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historien moéjlighet att arbeta med fragor som verkligen be-
tyder nagot, och en chans att bidra till att fordndra varlden”.
Citatet kommer fran boken "Reality is broken” av doktor Jane
McGonigal, varldsberomd utvecklare av alternativa reality-spel.
Datorspelen och speltidnket har idag letat sig ut ur barnrummen
och tagit sig in pa foretag, skolor och affarer. Troligen finns de
ocksa i din mobil. Nu ar det inte bara helt OK att spela spel, det
ar extremt hett och anvands till mycket mer an bara noje. Sam-
tidigt — spelens styrka ligger just i att det ar roligt att spela.

anga fodda pa 1980-talet eller
senare har vuxit upp med tv-spel
och datorspel. Jane McGonigal, har
raknat ut att de som véxer upp idag
kommer hinna spela datorspel i
10 000 timmar innan de fyller 21 ar.

- For ménga blir det en krasch nir de ska
ut i samhallet. De upplever en klyfta mellan
spelvirlden och den 6vriga vérlden. Det blir sa
tydligt for dem att speltdnkandet kan anvéindas
i ménga andra sammanhang 4n enbart for néjes
skull, berittar Louise Stigell, speldesigner.

Speltank till annat an spel

Gamification, eller pa svenska spelifiering, inne-
bar att du anvédnder speltink till annat &n spel.
Det handlar om att anvinda de egenskaper som
finns i spel och som gor att vi helt kan forlora
oss i det och som far oss att lagga fokus, tid och
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engagemang pé att utvecklas inom spelet. Tank
om vi kan flytta 6ver detta engagemang till
andra omréaden.

Utmaning, feedback och bel6éning
Gamification bygger pa tre steg.
1. Nagon slags utmaning
2. Feedback pa det du gjort. Midtbara data som
du kan visa andra.
3. Beloning for att du klarat en utmaning, en
tydlig signal om att du utvecklats.

Spelen gar sedan i en loop, med allt svarare
utmaningar.

- Vi ménniskor vill gérna slutféra det vi bor-
jat pa, vi vill samverka socialt, vi vill testa och
uppleva saker vi inte skulle vaga utanfor spel-
virlden och vi vill 6ka var status. Detta utnyttjas
i spelvirlden, men hittills har det inte anvénts sa
mycket pd vara arbetsplatser, menar Louise.
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Kan mobilspelande
radda varlden?

"Genom att spela spel far fler ménniskor 4n nagonsin forr i

- ”What gets measured gets improved” dr
ett uttryck som jag tror mycket pa, fortsdtter
Louise. Vi vill gérna se att vara anstringningar
lonar sig. Tank om man kunde visa virdet av att
jag som individ forsokt leva lite mer miljo-
vanligt, 4tit mer vegetariskt, bytt till lagenergi-
lampor, sorterat mina sopor och tagit cykeln

till jobbet. Idag syns inte mina anstrdngningar
inom miljéomradet.

Vad driver malgruppen?
Alla ménniskor kallar sig inte spelare, men de
flesta haller pa med spel i nagon form, frage-
sport, séllskapsspel, spel i mobilen eller datorn.
For gamification-utvecklaren giller det att vil
kdnna sin mélgrupp och sitt uppdrag. Det dr
viktigt att veta vad man vill uppna och vilka
egenskaper méanniskorna i malgruppen har, vad
de drivs av. Vissa dlskar high score listor, andra
vill ldra sig nagot nytt eller uppticka nya platser.

Louise menar att speldesign handlar mycket
om det man kallar fér nudging - att ge en knuft
i rétt riktning.

- Inom spelvirlden funderar du hela tiden pa
hur du ska fa spelare att bete sig pa ett visst sitt
exempelvis g at nagot hall. Speldesignern kan
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till exempel anvinda sig av
fiender som lockar spelaren
(Moter jag motstand &r jag
pa ritt vag), kartor, skyltar
eller spelkaraktarer som
kommer fram och visar
vagen.

Séljare forst

Det ar siljare och