning av upplevelser, kan grunden for den stora sektorn
i dagens samhadlle ha skapats. Den sektorn som kan kallas fér “upplevelseindustrin” (ibid.).

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

”Upplevelseindustrin dr ett samlingsbegrepp for médnniskor och féretag med ett kreativt
forhallningssditt som har till huvuduppgift att skapa och/eller leverera upplevelser i ndgon form.”
(Algtoson & Daal, 2007, s. 16).



I en studie gjord av Kairos Future (2011) beskrivs upplevelseproduktion som iscensdttning av en
upplevelse for en gést, genom ett kreativt samt innovativt sitt utveckla upplevelseprodukter med
avsikt att berika méanniskor utifrdin deras forutsattningar, drommar och kénslor.
Upplevelseproducenterna dar de manniskor som i sin tur producerar och iscensatter dessa upplevelser
(ibid.).

Gelter (2006a) anser att upplevelseproduktion &r ett av omrddena inom begreppet
upplevelseindustrin. For att tydliggéra omradet for upplevelseproduktion av akademiskt intresse,
har Gelter (2006a) beskrivit det som fem delomraden (se figur 1.2).

Upplevelseproducent

Upplevelseproduktion

Sociokulturen

Upplevelseprodukt

\, /

T11l

Upplevelseindustrin

Figur 1.2 De fem omrddena av akademiskt intresse inom upplevelseproduktion (modifierad efter
Gelter, 20064, s. 1).
Enligt Gelter (2006a) dr dessa omraden foljande:
» Upplevelseindustrin (ekonomi, sociokultur, kulturella geografi, utveckling och trender).
» Upplevelseproducenten (kompetensomraden, entreprendrskap, kreativitet management).

» Upplevelseproduktionen (produktionsprocess, iscensatta upplevelser, produktutveckling,
processhantering, kvalitetsstyrning).

» Upplevelseprodukten (marknadsféring, prissattning, férsédljning, benchmarking,
kvalitetsbeddmning).

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

Inom omradet for upplevelseindustrin efter Gelters (2006a) tolkning, skulle denna studie kunna
placeras inom omradet upplevelseproduktion, eftersom att fokus ligger pa att pa att ta fram ett



koncept med en vetenskaplig grund.

Aven Pine och Gilmore (1999) beskriver att upplevelseproducentens roll &r att skapa férutsittningar
for minnesvarda eller transformativa upplevelser for giasterna. Den minnesvarda upplevelsen kan
blekna med tiden medans den transformativa har som avsikt att férandra gastens livsstil pa nagot
satt, om gdsten sjalv vill forandras. Detta kan goras 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 manniskor kan infinna oss i situationer dar védra sinnen stimuleras och vi blir kdnslomaéssigt
engagerade i en upplevelse, men vilka motiv finns till varfér manniskan vill uppleva? Boswijk et al.
(2012) sammanfattar Nico Frijdas teori (se figur 1.3) om kénslor och social interaktion fran 1986
dér Frijda tar upp foljande motiv:

1. Vi vill inte vill vara ensam.

2. Vill ha kontroll 6ver miljon som ar bekant.
3. Vill ha nya erfarenheter.

4. Vill bli uppméarksammade och uppskattade.

Upptacka nya saker

Den enskilda

individen Uppskattning Bekriftelse Social

Sakerhet

Kontroll 6ver
omgivningen

Figur 1.3 Individens motiv (modifierad efter Boswijk et al., 2012, s. 64).

Enligt Boswijk et al. (2012) skulle dessa motiv kunna ge oss en forklaring till manniskans sokande
efter upplevelser. I modellen Individens motiv, efter Frijda som utgangspunkt, visas den enskilda
individen mot de sociala sammanhangen pa det horisontella axeln. Pa den vertikala axeln visas
upptdckten av nya saker samt kontroll 6ver omgivningen. Grafen kan da demonstrera ett dynamiskt
omrade dar vi manniskor drivs av kontroll och sdkerhet, och ibland av utforskning och aventyr.
Ibland drivs vi av att vilja arbeta i grupp och ha den sociala kontakten till andra ménniskor, och
andra ganger vill vi vara sjdlvstandiga och gora saker for varan egen skull. Detta skulle eventuellt



kunna ge oss en béttre insikt om varfér manniskan soker upplevelser (Boswijk et al., 2012).

Mihdly Csikszentmihaly (2003) professor i psykologi lanserade i borjan av 1990-talet sin bok Flow
som behandlar upplevelsens psykologi. Csikszentmihaly beskriver dar en sa kallad *flow-
upplevelse”. For att kunna skapa flow maste det involveras nagot som tdnjer lagom mycket pa de
personliga grdnserna och som ger manniskan nya perspektiv. Innebérden av flow enligt
Csikszentmihaly (2003) &r den kdnsla som uppstar nar méanniskan star infér en utmaning som denne
ar trygg i men maste anstranga sig for att klara av, nér allting stimmer och fungerar som det ska.
Flow kan uppsta nar ménniskan befinner sig i ett tillstand dér tid och rum gloms bort for att helt och
hallet ga upp i upplevelsen.

Csikszentmihaly (2003) sammanfattar en flow-upplevelses karaktdrer som:
» Kaénsla av lekfullhet.

Kénsla av att ha kontroll 6ver situationen.

Fullkomlig koncentration.

Finna n6je med aktiviteten i sig.

Ingen tidsuppfattning.

YV V V V VY

Balans mellan utmaning och den egna kapacitet/formaga.
> Ett tydligt mal.

En upplevelse kan dven forklaras genom olika generationer. De tre olika generationerna kan
beskrivas som forsta, andra och tredje generationens upplevelser, och kan visa pa hur delaktig
gasten ar i skapandeprocessen (Boswijk et al., 2012). En forsta generationens upplevelse kan liknas
med att det &r producenten som producerar hela upplevelsen som gésten tar del av, till skillnad fran
den andra generationens upplevelse dér gasten kan vara medskapande, det vill sdga att gasten kan
vara med och paverka upplevelsen tillsammans med producenten. Dessa tva generationer kan enligt
Boswijk et al. (2012) vara de vanligaste typerna av upplevelser. Den tredje generationens
upplevelse kan innebédra att producenten endast tillhandahaller en plattform och eventuella regler
och redskap at gasten men att gasten sjalv producerar upplevelsen (ibid.).

Pine och Gilmore (1999) anser att gdsten skapar sin egna upplevelse inom sig sjdlv. I modellen
Upplevelsens fyra falt, dven kallad 4E, uppméarksammar de géstens delaktighet och involvering i
upplevelsen (figur 1.4). Modellen visar fyra upplevelsetyper och kan vara ett sdtt att beskriva
upplevelser utifran tva dimensioner; vilken grad gésten &r deltagande och géstens involvering.



Absorberar

Underhallning Larande

Passivt ‘ [ ! ‘ Aktivt
deltagande ! | deltagande

Estetiskt Eskapism

Uppslukning

Figur 1.4 Upplevelsens fyra filt, 4E (modifierad efter Pine & Gilmore, 1999, s. 30).

Den horisontella axeln visar i vilken grad gasten ar deltagande. Axeln stracker sig fran helt passiv
(gasten observerar endast) till mycket aktivt deltagande (gasten deltar i skapandet). Den vertikala
axeln i modellen visar gésten involvering i upplevelsen (fran nédr gésten passivt absorberar en
upplevelse) och gar till uppslukning (gasten &r fysiskt en del i upplevelsen, till exempel spelar tv-
spel). Skillnaden fran absorbering &r att géster ar mer forsjunken i upplevelsen. Axlarna skapar da
fyra filt som kom att kallas for upplevelsens 4E vilket star for underhallning (entertainment),
utbildning (educational), estetik (esthetic) och eskapism (escapist) (Pine & Gilmore, 1999). De fyra
olika upplevelsetyperna innefattar:

» Underhéllning, upplevelsen absorberas passivt genom sinnen, sa som lyssna pa musik.

» Utbildning, gésterna absorberar upplevelsen men ar mer aktiv och deltar i syfte att ldra sig.
» Estetik, gasten ar forsjunken i upplevelsen men ér inte aktiv i skapandet av den.

» Eskapism, gasten deltar aktivt i en uppslukande miljo.

Modellen kan utdver att forklara gdstens delaktighet anvdndas av upplevelseproducenten vid
produktionen av en upplevelse. Enligt Pine och Gilmore (1999) kan upplevelsen innehélla delar av
alla fyra olika upplevelsetyper, eftersom det ger en mojlighet att skapa en upplevelse som inte bara
underhaller gésterna utan engagerar dem. Nackdelen med modellen dr att den inte dr vetenskapligt
testad utan dr framtagen av erfarenheter och teorier fran andra forskningsomraden. Det gor att
modellens trovdrdighet inte kan anses som hog men trots det har en blivit en vdlkdnd och vl
anvdand modell i upplevelsesammanhang.

Upplevelser kan i sjdlva verket vara en del av manniskans beteende ddr kdnslor har en betydande



del i processen. Enligt Boswijk et al. (2012) kan upplevelsen vara den process, eller en del av en
process, som sker ndr individen interagerar med omgivningen, mellan andra individer eller med en
leverantor som blir den ekonomiska parten.

En meningsfull upplevelse kan skapas ndr “erfahrung” och ”erlebnis” har ett samband mellan
varandra (Boswijk et al., 2012; Gelter, 2006a). Erfahrung, erfarenhet pa svenska, kan syfta till
kunskap och vishet hos en manniska. Erlebnis, upplevelse pa svenska, kan syfta till en incident eller
ett mote, men ocksa en kansla och det som sker i det méanskliga sinnet (Gelter, 2006a). Ménniskan
tolkar och kan gora sig bekant med omvéarlden med sina sinnen. Dessa sinnen skapar i sin tur
kénslor som vidare paverkar hur médnniskan beter sig. En upplevelse dr en sammanhédngande helhet
av kdnslor som lamnar ett intryck som kan innehalla ett visst véarde for en individ. Inom ramen for
en meningsfull upplevelse kan individen bli medveten om vad upplevelsen betyder for denne
(Boswijk et al., 2012). Figur 1.5 visar processen for att skapa mening efter Boswijk et al. (2012) dér
manniskan uppfattar med sinnena som leder till kdnslor som sedan skapar en upplevelse.

Meningsskapande

Meningsfull

Sensorisk W Kansior % Upplevelse % ' upplevelse ; Ge

perception & (erlebnis) 4" (erfahrung) mening

Primar upplevelse
Sekundar upplevelse

Figur 1.5 Process for att skapa mening (modifierad efter Boswijk et al., 2012, s. 56).

Var tidigare erfarenhet (erfahrung) ar en process for att reflektera 6ver det som upplevs, och det
paverkar var upplevelse (erlebnis), vilket i sin tur kan leda till nya erfarenheter som kan skapa
meningsfullhet (Boswijk et al., 2012). Detta kan innebédra att hur manniskan uppfattar en hédndelse
inte bara beror pa vad som sker och vad vara sinnen uppfattar. Det paverkas dessutom av sinnenas
undermedvetna tolkningar av handelserna som é&r baserade pa vara tidigare erfarenheter (Boswijk et
al., 2012; Pine & Gilmore, 1999). Detta kan i sin tur gora att tva personer inte kan ha samma
upplevelse eftersom att den blir hogst personlig (Pine & Gilmore, 1999).

Detta kan vara en forklaring till vad en upplevelse kan besta av och det &r denna tolkning som
anvands i fortsdttningen av arbetet.

For att kunna definiera en festival borjar Donald Getz (2007) med att definierar ett event som “en
héindelse vid en given plats och tid, med en uppsdttning speciella omstdndigheter som ger en
anmdrkningsvdrd héndelse” (Getz, 2007, s. 18). Getz anser att ett event har en tydlig bérjan och



slut som dessutom intrdffar en gang och &ar unikt. Om man ddremot planerar ett event for andra
gangen i samma miljo och med samma planering kan de likna varandra men trots det kan de aldrig
vara identiska. Detta beror pa att utférandet, miljon, programinnehallet och ménniskorna inte kan
upplevas precis pa samma sitt som tidigare gang da forvantningar, attityder och humoret hos
gasterna aldrig ar desamma, vilket gor ett sarskilt event unikt (ibid.).

Enligt Getz (2007) &r planerade event, “eventplanering”, till for att skapa specifika resultat. Det som
kan ingd i denna planering é&r till exempel design och utférande av teman, program for géaster,
konsumtionsvanor och intressenter. Det som i slutindan gor ett event unikt &r alla olika
interaktioner av miljo, planering och méanniskor. Det gor att planerade eventen kan fa en “etikett”
eller kategorisering sa som festivaler, sport, médssor och sa vidare, vilket ger géasten en uppfattning
av syftet med eventet men dven vad det ar for typ av event (ibid.).

Vad édr da en festival? Enligt Nationalencyklopedin (2016) betyder ordet:

”Festival (italienska, av latin festiva'lis ’hérande till en fest’, ’festlig’), festspel, periodiskt
dterkommande kulturmanifestation, t.ex. filmfestival, musikfestival och teaterfestival.”

Getz (2007) definierar en festival som “tematiserat allmént firande”, vilket kan innebdra att en
festival kan bestd av allmédnheten och vara till for dem. Edstrom, Beckérus och Larsson (2003)
definierar festivaler som “ett dterkommande festligt evenemang” och menar att festivalerna kan
vara aterkommande for bast utveckling och dga rum pa samma plats. Trots de forklaringar som
tagits fram kan det vara svart att identifiera vilka kulturella aktiviteter som rdknas som en festival
eftersom att innehéllet och platsen kan variera enormt (Frey, 2011).

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 turismnéringen
(Yeoman, 2008). I Sverige har festivalerna blivit allt vanligare turismstrategier sedan 1970-talet,
vilket i sin tur har blivit en viktig del for destinationer genom att marknadsfora sig med, men &ven
ett hjalpmedel for deras ekonomi. Bortsett fran turismen kan festivaler ha en positiv effekt pa
samhdllet och bidra med 6kad kultur och gemenskap (Edstrém et al., 2003; Ferdinand & Williams,
2013). Genom att erbjuda mojligheter till sociala, fritids- eller kulturupplevelser som kan tilltala
bade lokalbefolkning och gastande turister, kan festivalen ha positiv inverkan pa staden (Axelsen &
Swan, 2010). For lokalbefolkningen kan en festival bidra med att kdnna gemenskap och stdrka
identiteten hos hos dem, vilket kan fa dem att kdnna stolthet 6ver det lokala samhéllet (Edstrom et
al,. 2003; Ferdinand & Williams, 2013).

Ett par av anledningarna till att festivaler har fatt ett storre intresse vid forskning, kan vara for att
festivalerna har blivit allt vanligare i Sverige och méanga nya festivaler viaxer fram i stdderna
(Edstrom et al,. 2003; Lundmark, Marjavaara & Miiller, 2011). Ytterligare en anledning kan vara,
som tidigare namnt, att manga av festivalerna ar turistanpassade (Edstrom et al,. 2003) och kan
framja turismndringen (Byunggook, 2015; Getz, 2007). Festivalerna gar att harleda i flera av de
branscher som KK-Stiftelsen anser tillhér upplevelseindustrin, till exempel turist- och



besoksnaringen, musik, scenkonst och sa vidare (Algtoson & Daal, 2007).

Pitea Dansar och Ler, d@ven kdnd under akronymen PDOL, &r en festival som arrangeras i Pited , en
tatort i Norrbottens lan, Sverige. Festivalen ar arligt aterkommande varje sommar (F. Nilsson,
personlig kommunikation, 9 mars, 2016). Festivalen grundades i slutet pa 60-talet (Edstrom et al,.
2003) och &r en av Sveriges dldsta och har under aren lockat besokare fran hela landet. Tidigare ar
har festivalen lockat sa mycket som 120 000 besokare under en festivalvecka och erbjuder musik,
fysiska aktiviteter, mat och shopping for gasterna. Under festivaldagarna ar manga aktorer i stan
involverade, allt fran boende sa som hotell och vandrarhem, restauranger och olika aktiviteter
anordnas (PDOL, 2013).

PDOL har under tidigare ar haft stort fokus pa musiken men har sedan ett par ar tillbaka overgatt
fran en musikfestival till en folkfest, varpa musiken fortsatter att vara en del utav utbudet fast pa
mindre skala med fokus pad lokala artister. De har nu valt att satsa dnnu mer pa aktiviteter dar
besdkarna kan vara med och delta i storre utstrdckning (F. Nilsson, personlig kommunikation, 11
februari, 2016). Detta val var bland annat grundat pa den festivalexplosion som dgde rum under
2000-talet. Allt fler stader anordnade festivaler vilket gjorde det svarare att locka besokare fran hela
Sverige, och vilkanda artister blev for dyra och dar med svdra att boka. Nytt sedan ett par ar tillbaka
ar att festivalomradet ar entréfritt vilket gor festivalen mer tillganglig for alla vilket ar ett av
festivalens nuvarande mal (F. Nilsson, personlig kommunikation, 9 mars, 2016). Fordndringen har
gjort att festivalen tappat besokare utanfér naromradet, men trots det har besoksantalen under dagtid
okat pa grund av den tillgdnglighet som uppstod nar festivalen blev gratis. Idag strdacker sig
besokarna mellan Haparanda till Umea samt fran ndromradet, manga hemvéndare och norrménnen.
De vill att alla ska kunna bestka festivalen oavsett hur den privata ekonomin ser ut (F. Nilsson,
personlig kommunikation, 9 mars, 2016).

Fenomenet gamification har blivit en stor trend som vackt ett globalt intresse under de senaste aren
(Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011). Det kan bland annat bero pa att gamification och
digitala spel har visat sig ha stor inverkan pa anvdndarnas motivation och engagemang (Deterding
et al, 2011; Seaborn & Fels, 2015). Den trend man kunnat se &r att under senare ar har
anvandningen okat kraftigt pa grund av de digitala spelens storhet vilket har gjort att forskning
kring gamification har blivit mer aktuellt. Gamification kan i dagsldget dterfinnas bland annat inom
héalsovarden, utbildning, hallbarhet samt underhallningsmedia (Deterding et al., 2011). Samtidigt
som det har blivit mycket omdebatterad och bemétts med stor kritik (Hamari, Koivisto & Sarsa,
2014).

Dessvarre har det inte funnits ndgon allmén accepterad definition fér denna vaxande trend forran
nyligen (Seaborn & Fels, 2015). Tack vare det akademiska intresset fér gamification som véaxt har



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 @mnet 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 innebédra att gamification &r en avsiktlig anvdndning av speltekniken i det
vardagliga livet (icke-spel sammanhang), med syfte att uppmuntra till motivation, 16sa problem
eller att gora saker genom att spela ett spel samt att skapa engagemang hos manniskor (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 maste gora. Det dr med
andra ord inte samma sak som lek och tévlingar. I motsats till lek, har gamification regler och
tydliga mal for spelet (Deterding et al,. 2011). Enligt Bobbi Augustine Sand fran Ozma Games kan
en tavling liknas med att endast samla och sétta podng pa saker medans spel, sa som gamification,
ar ett mer komplext system med flera olika komponenter vart spelaren dessutom har en roll
(Sveriges Utbildningsradio, 2015).

Spel har funnits med i manniskans utveckling, flera tusen ar tillbaka i tiden och har dnda sedan dess
bidragit till den enorma psykologiska kraften i det ménniskan upplever som roligt. Idag spelar vi
spel pa tv, pa datorn och i mobiltelefonerna och det &r populért inom néstan alla generationer och
demografiska omraden (Werbach & Hunter, 2012). Trots att termen gamification kan anses som
relativt ny har det anvénds flera ar tillbaka i tiden, framst inom militdrt bruk (Zichermann &
Cunningham, 2011).

KK-Stiftelsen listar upp dator- och tv-spel som en egen kategori inom upplevelseindustrin. Ar 2007
skrev de att vi tittar mer pa film och spelar mer datorspel dn nagonsin tidigare och kapitalmassigt
okar konsumtionen av just dator- och tv-spel (Algtoson & Daal, 2007). Det har dven gjorts koncept
baserat pa modeller for upplevelseproduktion och spelutveckling. Gelter (2006b) presenterar ett
teoretiskt koncept baserat pd modeller som skapats inom upplevelseindustrin fér utveckling av spel.
Dessa modeller kan ha potentiell utveckling av digital media och inom spelindustrin (ibid.).

Gamification kan besta av olika typer av sa kallade spelelement (Werbach & Hunter, 2012). Det
finns flera hundra olika spelelement som man kan anvdnda sig av men nagra som ofta &r
aterkommande &dr podng, medaljer och rankingsystem, dven kallad PBL’s (efter engelskans points,
badges och leaderboards). En lyckad gamification bestar dock inte endast av dessa element utan det
finns betydlig fler och de existerar i flera abstraktionsnivaer till exempel dynamik, mekanik och
komponenter (ibid.).
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Dynamiska element
De aspekter som inte kan implementeras direkt men bor 6vervdgas enligt Werbach och Hunter

(2012) for basta resultat:

Tvingande beslut och begransningar.

Kénslor.

Handling och beréttande.

Utveckling av spelaren.

Relationer (sociala interaktioner, medmaénsklighet och status).

VVVYVYY

Spelmekanismer
De processer som avser att engagera spelaren:

Utmaningar (uppgifter som tvingar spelaren att tdnka till).
Slumpmassighet och chans.

Tavlingsmoment med vinnare och forlorare.

Samarbete (for att 16sa gemensamma mal).

Aterkoppling.

Samla anvédndbara objekt.

Transaktioner och byteshandel.

Turordning.

Vinnarkriterier.

VVVVVVVVY

Komponenter
Den minst abstrakta form for spelelementen:

Achievements (astadkommanden).

Avatarer av spelaren (en indikation av spelaren).

Medaljer eller utmaérkelser.

Bossar (svarare utmaningar vid en avslutad niva av spelet).
Samlingar (set av olika objekt eller kombinationer av utmaérkelser).
Kortare strider eller sammandrabbningar.

Upplasning (laser upp nya aspekter).

Nivaer.

Poéng.

Uppdrag.

Lag (grupper av spelare som arbetar for ett gemensamt mal).
Virtuella varor.

VVVVVVVVYVYVYVYY
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Figur 1.6. Hierarkisk struktur av spelelement (modifierad efter Werbach & Hunter, 2012, s. 82).

Enligt Werbach och Hunter (2012) hianger spelelementen samman och dr kopplade till varandra (se
figur 1.6). De tre lagren &r i en fallande abstraktionsniva. Det far dock inte tas for givet att resultatet
blir lyckat genom att anvdnda olika element utan en lyckad speldesign dr mer komplext och maste
vara anpassad for situationen (ibid.).

Oavsett vilka spelelement som anvénds passar inte alla digitala spel for alla manniskor. Detta kan
bero pa att alla individer har olika mal och drivkrafter (Bartle, 1996). Inom spel delas spelarna ofta
in i olika speltyper. En av de vanligaste kategoriseringarna gors via Richard Bartles kategorier som
ar baserat pa spelarens drivkrafter och motivationskéllor. Genom att dela in spelarna kan man
anpassa spelets uppldgg sa att spelet passar de tilltdnkte spelarna (Bartle, 1996). Dessa spelartyper
ar foljande:

» Achievers, de som lagger stor vikt pa att vinna och uppna saker. Om de inte far de vinna &r
det sannolikt att de tappar intresse.

» Killers, de ar likt achievers som dr ute efter att vinna. Dessvérre racker inte endast vinsten,
da det d@ven maste finnas en forlorare.

» Socializers, de som huvudsakligen &r ute efter den sociala interaktionen. De vill &ven vinna
men fokuserade inte endast pa det.

» Explorers, de som gillar att utforska, upptacka och hamta saker for att kunna tala om det for
medspelare.

1.4.3 Varfor spel & engagerande

Nicole Lazzaro (2004) undersokte anledningen till varfér méanniskor spelar spel vilket visade sig
kunde bero pa den mentala utmaningen, jakten pa adrenalin, uppleva dventyrliga stunder, for att
spela tillsammans med vénner och uppleva gemenskap, eller for att fa vara ensam. Lazzaro (2004)
konstaterade att en av anledningarna var att det helt enkelt var roligt, och darfér skapande
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engagemang. Andra undersokningar visar att vara hjarnor &r kopplade sa det kan finnas ett behov av
problemlosning, feedback och forstarkning vilket spel ger. Studier har visat pa att spela aktiverar
hjarnans dopaminsystemet som dr associerad med ndje, entusiasm, gldadje och motivation (Werbach
& Hunter, 2012).

Spel bor enligt Augustine Sane (Sveriges Utbildningsradio, 2015) vara uppbyggt for att spelaren ska
kénna att de gor meningsfulla val som ger nagon form av feedback. Om man lyckas skapa dessa val
och ge feedback pa ett vélutvecklat sitt skapas engagemang hos spelaren. Engagemanget kan dven
skapas genom att hoja svarighetsgraden allt eftersom att spelaren lar sig hur man spelar spelet
(ibid.). En viktig aspekt som Werbach och Hunter (2012) trycker pa ar att det inte & mojligt att
tvinga nagon att spela ett spel och tro att det ska vara roligt. For att ett spel ska kunna upplevas som
roligt maste spelaren frivilligt vilja spela just det spelet.

Rigby och Ryan (2011) studerade 6ver 20.000 dataspel och fann att dataspel dr som mest roliga,
engagerande och framgangsrikt nar de tillfredsstéller tre inre behov: kompetens, sjdlvstandighet och
samhorighet. Kompetens kan liknas med ménniskors medfédda onskan att utveckla sina féormagor
och ddarmed klara av nya utmaningar och situationer. Kéanslan av olika val och médjligheter i
kombination med att fatta beslut pa ett sjalvstandigt satt kan tillfredsstdlla manniskan inre behov av
sjdlvstandighet. Samhorighet kan vara ménniskans behov att ha meningsfulla relationer till andra
och fa bland annat medkénsla av de relationerna. Kénslor som tillhérighet och att vara en del av en
grupp dr en stor del av samhorigheten och kan skapa en inre beléning som kommer med dessa
kdnslor (Rigby & Ryan, 2011). Enligt Ryan och Deci (2000) kan dessa tre behov; kompetens,
sjdlvstandighet och samhorighet, vara nyckelfaktorer till teorin om den ménskliga motivationen.

En definition av ordet motivation kan vara att motivationen kan liknas som den process som sétter
igang, ger riktning, upprétthdller och bestimmer intensiteten i ett beteende (Holt, Bremmer,
Sutherland, Vliek, Passer & Smith, 2012; Kaufmann & Kaufmann, 2010). Motivationen &r tatt
ihopkopplad med kénslor som kan motivera oss méanniskor att agera (Holt et al., 2012).

Enligt Werbach och Hunter (2012) finns det tva olika typer av motivation namligen inre och yttre
motivation. Den yttre motivationen fokuserar pa resultatet och kommer ifran drivkrafter sa som
mal, syfte och beléningar. Den inre motivationen fokuserar mer pa processen och kommer inifran
individen baserat pa internbel6éning. Pink (2010) menar att om en individ genomfor en aktivitet och
uppskattar aktiviteten i sig men dven resultatet av den, dr det den inre motivationen i médnniskan
som gor storre verkan. Detta dr ett stort bekymmer vid anvdndningen av gamification och har lett
till att det har bemotts av stor kritik. Om gamification anvands for att tillhandahalla yttre motivation
minskar spelarens inre vilket kan bidra med en langsiktet negativ effekt (Nicholson, 2012a).
Zichermann och Cunningham (2011) havdar att ndr man val belénar en manniska kan man inte sluta
med beltningen eftersom att dd minskar intresset och motivationen kan férsvinna. Det kan darfor
vara viktigt innehallet i spelet ska vara meningsfullt fér anvdandaren och dennes mal (Nicholson,
2012a).
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Det finns &ven mer generell kritik mot gamification. Robin Spencer (2013) menar pa att
gamification inte passar alla manniskor och kan férsdmra motivationen av den anledning att det
maste finnas ett meningsfullt syfte med att anvdnda sig av gamification for att det ska ge nagon
effekt. Dessutom kan individens personlighet sétta granser for anvandningen. Gamification kommer
inte heller kunna motivera och engagera ndgon méanniska att géra nagot de fran boérjan ogillar
(Marczewski, 2013).

Boswijk et al. (2012) summerar att meningsfulla upplevelser i individens liv, ofta kan ske i samband
med starka kanslor av till exempel glddje eller sorg. Det kan ofta ske med méanniskor i individens
ndrhet sa som véanner eller familj. Dessa upplevelser kan i manga fall ha en vandpunkt (turning
point) i individens liv (Boswijk et al., 2012). Forfattarna har sammanfattat olika karaktdrsdags som
de funnit hos méanniskor som beskriver en meningsfull upplevelse, med de karaktdrsdag som
Csikszentmihaly (2003) beskrev i flow-upplevelsen:

Egenskaper hos meningsfulla upplevelser

1. Okad koncentration och fokus.

2. Forvantan, ser fram emot nagot.

3. Alla sina sinnen dr inblandade.

4. Forandrad medvetenhet om tiden.

5. Kanslomdssigt engagemang.

6. Processen ar unik for individen och hans ett egenvérde, ar oaterkallelig.
7. Det innebar kontakt med "raa grejer"”, den dkta varan.

8. Det handlar om en process for att géra och genomgar.

9. Det finns ett element av lekfullhet.

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

Boswijk et al. (2012) anser att en meningsfull upplevelse innehdller alla dessa karaktédrer. De
belyser att det inte dr en enkelt uppgift att guida och designa en upplevelse som kan tillhandahaller
alla karaktdrer. Dessvdrre dr karaktdrerna inte beprovat vetenskapligt vilket gor att de inte &r helt
tillforlitliga.

Vad skulle det innebdra om man sedan infor gamification till dessa karaktdrer som en del av
upplevelsen? Nedan foljer en egen tabell som kan sammanfatta gamifications egenskaper med
Boswijk et al. (2012) meningsfulla karaktdrer och Csikszentmihaly (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 Csikszentmihaly (2003) och Boswijk et al. (2012)

Egenskaper hos meningsfulla upplevelser Flow Gamification
1. Okad koncentration och fokus. X X
2. Forvantan, ser fram emot nagot. X

3. Alla sina sinnen &r inblandade.

4, Forandrad medvetenhet om tiden. X X

5. Kanslomaéssigt engagemang. X

6. Processen dr unik for individen och hans ett egenvérde, dr
odterkallelig.

7. Det innebéar kontakt med "rda grejer", den dkta varan.

8. Det handlar om en process for att géra och genomga.

9. Det finns ett element av lekfullhet. X
10. Det finns en balans mellan utmaning och ens egen X X
kapacitet/féormaga.

I Sverige har festivalerna vaxt och blivit allt fler. De har fatt en storre betydelse for turismen och har
aven bidragit med positiva effekter for samhéllet (Edstrom et al., 2003; Ferdinand & Williams,
2013). Samtidigt vaxter anvdndningen av fenomenet gamification eftersom att speltekniken kan
skapa motivation och engagemang hos anviandarna (Deterding et al., 2011; Seaborn & Fels, 2015).
Detta har lett ett 6kat intresse for ny forskning, med syfte att hitta samband mellan gamification och
dess anvandningsomrade inom turismen (Bulencia & Egger, 2015; Xu, Tian, Buhalis, Weber &
Zhang, 2015).

Paul Bulencia och Roman Egger (2015) har analyserat turismupplevelser och gamification for att
skapa ett samlat ramverk. De menar pa att inom turismen kan storre engagemang skapas hos
gasterna med hjalp av gamification, och tillsammans kan de bada omradena skapa en meningsfull
turismupplevelse. Bulencia och Egger (2015) menar att det krdvs mer forskning samt vetenskapligt
testande av befintliga modeller for att kunna skapa en béttre vetenskaplig grund for hur de tva
omradena kan anvéandas.

Med denna rapport vill forfattaren studera hur meningsfulla festivalupplevelser skulle kunna skapas
genom anvandning av gamification och upplevelsebaserade modeller, samt bidra med teoretisk
kunskap om anvdndningen av gamification inom upplevelseindustrin.
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Syftet dr att undersoka huruvida teorier fran gamification och upplevelsebaserade modeller kan
kombineras och appliceras pa Pitea Dansar och Ler for att skapa en meningsfull upplevelse.

Forskarfragor

1. Inom vilket fysiskt omrade av Pitea Dansar och Ler kan gamification appliceras?

2. Hur kan teorier baserat pd gamification och upplevelsebaserade modeller anvédndas for att
skapa ett koncept, for en meningsfull upplevelse pa en festival?

3. Hur kan olika teorier fran forskarfraga ett och tva, exemplifieras pa Pitea Dansar och Ler?

» For att definiera storlek och malgrupp pa begreppet festival ar rapporten uppbyggd pa Pitea
Dansar och Ler som utgangspunkt.

> Under tillampningen pa Pitea Dansar och Ler ligger fokus for konceptutvecklingen pa de
gaster som fysiskt besoker festivalen pa omradet. Konceptet avser inte att skapa ett virtuellt
besokt for gasterna.

> Arbetet beror inte delarna av designprocessen av ett digitalt spel eller anvdndarnas intresse

och synpunkter, utan fokus ligger pa att bidra med hur man kan kombinera gamification och
upplevelsemodeller med varandra. Darfor gors heller ingen budget, konkurrentanalys eller
nagon malgruppsundersékning.
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PLAYER ONE. READY?

2. METOD

Forskningen bestod av en fallstudie da studien endast var baserad pa en festival, Pited Dansar och
Ler, och hade som avsikt att ta reda pa hur upplevelseproduktion samt gamification kunde
kombineras just for den valda festivalen. Fallstudien kan passa for smaskaliga undersokningar och
ar amnade for sarskilda fall (Backman, 2008; Denscombe, 2009) vilket ansags lamplig till studien
eftersom den var begrdnsad, och fallstudien tilldt flera olika forskningsmetoder, vilket ansags
behovas for att svara pa de olika forskarfragorna. Fallstudien kan dven vara ett passande
tillvagagangssatt for att skaffa sig insikter om en specifik fraga, som sedan kan fa vidare
konsekvenser (Denscombe, 2009). Nagra nackdelar kan vara att trovardigheten kan anses kritisk i
de generaliseringar som gors utifran resultatet samt att det vanligen dr mjuk data som analyseras
(Denscombe, 2009).

Huvudinriktningen i studien var kvalitativ eftersom syftet var att skapa en djupare forstaelse for hur
upplevelsebaserade modeller och gamification kan kombineras. Studiens forhallningssétt var
emellertid genomférd med ett positivistiskt forhallningssatt, vilket innebar att utifran teori kan man
deduktivt testa teorierna pa verkligheten (Patel & Davidson, 2003). Det innebar att delar av studien
var mer kvantitativ. Det positivistiska forhallningsséttet var ett medvetet val framst for forskarfraga
tva och tre, litteraturgranskningen och den slutliga konceptutvecklingen, eftersom att bada
forskarfragorna utgick fran teorier och tidigare forskning. Analysen av data i forskarfraga ett och
tva hade daremot ett tolkande tillvagagangssatt, likt kvalitativ forskning, for att tydliggora dess
egenskap och karaktdr, snarare &n att dra slutsatser om orsak och verkan (Backman, 2008;
Widerberg, 2002).

For att besvara forskarfraga ett gjordes en semistrukturerad djupintervju. Forskarfragan hade ett
induktivt arbetssdtt som innebér att man studerar verkligheten och samlar in data for att sedan skapa
sig en teori efter den (Backman, 2008; Patel & Davidson, 2003). For att besvara forskarfraga tva
utfordes en litteraturgranskning och tekniken for forskarfraga tre var en konceptutveckling, baserat
pa de tva foregaende forskarfragorna. Forskarfraga tva och tre ansags darfor ha ett deduktivt
arbetssdtt med ett positivistiskt forhallningssatt, vilket innebdr att teorier och modeller, inom
gamification och upplevelseproduktion, testades teoretiskt pa verkligheten som i detta fall var Pitea
Dansar och Ler (Backman, 2008; Patel & Davidson, 2003).
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For att svara pa forskarfraga ett ”Inom vilket fysiskt omrade av Piteda Dansar och Ler kan
gamification appliceras?” genomférdes en semistrukturerad djupintervju. Den semistrukturerade
djupintervju tillat den intervjuade tala fritt sa svarsalternativ kunde inte formuleras i forvag vilket
gav intervjun ett induktivt arbetssétt (Patel & Davidson, 2003).

Syftet med en intervju &r att upptdcka egenskaper eller uppfattningar om ett fenomen (Patel &
Davidson, 2003; Widerberg, 2002) och intervjun kan ge god insikt i en méanniskans asikt,
uppfattning, erfarenhet och dennes kénslor (Denscombe, 2009). For att gora intervjun mer specifik
kan en djupintervju tillimpas. Djupintervjun kan bidra med att forskaren kan fa ta del av
privilegierad information som grundar sig pa en nyckelpersons kunskap som kan ge vardefulla
insikter till forskaren (Denscombe, 2009).

Till detta arbete genomférdes djupintervjun for att fa ta del av privilegierad information fran en av
nyckelpersonerna som arbetar med PDOL. Intervjun ansdgs vara mest lampad som semistrukturerad
vilket innebédr att forskaren bestimmer dmnen och fragor som ska besvaras men uppldgget och
fragornas ordningsfoljden kan vara flexibel. Syftet ar att svaren ska vara 6ppna och den intervjuade
ska kunna svara med egna ord, utveckla sina synpunkter och kunna tala mer utférligt om &mnet
(Patel & Davidson, 2003; Denscombe, 2009; Widerberg, 2002) vilket dven var fallet fér den har
delstudien.

Nackdelen med intervjuer kan vara att analysen av den insamlade data kan vara tidskrdvande,
dataanalysen kan dessutom vara en nackdel eftersom intervjun har bendgenhet for att producera
icke-standardiserade svar. Aven tillférlitligheten kan anses som en nackdel eftersom intervjun
paverkas mycket av kontexten och intervjuaren vilket kan innebéra att svarigheter med att uppna
objektivitet och konsistens (Denscombe, 2009).

For att f4 mer djupgaende information om PDOL utsags en nyckelperson som hade den kunskap
och kompetens som ansags behdvas inom omradet. Darfor valdes festivalgeneralen Fredrik Nilsson
medvetet ut pa grund av hans position pa festivalen.

Innan intervjun dgde rum kontaktades Nilsson via sociala medier for att ge information om
forskningen, dess syfte, intervjuns uppskattade tidsatgdng och varfér han var en intressant
informant. Nar tid och plats var bestdmt genomférdes intervjun ansikte mot ansikte, i en avskild del
pa Nilssons kontor onsdag den 9 mars kl 10.30. Nilsson fick &n en gang en kort presentation av
forskningens syfte och intervjuns innebérd for forskningen samt hur den skulle anvdndas. Han blev
informerad om inneborden av att han var en nyckelperson och Nilsson godkédnde att hans namn
skulle fa anvdndas for att pavisa att han besitter viktig kunskap om festivalen. Han godkénde &ven
att intervjun spelades in pa en mobiltelefon for att underlétta transkribering. Intervjun tog totalt 20
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minuter att genomfora. Efterdt transkriberades intervjun och skickades till Nilsson for att ge honom
mojlighet att kontrollera att innehallet stimde. Efter godkdnnande av transkriberingen gjordes en
analys av intervjun dar delar som ansags relevanta av forskaren plockades ut for att sammanstéllas
till forskarfragan.

Efter att data dr insamlad &r det dags att bearbeta, analysera och tolka den (Backman, 2008). Sjdlva
analysprocessen beskrivs av Denscombe (2009) som den process da forskaren gar igenom all data
och soker efter kdrnelement som har betydelse for forskningen och forklara vad saker ar och hur de
fungerar. I den kvalitativa analysen fungerar forskaren som madtinstrument vilket innebar att
forskarens person och roll kan fa en mycket viktig betydelse for analysen (Denscombe, 2009; Patel
& Davidson, 2003). Enligt Widerberg (2002) &r det viktigt att forskaren forst bedomer vilken sorts
data man har for att kunna vélja en passande typ av analys som sedan mynnar ut i en
resultatredovisning som &r relevant for forskningen. Det dr viktigt att noggrant redovisa hur
analysprocessen genomfordes for att ldsaren ska hdnga med eftersom det inte finns nagon bestamt
metod for hur kvalitativ data ska analyseras (Patel & Davidson, 2003).

Denscombe (2009) beskriver att det finns flera meningsskiljaktigheter bland forskare éver hur
analysen av kvalitativ data kan genomforas. Denscombe (2009) menar att det finns dnda fem steg
som analysen innehaller som flera experter dr eniga om: 1. Forberedelse av data. 2. Fortrogenhet
med data. 3. Tolkning av data (utveckla koder, kategorier och begrepp). 4. Verifiering av data. 5.
Presentation av data.

I vissa fall maste forskaren ga fram och tillbaka mellan stegen for att kunna gora analysen sa stegen
maste inte nodvandigtvis foljas i korrekt ordning och paborjas nér det forsta steget av avslutat
(Denscombe, 2009). Det var anledningen till att denna analysmetod ansags mest lampad for denna
delstudie eftersom att den tilldt variation i tillvidgagangsséttet av den kvalitativa data som samlats in.

Forberedelse av data

I det forsta steget transkriberades den inspelade intervjun och en sdkerhetskopia av
originalinspelningen gjordes. Under transkriberingen lag fokus pa att forsoka bibehalla de talspraket
som anvandes men dven en forenklad version av transkriberingen gjordes for att gora texten
tydligare. Dérefter skickades en kopia av den transkriberade intervjun till Nilsson for att ge honom
mojlighet att korrekturldsa och godkdnna att innehallet representerade vad som sades under
intervjun. For validiteten i ett arbete dr det viktigt att forskaren dr medveten om att forenkling av
texten vid en transkribering kan paverka analysen. Aven om denna férenkling inte sker &r det litt att
paverka materialet under transkriberingen till exempel pa grund av otydlighet vid inspelning
(Denscombe, 2009; Patel & Davidson, 2003).
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Fortrogenhet med data

Det andra steget innebar att transkriberingen har lasts igenom ett flertal ganger for att skapa en
fordjupning i materialet. Inspelningen fungerade som en majlighet for att kunna ldasa och samtidigt
lyssna pa intervjun. Enligt Denscombe (2009) finns det inget matt pa hur manga ganger materialet
bor lasas igenom utan det viktiga ar att forskaren ska fordjupa sig i de harfina detaljerna av det som
sades, gjordes och vad som skildras genom data. Eftersom denna studie endast innefattar en intervju
har tidsatgangen for att ldsa igenom transkriberingen begrdnsats av den anledning till att ingen
jamforelse, sokning efter aterkommande teman eller tolkning av flera intervjuer behdévde
genomforas.

Tolkning av data

Det tredje steget innebar att identifiera och lyfta ut de relevanta delarna som kunde anvéndas for att
besvara forskarfragan. I dessa delar fanns nyckelbegrepp som utvecklades och sammanfattades och
ligger till grund for resultatet av forskarfraga ett. Detta steg i analysen gor det majligt for forskaren
utifran intervjuerna utveckla koder, kategorier och olika begrepp (Denscombe, 2009). Detta kunde
inte genomforas full ut under denna forskning eftersom att endast en intervju med en nyckelperson
genomfordes.

Verifiering av data

Det som gjorts under steg fyra for att verifiera den insamlade data var att noga beskriva
tillvagagangssattet for insamlingen samt hur analysen gjorts. Transkriberingen var dven godkand av
informanten innan bearbetningen pdabodrjades. Reliabiliteten och validiteten diskuteras senare i
metodavsnittet. Inneborden av att verifiera data dr att forskaren ska visa pa att resultaten ar riktiga
men som namnts tidigare dr det en svarighet 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 for att korta ner den totala texten i arbetet. Det var baserat pa en subjektiv bedomning av vad
som kunde vara relevant till forskarfragan.

Validitet eller giltighet, handlar om hur noggrann och trovédrdig en uppsats data dr och reliabilitet
avser studiens tillforlitlighet. Dessa tva begrepp syftar till forskningens kvalité (Denscombe, 2009).
Reliabiliteten avser att médta enheter for att kunna ange varden pa olika variabler vilket skiljer sig
mycket fran den kvalitativa intervjun som forsoker forsta hur informanten kénner, tanker och
uppfattar fenomen. For att kunna ha hog reliabilitet behéver intervjun vara standardisering och den
kvalitativa intervjun innebédr 1dg grad av standardisering vilket kan skapa problem for kvalitativa
intervjuer. Méanniskor dr dessutom komplexa och kan svara olika pa fradgorna beroende pa nar
intervjun utfors (Trost, 1997).

Validitet syftar till att forskaren ska mita det som &r avsett att mdta (Denscombe, 2009; Trost,
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1997). Genom att forskaren beskriver hela forskningsprocessen utférligt kan den som tar del av
forskningen fa mojligheten att bilda sig en uppfattning av alla de val som gjorts vilket kan starka
validiteten (Patel & Davidson, 2003).

Det dr viktigt att forskaren & medveten om att forenkling av texten vid en transkribering kan
paverka analysen. Aven om denna forenkling inte sker &r det ldtt att pdverka materialet under
transkriberingen till exempel pa grund av otydlighet vid inspelning (Denscombe, 2009; Patel &
Davidson, 2003). For en intervju finns det inte ett idealiskt sdtt att verifiera att det som informanten
sager ar sant vilket kan sdnka validiteten (Denscombe, 2009).

Jag var medveten om problematiken med att stdrka reliabiliteten och validiteten i denna studie som
innefattade en kvalitativ analys med tolkningar. Déarfér arbetade jag med att noga beskriva
processen och mina val for att ldsaren ska kunna gora en egen beddémning av arbetet. Den
kvalitativa inriktningen i en analys kan &ven innebéra att forfattarens tolkningsférmaga hade en stor
betydelse genom hela arbetet eftersom tolkningarna paverkas av forskarens bakgrund och identitet
(Denscombe, 2009). I denna delstudie dr bland annat transkriberingen av intervjun utsatt av min
tolkning och dven en forenkling av materialet. I ett forsok att undvika feltolkning samt dubbelkolla
sanningen i intervjun skickades den transkriberade intervjun till informanten fér godkdnnande.

Vid insamling av data, genom analysprocessen och vid publicering av forskningen ska etiska
stdllningstagande tas av forskaren. Det innebdr att respektera deltagarna, deras réttigheter och
vardighet samt att undvika att deltagarna lider nagon skada genom medverkan i forskningen
(Denscombe, 2009).

Vetenskapsradet (2002) menar pa att det finns fyra typer av huvudkrav pa forskning som kan f6ljas:
informationskravet, samtyckeskravet, konfidentialitetskravet och nyttjandekravet. Till dessa
huvudregler foreslar Vetenskapsradet (2002) att det kan vara lampligt att anta ett antal
rekommendationer for forskningen. Denna delstudie valde att folja dessa huvudregler eftersom de
ansags overgripande och inneho6ll god information 6ver principerna.

Informationskravet innebér att forskaren ska informera undersokningsdeltagare om forskningens
syfte, deras uppgift i projektet och vilka villkor som gdller for dem. Det andra kravet,
samtyckeskravet, innebar att den tillfrdgade deltagaren har sjdlv ratten till att bestimma Gver sin
medverkan, om sa kravs ska samtycke hdmtas av vardnadshavare (Vetenskapsradet, 2002). I
delstudien informerades nyckelpersonen, Fredrik Nilsson, forskningens syfte och vad intervjun
skulle handla om redan vid forsta kontakt. Det var &ven i det skedet som Nilsson blev tillfraigad om
han ville stélla upp i studien. Konfidentialitetskravet innebér att uppgifter, s som personuppgifter,
ska hallas konfidentiella (Vetenskapsradet, 2002). Innan intervju genomfordes fick Nilsson reda pa
att han var en nyckelperson och att hans kunskap kan ha stor betydelse fér forskningen. Darfor blev
han tillfrdgad om hans namn fick anvéndas i rapporten. Nilsson gav tillatelse att hans namn stod
med samt att intervjun fick spelas in. Nyttjandekravet innebér att all insamlad data och uppgifter
endast for anvéndas till forskningen (Vetenskapsradet, 2002). Syftet med intervjun var att endast fa
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en djupare forstaelse 6ver vad PDOL var och hur gamification skulle kunna appliceras pa festivalen.
Det har aldrig funnits ett avseende att kopiera informantens koncept.

Tekniken till forskarfraga tvd ”Hur kan teorier baserat pa gamification och upplevelsebaserade
modeller anvindas for att skapa ett koncept, for en meningsfull upplevelse pa en festival?” bestod
av en litteraturgranskning. Genom en litteraturgranskning kan forskaren fa en éverblick av det valda
omradet, skapa en fordjupning av kunskaperna for att utveckla den vetenskapliga formagan som
sedan kan analyseras (Backman, 2008). Backman (2008) beskriver litteraturgranskningen som en
”forskningsoversikt” som kan bidra med att skapa generaliseringar, utveckla teorier, hitta samband,
samt att finna praktiska tillampningar. Omfattningen pa forskningsoversikten kan vara heltdackande,
selektiv, representativ eller sa kan den vara kritisk. Nar 6versikten ar selektiv kan den pa nagot satt
vara begransad (ibid.).

Anledningen till att en litteraturgranskning gjordes var for att kategorisera kunskap och information
som var relevant for studien for att hitta praktiska tillampningar. Omfattningen ansags vara selektiv
eftersom metoden avsag att plocka delar av litteraturen som bidrog med att besvara forskarfragan
och ddrav begrdnsa studien. Arbetet innefattade ett deduktivt arbetssdtt med ett positivistisk
forhallningssatt.

De nackdelar som en litteraturgranskning kan ha dr bland annat att den dr tidskrdvande och tar i
regel lang tid att utféra. Det dr dessutom omdjligt att hinna ldsa all litteratur som granskningen
genererar (Backman, 2008; Patel & Davidson, 2003). De nackdelar som Denscombe (2009) ndmner
om skriftliga kéllor &r att det kan vara svart att kontrollera kallans trovérdighet och
tillvagagangssatt. Dokumentet kan vara uppbyggt i storre del pa forskarens tolkningar &n en
objektiv bild av verkligheten och dokument som datakédlla kan vara uppbyggt pa ett specifikt
dndamal 4n undersékningens specifika syfte. Aven i detta fall kan forskaren paverka resultatet om
denne till exempel har férutfattade meningar (Backman, 2008).

Enligt Backman (2008) &r det ett nodvdndigt med nagon form av litteraturgranskning inom
forskning for att fa kunskap om omradet och tidigare forskning. Ett dokument innehaller stora
méngder av information och ar kostnadseffektivt till skillnad fran exempelvis intervjuer och
experiment (Denscombe, 2009).

For att kunna svara pa forskarfraga tva anvandes facklitteratur, vetenskapliga tidskrifter och artiklar.
Det gjordes dven en vidareanalys av forskningens bakgrundslitteratur for att djupdyka i den
information som ansags relevant.

Det forsta som gjordes var att placera huvudomradena upplevelseproduktion och gamification i ett
amnesomrade, vilket blev meningsfulla upplevelser. Det gjordes for att fa en 6verblick av data som
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fanns kring omradet och samla av granskningen (Patel & Davidson, 2003). Sedan valdes tre
databaser ut som tillsammans ansags innehalla en bredd pa artiklarna. Enligt Backman (2008) kan
inte en databas vara tillrdckligt heltickande for ett omrade. En av de databaser som anvandes var
Lulea tekniska universitets plattform EBSCO, den ansdgs relevant eftersom den soker genom alla
databaser som universitetet har tillgang till. Den andra databasen som anvandes var Web of Science
eftersom dven den gav tillgang till ett flertal databaser inom vetenskap, teknik, samhéllsvetenskap,
konst och humaniora. Sist anvdandes Google Scholar eftersom den ger tillgang till mer litteratur i
from av bocker och facklitteratur. Utover de databaserna anvédndes skolans bibliotek for ytterligare
sokning.

For att smalna av granskningen ytterligare togs sedan centrala begrepp fram fran @mnesomradet,
meningsfulla upplevelser, som slutligen blev en del av sokorden som anvandes. Sékord kan hjélpa
att hitta det specifika och relevanta som behdvs till forskningen och kan d&ven mindre ovésentliga
dokument (Backman, 2008; Patel & Davidson, 2003). For att kunna genomfora
litteraturgranskningen utan att 6verskrida deadline for hela forskningen sattes ett mal upp 6ver hur
manga timmar som skulle ldggas ned. Totalt berdknades litteraturgranskningen ta ungefdr 48
timmar.

Eftersom det fortfarande fanns manga olika dokument las olika kriterier upp for att underlatta
urvalet av artiklar och for att korta ner soktiden. Dessa kriterier var:

» Sokorden: Meaningful experience, user experience, co-creation, meaningfulness,
gamification models, game design, motivation.

> Titeln, om titeln ansags intressant ldstes sedan abstraktet.
» Publiceringsar, nyare forskning hade hogra varde.

» Vetenskaplig, ansags artikeln vara vetenskaplig.

TABELL 2.1 Resultat fran litteraturgranskningen som visar sokord, databas, mellan vilka ar, hur manga
traffar och hur manga kallor som slutligen valdes ut

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- LTU - EBSCO 2005-2016 6,345 2
creation

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

User experience, co- Google Scholar 2005-2016 16,000 4
creation

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 trovardighet for att sedan granskas for att ta reda pd om de kunde besvara
forskarfragan. I granskningen av litteraturen gjordes ett medvetet val att utfd ifran ett perspektiv
fran upplevelseproduktion. Det innebdr att stallningstagandet inte var helt neutralt. Det beror pa att
forskningens inriktning och syfte.

For att analysera den data som samlats in under litteraturgranskningen anvandes aterigen den
process som anvdndes till analys av den semistrukturerade djupintervjun som innefattade:
forberedelse av data, fértrogenhet med data, tolkning av data, verifiering av data och presentation
av data (Denscombe, 2009). Analysmetoden anvédndes dnnu en gang eftersom att den gav tillatelse
att ga tillbaka i stegen, vilket underldttade processen ndr ny data hittades all eftersom
litteraturgranskningen fortldpte.

Forberedelsen av data utférdes i samband med att data inkluderades och exkluderades vid de olika
urvalen som gjordes innan, for att hitta den data som ansags relevant for att svara pa forskarfragan.
Fortrogenhet med data innebér att all data ska ldsas igenom sa att forskaren far en tydlig bild av
materialet och kan fordjupa sig i det (Denscombe, 2009). Fokus lag pa att hitta det relevanta i varje
material for att sedan ldsa vidare. Tolkning av data - skedde genom att kategorier fran texterna
bildades och utifran dem togs centralbegrepp fram som sedan utvecklades till slutsatser. Verifiering
av data - skedde genom att stindig kédllhdnvisa och framfér allt var malet att alltid anvdnda
originalkédllor. Det dr vanligen forskaren som tolkar och analyserar data i en litteraturgranskning
vilket gor att de slutsatser som tas fram av analysen kan vara paverkat av forskaren (Denscombe,
2009; Patel & Davidson, 2003). Detta kan forsvara verifieringen av data ytterligare om den &r
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fargad 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 pa en subjektiv beddmning av vad som kunde
vara relevant till forskarfragan.

De killor som slutligen valdes ut fran granskningen var totalt sju stycken. De bestod av
vetenskapliga artiklar och facklitteratur inom de bada omradena.

Validiteten i denna delstudie kan handla om hur bearbetningen av litteraturen och hur tolkningen av
den skett. Validiteten kan dven vara kopplat till hur sjdlva datainsamlingen genomférdes, hur
forskaren lyckats skaffa underlag for att gora en trovardig tolkning av den studerades livsvarld
(Patel & Davidson, 2003). Denscombe (2009) anser att vetenskapliga kéllor och originalkéllor kan
bidra till en hég validitet. Under delstudien arbetade jag med att s6ka teorier och modeller genom
vetenskapliga databaser och jag forsokte strava efter att samla data som gav en bredd inom de tva
omradena. Nar jag valde ut data avsag jag att vélja ut data som kunde svara pa forskarfragan men
som kunde ge en trovardig tolkning.

Reliabiliteten kan for denna studie stirkas av anvandning av aktuell forskning kring omradet. I
kvalitativa studier dr det tolkningar som fungerar som maétinstrument vilket gor att det darfér blir
svart att uppna samma resultat nar samma studie utfors flera ganger av olika personer (Denscombe,
2009). I delstudien blev det viktigt hur vél jag tolkade data och hur jag forholl sig till den. I ett
forsok att uppna god tillforlitlighet har hela forskningsprocessen och utgangspunkterna tydligt
dokumenterats.

For denna litteraturgranskning handlar det etiska stillningstagandet om att den data som samlats in
till forskningen ska vara konkret och korrekt. Det ska ske med respekt mot forskarens rattigheter
med angivna kéllor till den ursprungliga forskningen (Denscombe, 2009).

Under litteraturstudiens genomférande foljde jag dessa etiska aspekter genom att anvdnda tydlig
kéllhdnvisning samt att se till att de kdllor som anvdndes var korrekta.

Forskarfraga tre ”Hur kan olika teorier fran forskarfraga ett och tva, exemplifieras pa Pitea Dansar
och Ler?” besvarades genom en konceptutveckling baserad pa data fran de tva tidigare
forskarfragorna. 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 pa att malet med konceptutveckling kan vara att
fortydliga och beskriva en produkt och dess funktion for att kunna paborja
produktutvecklingsprocessen. Modellen User-Centered Concept Development (figur 2.1) visar en
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form av konceptutveckling, med fokus pa vilka behov och krav som den tilltdnkta anvdndaren av
produkten kan ha (Nieminen et al., 2004).

1: Definition av ‘ ‘ 2: Anvandar- och ‘ 3: Upprepande 4: Processavsiut
utvecklingsmal teknikresearch konceptutveckling [ Jamforelse
| Plats och a;&ndargﬁ.ipp | - .._I.I)»..e:!gnreaearch | ldégenerering Kundfsadback
Upprepende | - ! ,
Extera kiay g |‘“ | [[unval och kombinening T
: | - - = [ =
| | | | Analys och benovsidentifiering | Visualisering Férslag - forlsétining
Planering och schema | ' ] o I I |
| E 2 | [Anvanca ift och behov bl 3
| Design och brief |, PP | & ¥ ' St kancept
| | Tekniska upptackter [ Keonceptkandidater | Projekidokumentation

Figur 2.1 User-Centered Concept Development (modifierad efter Nieminen et al., 2004, s. 226).

Processen sker i fyra steg:

1. Definition av utvecklingsmal — bakgrundsinformation samlas ihop och processen planeras.
2. Anviandare och teknologisk undersokning — identifiera behov och krav fran anvandarna.

3. Upprepad konceptutveckling — konceptutvecklingen sker i fyra steg.

4. Processavslut — de slutliga koncepten knyts ihop for vidareutveckling och for leverans till
kunden.

3: Upprepande
konceptutveckling

Idégeneraring

Urval och kombinering
I
Visualisering

— T
Validering
¥
Konceptkandidater

Figur 2.2 Idégenerering (modifierad efter Nieminen et al., 2004, s. 226).

Idégenereringen (figur 2.2) grundar sig pa de tva tidigare faser, och kombinerar och omvérderar
olika idéer for att sedan visualiserats i form eller bild (Nieminen et al., 2004). Valideringen &r
baserat pa konceptets formaga att mota anvandarnas behov och krav. De bdsta koncepten kan véljas
ut for fortsatt bearbetning (ibid.).

Anledningen till att en konceptutveckling genomférdes var for att kunna anvdnda den data som tagit
fram under forskarfraga ett och tva, och kunna exemplifiera den kunskapen pa PDOL, i form av ett
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teoretiskt koncept som forslag hur de tvd omrddena kan kombineras. Modellen User-Centered
Concept Development ansags tillhandahdlla en vetenskaplig grund 6ver hur konceptutvecklingen
kunde genomforas och bidra med ett tydligt tillvigagangssatt. Modellen &r dock utvecklad for
fysiska produkter sa avvikelser gjordes for att passa delstudien. Det var framst idégenereringen som
tillampades pa delstudien. De tva forsta stegen i modellen utgdr fran studiens bakgrund och det
tredje och fjarde steget i modellen anpassades till den tredje forskarfragan. Konceptutvecklingen
ansags ha ett deduktivt arbetssatt med ett positivistiskt férhallningssitt.

Konceptutvecklingen borjade med att anpassa modellen och arbetsprocessen efter den planerade
tidsatgangen samt den insamlade data fran de tidigare forskarfragorna. Se figur 2.3.

Anvandare,
kriterier och ' |dégenerering & Slutkombination

checklista

Fyra
konceptkandidater

Definition fran
bakgrund

Figur 2.3 Process fér konceptutvecklingen (egen figur).

Under det forsta steget, definition av bakgrunden, sker insamling av bakgrundsinformation enligt
Nieminen et al. (2004). Det forsta steget innefattade att ga igenom den insamlade data som tidigare
tagits fram under forskarfraga ett och tva. Detta for att sedan identifiera plats och anvandargrupp
med hjélp av forskarfraga ett.

Steg tva; anvandare, kriterier och checklista; dr enligt Nieminen et al. (2004) en analys av
anvandarna och deras behov. Under detta steg formulerades en checklista av kriterier som bestod av
centralbegreppen fran forskarfraga tva samt sammanstdllning av steg (figur 2.1) ett i
konceptprocessen. Dessa kriterier anvdndes som grund till hur konceptet skulle byggas upp men
aven som checklista senare i processen for att sdkerstdlla det slutgiltiga konceptet. Vilket kan
motsvara steget validering (Nieminen et al., 2004).

Rubrikerna for kriterierna blev foljande: tema, malgrupp, gemenskap, medskapande, dynamik och
mening.

Det tredje steget innefattade idéprocessen som enligt Nieminen et al. (2004) & en upprepande
process for att ta fram flera olika idéer. Idégenereringen hade fokus pad aktiviteter dar bade
gamification och fysiska upplevelser (utan mobiltelefonen) skulle fungera, eftersom det var den
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kombinationen som skulle undersokas. Resultatet blev fyra stycken konceptkandidater med olika
idéer 6ver 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 hjilp av
anvdndarna for att validera de olika koncepten (Nieminen et al., 2004). Det gjordes ingen validering
med hjédlp av anvdndarna pa grund av den avgrdnsning som sattes tidigare i forskningen, utan
istdllet anvdndes de kriterier som tagit fram tidigare for att se vilket koncept som kunde uppfylla
alla kriterier bast.

Det fjarde och sista steget, slutkombination, kan feedback ges av kunderna, for att forbattra
konceptet ytterligare (Nieminen et al., 2004). Aven detta steg uteslét kontakt med anvindarna pa
grund av de avgransningar som gjorts, koncepten validerades dérfoér én en gang med checklistan.
Resultatet blev att delar fran tva av koncepten slogs samman eftersom att de tillsammans uppnadde
kriterierna bast och blev det slutgiltiga konceptet.

Under arbetet med delstudien har modellen User-Centered Concept Development utsatts for
tolkning och i detta fall dven en hel del modifiering for att passa arbetet vilken kan paverka
validiteten. For att stdrka reliabiliteten har jag fort dokumentation 6ver hur jag modifierat och tolkat
modellen och redovisat hur Nieminen et al. (2004) anser att modellen kan anvdndas. De etiska
stallningstaganden jag gjorde var att noggrant referera till ursprungskéllan och néar jag frangatt
modellen.
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READY, SET. GO!

3. RESULTAT

Resultatavsnittet ar uppdelat efter de tre delstudierna utifran forskarfragorna. I delstudie ett, den
semistrukturerade djupintervjun, redovisas den mest betydande data till forskarfragan. Resultatet av
delstudie ett utgor ett par kriterier for delstudie tre. Delstudie tv4, litteraturgranskningen, redovisas
fynden och de centralbegrepp som &ven de blev en grund till delstudie tre. Delstudie tre visar
resultatet av konceptutvecklingen.

Resultatet till forskarfraga ett bestar av tolkning av den semistrukturerade djupintervjun.

Malgrupp
”[...] det kan vara en aktivitet som gor att du sjélv som person, som besdkare, kan vara med och
vara delaktig. [...] Vi dr en stadsfestival fast gdar under bendmningen folkfest vilket betyder att det
ska vara ndagonting for alla. Oavsett om du har fem kronor i din pldnbok eller om du har full

pldnbok sa ska du dnda kunna beséka festivalen och géra aktiviteter som inte kostar pengar.”
- Fredrik Nilsson.

”Sen har vi ju extremt mycket frdn ndromrddet, alltsd Luled, Alvsbyn, alltsd fyrkanten, och lite
uppdt norrut, sommarturisterna och sd norrmdnnen.”
- Fredrik Nilsson.

PDOL har en bred malgrupp och stréavar efter att fortsdtta ha det. Mdnga av bestkarna kommer fran
ndromradet och det innefattar allt fran barnfamiljer, unga vuxna och é&ldre. De vill erbjuda en
variation pa aktiviteterna sa att alla besokarna ska ha méjlighet att finna nagot som passar just for
dem. Eftersom det numera ar en gratisfestival vill de att aktiviteterna ska vara billiga eller
kostnadsfria sa att fler ska kunna ta del av dem.

Digital plattform

”Nu bygger vi en hemsida som dr mer mobilanpassad och mer att du kan se vad som héinder just nu
pd omrddet, sd du kan gd in pd hemsidan och se vad hdnder nu om fem minuter.”
- Fredrik Nilsson.

For att underlétta for gasterna ska PDOL's hemsida mobilanpassas for att det ska vara enkelt att se
hur programmet ser ut for dagen. Det ger mojlighet for de gdster som &r pa plats pa festivalen att
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kunna anvdnda deras smartphone och Piteas wifi som finns tillgédngligt i centrum. De anvéander sig
inte av en app eftersom att med en hemsida slipper gésterna ladda ner nagot, utan de behover endast
surfa in pa hemsidan.

Plats

”De omrddena som vi vill lyfta det dr ju de drogfria omrddena, [...] Ddr vi egentligen vill locka till
oss ungdomar och dldre som inte dricker alkohol och ha ett alternativ for dem.”
- Fredrik Nilsson.

Den del av festivalen som Nilsson anser kan vara bra att framhédva ar de drogfria fysiska omradena.
De arbetar inte bara med att skapa andra alternativ utan de vill d&ven belysa de problem som finns
runt om alkohol och droger, sa som psykisk ohélsa.

Eftersom att PDOL har som malséttning att arbetar mot en bred malgrupp, lagger de stor vikt vid att
anordna aktiviteter som ska kunna erbjuda nagot for alla. De forsoker dven se till att gédsternas
privata ekonomi inte ska styra 6ver vad de kan gora pa festivalen utan de vill 6ppna upp sa att fler
ska ha mojlighet att delta i aktiviteterna. En viktig del for festivalen dr dven att se till att det finns
drogfria aktiviteter, och samtidigt kunna informera om visa baksidan av alkohol- och
droganvindning. De arbetar for att den digitala plattformen ska vara enkel och anvédndbar for
mobiltelefoner, allt for att underldtta for gasterna att uppleva aktiviteter pa festivalen.

> Plats: under festivaldagarna i Piteas centrum. Folkfest som gatt ifrdn musiken som huvudakt.
Uppmaérksamma andra aktiviteter samt drogfria omraden.

» Malgrupp: bred malgrupp med flera olika intressen. Framforallt gaster fran naromradet. Vill
erbjuda aktiviteter for alla.

» Digital plattform: mobilanvédndning eftersom de redan anvdnder sig av hemsida.

Nedan visas de fynd, tolkning samt konklusioner som gjordes under litteraturgranskningen.

Tema

Tematisering av en upplevelse kan vara ett effektivt sétt att forstdrka den, det kan dven vara ett
hjdlpmedel for att ta fram koncept (Schell, 2008). Pine och Gilmore (1999) menar att temat for en
upplevelse av de viktigaste faktorerna som dr specifika fér en minnesvérd upplevelse. Ett tema kan
tillata gésten att organisera sina tankat mot det och ddarmed kan det bli enklare for gasten att minnas
upplevelsen. De menar dven att gastens fem sinnen kan aktiveras och att géasten kan for bésta effekt,
vara delaktig i skapandet av upplevelsen (Pine & Gilmore, 1999). Om temat har en tydlig grund, ar

30



enhetlig och &verensstimmer med gastens onskan och fantasier kring upplevelsen, kan detta bli
nagot djup och kraftfull som har férmagan att omvandla personen som genomgar en tematiserad
upplevelse (Schell, 2008). Temat kan ha en viktigt betydelse fér upplevelsen. Sa viktigt att det inte
endast dr uppbyggt runt gdstens upplevelse, utan temat kan genomsyra alla delar i féretaget som
gasten kommer i kontakt med (Pine & Gilmore, 1999).

Estetiken i ett spel dr ett av de viktigaste elementen eftersom att det utgér en stark och direkt
kontakt med spelarens upplevelse. Estetiken kan besta av hur spelet later, ser ut och hur det kénns
(Schell, 2008). Detta ndmner dven Pine och Gilmore (1999) som en del av den tidigare ndmnda
modellen Upplevelsens fyra félt. Forfattarna understryker dven vikten av att skapa upplevelsen efter
gastens sinnen eftersom det &r med hjdlp av vara sinnen som méanniskan tolkar varlden omkring sig.

Malgrupp

Beroende pa anvandaren kan man behova designa en upplevelse pa olika sitt eftersom att
manniskor finner mening i olika saker. Deterding et al. (2011) menar pa att nyckeln till att engagera
manniskor dr att ge dem en intressant utmaning. Inom spelen dr dessvédrre utmaningarna inte
baserade pa individens personliga mal utan utmaningarna baseras snarare pa yttre orsaker.
Tussyadiah (2014) anser att for att kunna designa upplevelsen ar det viktigt att forsta hur gasten
deltar, veta gastens behov, onskningar, forvantningar och begransningar for att kunna skapa nagot
som kan anses som meningsfull av gésten.

En av gamifications mer betydande nackdelar dr enligt Nicholson (2012a) att det ar designat for
organisationen och inte for den specifika anvandaren. Nicholson (2012a) menar att man istdllet kan
skapa designen efter en “user-centred design” som har anvéndaren i fokus. Pine och Gilmore (1999)
menar pa att for att kunna skapa en personlig upplevelse av den produkt eller tjanst &r det ett maste
att veta vem gésten dr.

Gemenskap

Csikszentmihaly och Hunter (2014) studerade en del amerikanska ungdomar och observerade att
sociala aktiviteter fick hogre betydelse dn aktiviteter pa tu man hand. Det visade sig dven att umgas
med sin vén fick hogre betydelse for dem &n att vara ensam. Enligt Seligman (2011) soker
manniskor sig till positiva relationer for deras egen skull och vdlmdaende, inte bara for att fa positiva
kénslor, kdnna mening, engagemang och uppfyllelse.

Inom digitala spel menar Rigby och Ryan (2011) att det finns en annan typ av relation, namligen
”companionship” (partnerskap). De menar att partnerskap innebér att ménniskor &r motiverade att
delta i ndjsamma aktiviteter som kan skapa en kédnsla av samhérighet. Inom turismen namns nagra
typer av relationer som kan paverka upplevelsen; interaktionen mellan turistleverantoren och
turisten, mellan olika turister samt mellan turisten och omgivningen (Hanefors & Mossberg, 2007).
For att kunna designa en minnesvérd upplevelse kan alla dessa relationer ses 6ver. Den viktigaste
aspekten av partnerskap dr att vi manniskor upplever att vi ar viktiga for andra. Nagra element som
kan skapa den kénslan ar bekraftelse (nér vi upplever att ndgon lyssnar pa oss och att vi har deras
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uppmarksambhet), stod (kdnna att andra kan relatera till vara kanslor) och inverkan (nér de ser vilken
inverkan de har pa andra) (Rigby & Ryan, 2011).

Medskapande

I spel &r det viktigt att spelaren har en roll och kan gora val som denne upplever kan paverka spelet
och darfor upplevs som meningsfulla (Sveriges Utbildningsradio, 2015). Det ar viktigt att malen i
spelet fungerar for spelarens egna mal med spelet (Nicholson, 2012a).

Pine och Gilmores (1999) resonemang kring “mass customization”, eller individualiseringen,
ndmner problemet kring hur personliga upplevelser kan skapas med ungeféar lika produkter. En av
l6sningarna enligt Pine och Gilmore (1999) kan vara att lata gasten fa mojlighet att sjalv fordandra
produkten och dess funktion for att anpassa kunden. Boswijk et al. (2012) menar att en produkt eller
tjanst upplevda meningsfullhet bland annat &r knyten till dess grad av medskapande. Om gdsten ar
medskapande i upplevelsen ar det en bidragande faktor till att engagera dem i upplevelsen.

Dynamik

Schell (2008) beskriver ”tense and release” (spanning och avslappning) inom spel vilket innebér att
utmaningen i spelet blir svarare desto langre in spelaren kommer och avslutas med en svar
utmaning som kan beskrivas som ”spanning”. Nar spelaren klarat av utmaningen kommer sedan en
sektion med ”avslappning” var spelaren fér mojlighet att dterhdmta sig och forbereda sig for nésta
utmaning. Schell (2008) menar pa att en kombination av spanning och avslappning gor att vi
méanniskor kan uppleva engagemang och noje. Det far dock inte bli forstora sjok av de tva delarna.
Vid for mycket avslappning kan spelet upplevas som trakigt och vid for mycket spanning kan det
skapa stress. Det kan darmed behovas en dynamik av detta.

Enligt Schell (2008) kan man &ven anvédnda sig av en “interest curve” (intensitetskurva) for att
designa en upplevelse bade for gasten eller for en spelare. Kurvan kan hjilpa till med att styra nar
under upplevelsen den ska vara som mest intensiv och ndr det kan behévas en paus for
aterhamtning.

Intensitet
&
(1]

Tid

Figur 3.1 Intensitetskurva (modifierad efter Schell 2008, s. 248).
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a) Representerar ndr gdster, men sina tidigare erfarenheter, kommer i kontakt med upplevelsen.

b) Representerar starten av upplevelsen. Denna punkt kallas d@ven for “the hook” vilken betyder att
det dr hdr gdsten ska bli exalterad och forvdntansfull och gdstens uppméarksamhet ska dras till
upplevelsen. Om staren eller “hooken” &dr genomarbetad och upplevs som bra av gésten, kommer
det hjalpa till med att halla gésten alert och intresserad genom hela upplevelsen.

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

d) Representerar ett dropp i intensiteten sa att gasten ska ha mojlighet att aterhdmta sig och bygga
ny forvéntan till ndsta topp.

e) och f) sker samma sak som under c) och d).
g) ar upplevelsens klimax. Var den storta toppen ar och vart gasten kan fa utmanas.

h) representerar slutet av upplevelsen. Efter klimax far gdsten mojlighet att aterhdmta sig innan det
ar dags att avsluta.

Schell (2008) menar att det kan vara till hjalp att utgd ifran en kurva men att den kommer att se
olika ut beroende pa upplevelsens innehall.

For att skapa en upplevelse anser Pine och Gilmore (1999) att den kan iscenséttas och det kan goras
med hjélp av en strategi, eller dramaturgi. Dramaturgin kan goras till féretaget och personalen, hur
de ska bete sig och vad som ska goras, men den bor utformas efter det gasten upplever i kontakt
med foretaget eller upplevelsen. Pine och Gilmores (1999) modell Upplevelsens fyra fdlt kan
anvandas for att iscensdtta upplevelsen och for att planera ut gastens deltagande i upplevelsen, hur
passiv eller aktiv dennes deltagande ar. Enligt forfattarna kan modellen anvandas pa bésta satt vid
en kombination av de olika félten (underhallning, utbildning, estetik och eskapism). Det ger
mojlighet att skapa den mest 6vertygande och engagerande upplevelsen.

Mening

Enligt Pink (2010) kan en anledning till att de mest motiverade médnniskorna som &ven &r de som dr
mest ndjda och produktiva, rikta sin 6nskan att en stérre mening dn de sjdlva. En annan aspekt tyder
pa att desto storre grupp man ar ansluten till, desto mer betydelse kan personen héarleda fran den.
Det kan vara mojligt for manniskor att engagera sig med nagot som é&r storre &n dem som en
individ, nagot som har ett hogre syfte (Seligman, 2011). Detta kdnna dven igen i spelvérlden. Nar
det &r fler spelaren som spelar tillsammans och ska klara av ett mal kan de kénna av att de &r en del
av nagot storre (McGonigal, 2011).

Nicholson (2012b) menar att fér en manniska ska uppfatta ndgot som meningsfullt bor det finnas en
koppling till nagon eller ndgot fran dennes forflutna. Darfor kan det vara en férdel om det finns
flera satt for gasten att agera och engagera sig inom upplevelsen om den ska uppfattas som
meningsfull. Inom upplevelseindustrin talas det om Erfahrung och Erlebnis som paverkar varandra
och meningsfullheten i en upplevelse (Boswijk et al., 2012; Gelter, 2006a; Pine & Gilmore, 1999).
Aven de menar pé att hur gisten uppfattar en hindelse beror pé de tidigare erfarenheterna och att
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madnniskor dérfor inte har samma upplevelser (Pine & Gilmore, 1999).

De fynd som gjordes tolkades efter relevansen till forskarfragan och sammanfattades sedan i

tabellen 3.1 nedan.

TABELL 3.1 Centralbegrepp som togs fram genom analys och begreppens tolkningar som svarade pa
forskarfraga tva samt blev kriterier for forskarfraga tre

Centralbegrepp  Upplevelseproduktion Gamification Kalla
Tema Forstdrka upplevelsen och kan | Ett vdlarbetat tema kan Primaérkallor: Schell, 2008.
gora den mer minnesvérd. omvénda spelaren. Bidrar | Sekundérkallor: Pine &
Genomsyra hela produkten med tydlighet. Gilmore, 1999.
som kan skapa en helhet. Det | Begrédnsning att anvdnda
ar med vdra sinnen vi upplever ' alla sinnen vid spel.
och alla de kan berdras.
Malgrupp Individuella mal. Design efter anvdandaren. | Primérkallor:Deterding,
For att producera maste man | Sker séllan vid spel vilket | 2011. Tussyadiah, 2014.
veta for vem. Det kan goéra har stor paverkan av Sekundarkéllor: Nicholson,
upplevelsen mer personlig. resultatet av spelet. 2012a. Pine & Gilmore,
1999.
Gemenskap Sker genom alla méten som Sociala sammanhang kan  Primaérkallor:
gasten har. Relationer kan skapa motivation och Csikszentmihaly & Hunter,
skapa positiva associationer.  kénsla av samhérighet. En | 2014. Mossberg, 2007.
nyckel till gamification. Seligman, 2011.
Sekundarkallor: Rigby &
Ryan, 2011.

Medskapande Genom att kunna paverka vad | Designa for valmoéjligheter  Sekundérkallor: Boswijk et
som sker kan engagemang som kan skapa kédnsla av  al., 2012. Nicholson, 2012a.
skapas. paverkan. Sveriges Utbildningsradio,

2015. Pine & Gilmore,
1999.
Dynamik Dramaturgi genom iscensétta  Svarighetsgrad och Primérkéllor: Hanefors &
upplevelsen, forsoka designa  utveckling. Viktig Mossberg, 2007.Schell,
hur gésten deltar, hur aktiv. kombination som kan 2008.
Lata gasten uppleva spanning | skapa ndje och Sekundarkallor: Pine &
men sedan aterhdmtning. engagemang. Spelelement = Gilmore, 1999.
och level.
Mening Delta och finna en mening som Personliga mal och tidigare  Primarkallor: McGonigal,

ar storre an de sjdlva. Tidigare
erfarenheter kan beroras.
Kréver insikt i vem som é&r
gasten.

erfarenheter. Storre grupp
kan skapa ett hogre syfte.

2011. Nicholson, 2012b.
Seligman, 2011.
Sekundérkéllor: Boswijk et
al., 2012. Gelter, 2006a.
Pine & Gilmore, 1999.

Pink, 2010.
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Nedan foljer konceptbeskrivningen éver hur kombinationen mellan fysiska upplevelser och den
digitala tekniken inom gamification kan se ut, specifikt framtaget for festivalen Pitea Dansar och
Ler.

Bakgrund

I dagslaget utvecklar PDOL den befintliga hemsidan for att den ska vara mobilanpassad och
innehalla funktioner som gor att besokarna enkelt kan se vad som hander och vilken tid samt var pa
festivalomradet. De har en bred mélgrupp som framst kommer fran ndromradet, och malet r att alla
ska ha nagot att gora nér de besoker festivalen. PDOL har gatt fran endast musikfestival till folkfest
och &r oppet for alla oavsett hur den privata ekonomin ser ut for gasterna (F. Nilsson, personlig
kommunikation, 9 mars, 2016).

Eftersom att PDOL redan mobilanpassar hemsidan kan just mobiltelefonen fungera som plattform
for uppbyggnaden av gamification, vilket gor det tillgangligt for alla med en nyare mobiltelefon.
For att komma at spelet kan det forslagsvis ske via en ”app” (mobilapplikation), eftersom att en app
kan hantera mer avancerad interaktion dn en hemsida (Rosén, 2011). Appen kan bidra med att flytta
fokus till de aktiviteter som ar drogfria pa omradet och dven skapa fler drogfria aktiviteter.

Appen — Dansar och Ler

Appen ”Dansar och Ler” kan ga ut pa att gdsterna kan fa tillgdng till att skriva deras egen
festivalhistoria. Genom att skapa en anvéandare och tillhandahalla en funktion dir anvdndarna kan
skapa inldgg, kan gdsterna anteckna med text och bilder, samt med GPS-positioner, markera vad de
gor under festvaldagarna och vilka aktiviteter de deltar i. Forslagsvis kan gdsterna se vdnners
profiler for att dela med sig mellan varandra och se hur deras vdnner ”Dansar och Ler”, under
festivaldagarna. Appen kan forslagsvis anvdndas under de utsatta festivaldagarna. Syftet med appen
kan vara att erbjuda gasterna en spelfunktion, bade digitalt och fysiskt, var de har mojlighet att
skriva sin egna festivalhistoria och tillgd olika férmaner pa festivalen.

Gamification — Din festivalprofil

For att skapa spelfunktionen i appen kan olika spelelement ldggas in, sa som podng och
achievements (Werbach & Hunter, 2012). Nar gasten anvdnder appen och skapar ett inldgg, om
forslagsvis en utford aktivitet pa festivalen, kan de fa ett visst antal podng. Alla inldgg och dven
podngen kan sedan samlas under gdstens profil. Under tiden gasten lar sig hur spelet fungerar kan
svarighetsgraden hojas, det kan bli svarare att fa podng, for att skapa utmaningar och engagemang
(Sveriges Utbildningsradio, 2015).

Appen Dansar och Ler skulle d&ven kunna anvanda sig av achievements, speciella astadkommanden,
nar gasten har klarat av olika utmaningar. Nagra exempel kan vara att fa en guldstjarna i profilen
ndr gasten har skapat fem inldgg, en kamerasymbol i profilen nér gdsten har lagt upp tre bilder, eller
liknande (se figur 3.2). I utbyte mot att gisten laddar ner appen och samlar podng kan gdsten
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forslagsvis @ven fa achievements som de kan anvénda fysiskt pa festivalen. Till exempel kan gdsten
fa en lunchbiljett pa valfri restaurang ndr denne har samlat in 500 podng. Da kan gésten utover de
digitala beloningarna i podng och achievements, dven fa fysiska beloningar pa festivalen.

Sammanfattning av appens grundfunktioner: GPS-positionering. Profil. Koppling till andra spelare,
forslagsvis via Facebook eller andra sociala medier.
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Figur 3.2 Konceptillustration 1 (av Rebecca Nydahl).

Figuren ovan visar ett forslag pa hur gastens profil kan se ut med ett inldgg pa en aktivitet och ett
forslag pa hur de fysiska upplevelserna kan visas.

Fysiska upplevelser — Upplev PDOL

Den andra delen av appen kan besta ett moment som kan heta ”Upplev PDOL”. Under den delen
kan festivalkartan synas, dar kan flera olika fysiska upplevelser markeras ut. Det behover inte sta
exakt vad den fysiska upplevelsen gar ut pa, utan det kan finnas nagon form av gradskala som visar
hur aktiv, svar, eller tidskrdavande upplevelsen ér (se figur 3.2). Dessa upplevelser kan ske vid olika
tillfdllen, en del kan till exempelvis goras oberoende av klockslag och andra dyker upp kortare
stunder pa festivalkartan. Valmgjligheten kan finnas om géasten vill uppleva ensam eller med vénner,
en del av upplevelserna kanske dr avsedda att den ska upplevas med flera personer. Dessa
upplevelser kan vara drogfria for erbjuda fler drogfria alternativ.

Aven de fysiska upplevelserna kan innefattar olika podng och achievements om gisten viljer att
delta. Forslagsvis kan de fysiska upplevelserna ge fler podng an de festivalinldgg gésten skapar da
de fysiska upplevelserna kan krdava mer aktivt deltagande av gédsten. Genom att aktivera upplevelsen
pa mobilen, ensam eller med en vén, kan géasten fa sina podng. Gésten skulle sedan kunna gora ett
inldgg i profilen om upplevelsen och ldgga upp bilder eller text till. Forslagsvis kan dessa
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upplevelser vara mobilfria sa att gdsten upplever utan den for att fa 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 béttre helhet,
det kan vara den roda traden som binder samman upplevelsen och goér den mer minnesvéard for
gésten (Pine & Gilmore, 1999). Genom att anpassa appens utseende efter PDOL grafiska profil kan
igenkdnning till festivalen skapas. PDOL brukar arbeta med ett arligt tema under festivalen som kan
tas tillvara pa for att stirka temat vid anvandningen av appen.

Fiaur 3.3 Koncentillustration 2 (av Rebecca Nvdahl).

Figur 3.3 visar hur appen Dansar och Ler kan utformas for att passa resten av PDOLs grafiska
profil. Anvandningen av digitala spel kan medféra svarigheter att aktivera alla gastens sinnen, som
enligt Pine och Gilmore (1999) kan aktiveras for att skapa en mer minnesvérd upplevelse. Detta pa
grund av att médnniskan uppfattar omvéarlden med sina sinnen. Av den anledningen kan de fysiska
upplevelserna runt om pa festivalen vara designade for att trigga gésternas sinnen, exempelvis
smaksinnet som ar svart att aktivera vid interaktion med appen. Anvéandningen av alla sinnen kan bli
ett komplement till helheten av appen och de fysiska upplevelserna tillsammans. Det kan &ven
skapa ett mindre tema for de fysiska upplevelserna, ndmligen ménniskans sinnen. Om temat
overensstaimmer med gésten onskan kan den vara ett kraftfullt komplement till hela upplevelsen
(Schell, 2008). De fysiska upplevelserna kan &ven innehédlla en story kopplat till sinnena.
Forslagsvis en gastronomisk resa genom Piteds tradition och historia. En berittelse kan skapas med
temat som en del av det underliggande konceptet som iscensdtts (Pine & Gilmore, 1999).

Malgrupp
Bade inom upplevelseproduktion och gamification ligger ett stort fokus pa att forsta sig pa at vem

man designar upplevelsen eller spelet (Nicholson, 2012a; Pine & Gilmore, 1999). Det dr en
forutsdttning som i manga fall paverkar hela iscensattningen av upplevelsen och kan géra den mer
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personlig (Pine & Gilmore, 1999). PDOL vénder sig mot en bred malgrupp och forsoker
tillhandahalla nagot for alla (F. Nilsson, personlig kommunikation, 9 mars, 2016). Darfor kan det
vara en fordel att bade appen och de fysiska upplevelserna dr varierande och &r utformade for att
forsoka passa den breda malgruppen. Ett forslag kan vara att de fysiska upplevelserna kan utforas
av gast som anvander appen, denne gast kan vdlja att ta med en vdn som inte har en registrerad
profil. Pa sa vis kan &ven de som inte vill anvdnda appen ta del av sinnesupplevelserna och delta i
de drogfria aktiviteterna.

Som namnt tidigare kan varje fysisk upplevelse vara uppbyggda pa ett sinne, med olika grad pa hur
aktiv gasten kan delta. Till exempel kan en upplevelse bygga pa horseln, dar behovs minst tva géster
som kan delta aktivt genom att, med 6gonbindel, f6lja ljudet och tillsammans ta sig igenom en bana
med nagra hinder. Genom att bygga upplevelserna pa olika sinnen med olika aktiviteter kan det
bidra med storre variation och férhoppningsvis passa de olika gésterna.

Gemenskap

Vi ménniskor &r sociala och ar starkt drivna av att fa gora saker tillsammans med vara bekanta
(Csikszentmihaly & Hunter, 2014), darfor kan bade appen och de fysiska upplevelserna designas for
att det finns mojlighet till deltagande mellan flera personer. Det sociala deltagandet mellan flera
personer, kan paverka positiva kédnslor som gor att gasten kan uppleva mening och engagemang
(Seligman, 2011). Ett exempel till appen kan vara att gédsterna kan skapa inldgg med varandra och
kan ”tagga” varandra i inldggen.

Under de fysiska upplevelserna kan méjligheten finnas for gisterna att delta tillsammans med
vanner. Enligt Hanefors och Mossberg (2007) kan dven personalen och andra géster paverka
upplevelsen eftersom att gésten skapar sig en relation till dem. Om personal behovs tillsdttas kan da
personalens agerande darfor ha betydelse 6ver de fysiska upplevelserna. Forslagsvis kan personalen
vara medvetna om temat for att kunna bli en del av upplevelsen och bidra till helheten.

Medskapande

Medskapande och valmgjligheter kan vara viktiga faktorer som paverkar upplevelsen inom
gamification sa vdl som i upplevelseproduktion. Ett satt att kunna 6ppna konceptet for medskapande
kan vara utformningen av appen, hur gdsten kan skriva sin festivalhistoria och utforma
valmdjligheter i den. Appen kan utformas sa att gdsten kan skapa sin personliga stil och
sjdlvstandigt arbeta med profilen. Detta kan bidra med att gédsten upplever att det finns val som
denne kan paverka utifran sin egen vilja och tycke. Géstens personliga festivalhistoria skriver
gasten sjalv vilket kan upplevas som att gédsten kan paverka och anvanda profilen s mycket som
denne sjélv vill. Férdelen med beréttelser kan vara att den omger mdnniskans vérderingar och
kéanslor som kan tillféra ett emotionellt mervarde dn den faktiska produkten (Jensen, 1999).

Under de fysiska sinnesupplevelserna kan gédstens medskapande fa en storre roll. Genom att férsoka
designa upplevelsen efter olika generationer, som Boswijk et al. (2012) ndmner, kan gdsten ha storre
inflytande pa upplevelsen. Ett forslag kan vara att gasten tillhandahalls med redskap och regler for
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upplevelsen, sa som att med hjdlp av kdnseln i hdnderna, kunna skapa nagot men géasten kan sjalv
vdlja vad, vilket material och hur. Detta skulle kunna liknas med en andra generationsupplevelse
enligt Boswijk et al. (2012).

Dynamik

En uttdnkt dynamik i ett spel eller i en upplevelse, kan bidra till att gdsten upplever engagemang
och noje pa grund av att det finns en kombination av hur aktiv och passiv gasten dr. Dynamiken kan
anpassas pa basta satt genom att ge spelaren moment var det kravs lite mer av deltagaren foljt efter
en form av aterhamtning (Schell, 2008).

For att skapa dramaturgi skulle det kunna ske under varje fysisk upplevelse, men &ven i appen.
Forslagsvis skulle appen kunna visa de fysiska upplevelserna pa en festivalkarta utan att ndmna
exakt vad upplevelsen gar ut pa for att skapa lite spanning. Detta skulle kunna ske med olika
intervaller — en del upplevelser skulle kunna goras oavsett tid pa dagen, andra kan endast finnas
tillgangliga vid olika tidpunkter under dagen. Detta skulle kunna utgéra en variation sa att gdsterna
far mojlighet att gora en del saker nar de sjdlva har tid, och andra blir en form av uppmaning och
sker med spanning ndr gasterna maste vara pa ratt plats inom en viss tid. For att underlétta valet av
upplevelser for gasten kan det finnas en svarighetsgrad vid beskrivningen av upplevelsen (se figur
3.2). Exempelvis olika skalor pa hur aktiv gisten kan vara, vilket sinne som anvénds, hur manga
maste delta och hur manga podng gésten kan fa. Detta kan ge en ledtrad till gasten vad upplevelsen
gar ut pa och kan skapa ett intresse utan att berétta for mycket i ett férsok att skapa spanning.

Mening

Det dr ingen enkel uppgift att skapa en upplevelse som dr meningsfull for gasten eftersom att
manniskor upplever och uppfattar hédndelser pa helt olika satt (Boswijk et al.,, 2012; Pine &
Gilmore, 1999). Det man kan utga ifran ar att skapa ratt forutsattningar och guida gédsten genom
upplevelsen (Pine & Gilmore, 1999). Seligman (2011) menar pa att gruppen har stor betydelse, och
att individen i sig kan kédnna att de tillhor nagot stérre som har ett hogre syfte for att upplevelsen
kan vara meningsfull (Boswijk et al., 2012; Seligman, 2011). For att skapa goda forutsattningar kan
forslagsvis hela konceptet bygga pa de tidigare ndmnda delarna for att skapa en helhet och
kombinera de styrkor som appen och upplevelserna kan ha. Eftersom att gasten kan bli begrdnsad
av att anvdnda alla sinnen vid anvdndningen av appen kan de fysiska upplevelserna tillhandahalla
storre fokus pa sinnen. Appens fordel kan vara att spelet dger rum dar och att det skapar
engagemang och intresse for de fysiska upplevelserna. Det kan komplettera varandra genom att
platsen for den fysiska upplevelsen ar vacker och spelet i appen upplevs som underhallande.

Avslut och mal

I samband med att festivalen ar slut kan géstens fa en sammanfattning av dennes profil for att se hur
de har dansat och lett under veckan. Dér kan gésten se deras personliga festivalhistoria for PDOL
2016, vad de har deltagit i, med vem, podngen och alla achievement som de har samlat pa sig. De
kan se pa kartan var de var och vilken aktivitet de deltog mest i.
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Fiaur 3.4 Koncentillustration 3 (av Rebecca Nvdahl).

Figur 3.4 visar hur festivalsammanfattningen kan se ut. Dar kan till exempel gésten fa ta del av
kuriosa s& som hur ofta den deltog i olika aktiviteter och med vem. Memorabilia kan fungera som
en materiell sak som gor att gdsten blir pamind om upplevelsen varje gdng den anvénds eller syns
(Boswijk et al., 2012; Pine & Gilmore, 1999). For att ge gdsten ett minne fran festivalveckan kan
memorabilia skapas genom att gasten far en personas baserat pa dennes profil i appen. Av alla
loggade aktiviteter kan gasten fa sin egna festivalpersona "Den hér festivalbesokaren dr du” som
visas i figur 3.4. Dessa personas kan vara till exempel: musikvetaren, som aldrig missar en konsert;
upplevelsesokaren, som gillar dventyr och att delta i spannande aktiviteter; softaren, den som dlskar
att ta det lugnt med véannerna. Gésten skulle sedan kunna vilja att dela sin persona pa till
exempelvis Facebook eller skriva ut den. Det mal som kan uppnas av anvdndarna kan vara att tillga
olika formaner pa festivalen av de podng som samlats in. Som namnt tidigare kan gésten forslagsvis
fa rabatt pa mat, intrade eller fa en mindre materiell sak.

Svaret for forskarfraga ett “Inom vilket fysiskt omrade av Pited Dansar och Ler kan gamification
appliceras?”, ar att de fysiska drogfria omradena pa festivalen &r ett relevant anvandningsomrade.
Konceptet bor anpassas till den breda malgruppen och ett forslag till plattform kan vara
mobiltelefonen. Den data som togs fram genom intervjun kunde &ven anvédndas som grund till
forskarfraga tre.

Svaret for forskarfraga tva ”"Hur kan teorier baserat pa gamification och upplevelsebaserade
modeller anvandas for att skapa ett koncept, for en meningsfull upplevelse pa en festival?”, ar de
olika kategorierna (tema, malgrupp, gemenskap, medskapande, dynamik och mening) som togs
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fram. Genom att samla och kategorisera kunskap fran de bdda omradena som sedan bildade
kategorier, kunde de sedan anvandas som kriterier och grund till forskarfraga tre.

Forskarfraga tre ”Hur kan olika teorier fran forskarfraga ett och tva, exemplifieras pa Pitea Dansar
och Ler?” resulterat i en konceptbeskrivning med den tidigare data som grund vilket svarade pa
fragan. Genom att kombinera appen med spelfunktionen och sinnesupplevelser kan gisterna delta
och spela sig genom festivaldagarna och ddrmed kanske kdnna en 6kad mening i deltagandet av
festivalen.
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4. DISKUSSION

Eftersom att denna studie endast ar utfér av en person kan det paverka studiens reliabilitet da all
data har utsatts for tolkningar. Detta dr en aterkommande problematik nédr data ska analyseras,
speciellt vid kvalitativa studier (Denscombe, 2009). Under arbetet har en noggrann dokumentation
av forskningsprocessen gjorts for att ldasaren ska kunna félja alla val och tillvigagangssatt, i ett
forsok att skapa en god reliabilitet for studien. Aven studiens validitet kan vara p&verkad till det

samre eftersom att studien genomférdes av en person -- om en annan person skulle utfora studien
skulle dennes tolkningar med stor sannolikhet skilja sig fran dessa i den hér rapporten, vilket gor att
det blir svart att fa samma resultat.

Bdde den semistrukturerade djupintervjun och litteraturgranskningen som genomfordes &r inte
heltdckande av den anledning att det var omdjligt att kunna ldsa och bearbeta all kunskap som finns
inom gamification och upplevelseproduktion. For att intervjun skulle blir mer heltickande borde
flera personer ha intervjuats och forslagsvis @ven malgruppen. Detta gor att studien dr subjektiv
eftersom ett urval gjordes av data som ansags kan svara pa forskarfragorna. Vidare ar den data som
anvandes ifran inom omrdadet upplevelseproduktion baserat pa befintliga modeller inom omradet.
Modellerna ar dessvarre inte vetenskapligt beprévade utan bygger i manga fall pa teorier fran andra
forskningsomraden som sedan anpassats for upplevelseproduktion, vilket dven det pdaverkar
validiteten for arbetet. Jag anser dven att den begransade litteraturen paverkat studiens validitet, jag
har utgatt fran att anvianda vetenskapliga kéllor samt originalkallor i den man det fanns att fa tag pa,
i ett forsok att hoja validiteten. Jag dr dven medveten om att tidsbegransningen kan ha orsakat att
jag missat aspekter fran den nyaste forskningen inom de bada omradena.

Resultatet av forskarfraga ett gav indikationer inom vilket fysiskt omrade konceptet kunde grundas
pa. Dessvirre kunde ingen exakt punkt for den fysiska platsen pekas ut. Ett forslag kan vara att ga
djupare in pa platsen for att fortydliga och utveckla konceptet ytterligare. Metodvalet anses vara
relevant eftersom djupintervjun gav en inblick i festivalen och dess uppbyggnad som hade kunnat
vara svart att fa tag pa om inte en nyckelperson hade intervjuats.

Forskarfraga tva resulterade i kategorier som var av stor anvandning till forskarfraga tre. Metoden
litteraturgranskning ansags lamplig for att fa en béttre 6verblick 6ver de tva omradena. Dessvérre
kunde sokorden specificerats ytterligare under granskningen. Trots ett forsok att smalna ner
sokningen anvandes endast sju kéllor fran alla sju s6kord, av den anledning att det fortfarande var
ett for stort sokomrade. Eventuellt kunde farre mer specifika sokord ha anvands for att smalna av
annu mer for att kunna hitta den relevanta data som behovdes. Detta hade i sin tur kunnat paverka
resultatet eftersom all data hade kunnat skapa andra kategorier.

Konceptutvecklingen som genomfordes till forskarfraga tre resulterade i en beskrivning Gver hur
gamification och upplevelsebaserade modeller kan kombinerad. Modellen User-Centered Concept
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Development gav ett tydligt tillvagagangssatt med vetenskaplig grund men var inte @mnad for just
konceptutveckling utan for utveckling av produkter. Resultatet hade kunnat bli annorlunda om en
annan modellen som var mer anpassad till &ndamalet hade anvénts. Resultatet visar &nda hur man
teoretiskt skulle kunna anvdnda sig av gamification genom en digital plattform, samt
upplevelseproduktion i form av fysiska aktiviteter.

Syftet med studien var att undersoka huruvida teorier fran gamification och upplevelsebaserade
modeller kan kombineras och applicera pa Piteda Dansar och Ler for att skapa en meningsfull
upplevelse. Det dr emellertid svart att avgora huruvida konceptet faktiskt skulle kunna bidra till att
gora upplevelsen meningsfull eftersom att konceptet inte testats empiriskt, vilket gor att en del av
syftet inte dr besvarat, utan resultatet dr endast en fingervisning 6ver hur man teoretiskt skulle
kunna ga till vaga. Nackdelen med att testa digital utveckling ar dven att det kan komma att bli dyrt,
eftersom att det & mycket utveckling och planering som maste goras for att konceptet ska kunna
genomforas.

De slutsatser som gjorts dr att det finns mojligheter att kombinera gamification och den digitala
anvandningen, med fysiska upplevelser pa en festival. Det finns grundstenar inom bada omradena
som kan komplettera varandra och skapa en modern helhetsupplevelse. Manniskans kénslor har en
kraftfull betydelse nar vi upplever och det ar viktigt att ldta gésterna frivilligt delta for att de ska
vara meningsfullt for dem. Det dr dven viktigt att forsoka se till att ha olika alternativ pa
aktiviteterna ndr det dr en sa pass stor malgrupp som ska kunna anvénda konceptet. Med tanke pa
den digitala utvecklingen som skett i samhéllet anser jag att det kommer ske en 6kning av
halvdigitala upplevelser.

Genom att besvara forskarfraga ett och tva har aspekter och begrepp identifierats som kan kopplas
till varfor upplevelser och gamification kan komplimentera varandra, for att kunna erbjuda gasten
en meningsfull helhetsupplevelser. De centralbegreppen som ansags ha en viktigt betydelse fran de
bada omrddena fungerade som byggstenar for forskarfraga tre, for att se hur det skulle kunna
exemplifieras pa PDOL. Det ar dessvarre svart att dra nagra exakta slutsatser fran forskarfraga tre
eftersom att resultatet endast ar teoretiskt. Det dr d&ndock mojligt att skapa forutséattningarna for att
gastens ska uppleva en upplevelse som meningsfull men det dr ndstan omojligt att forutse om ett
koncept ar lyckat och kommer kunna uppfylla 6nskan om att vara meningsfull.

Forslag pa fortsatt forskning skulle kunna vara att till en borjan utveckla konceptet ytterligare. For
att kunna anpassa konceptet dnnu mer till Pited Dansar och Ler bor en grundligare undersékning
goras av malgruppen och hur festivalen praktiskt kan anvinda sig av det. Ett forslag kan dven vara
att utfora mindre studier pa hur det gar att praktiskt kombinera gamification med
sinnesupplevelserna och fokusera pd om det gar att tillimpa olika generationer pa de fysiska
upplevelserna efter Boswijk et al. (2012). En fordel kan dven vara att smalna av malgruppen for att

43



kunna anpassa konceptet mer specifikt till de personerna som faktiskt kan tdnka sig att anvdnda
konceptet.

Slutligen skulle det skulle dven vara intressant att se vilka effekter konceptet skulle kunna ha pa
festivalen. Det kanske inte endast skulle kunna fungera som ytterligare ett sétt att skapa aktiviteter
for gasterna utan de skulle kanske visa pa vi vilken grad de ar deltagande, vilka aktiviteter och
skapa ett helt annat engagemang kring festivalen.
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*CONGIATURATION!

YOU HAVE COMPLETED A GREAT GAME
AND PROOVED THE JUSTICE OF OUR CULTURE
nowW GO AND REST OUR HEROES!*

- NES Ghostbusters ending, 1984.
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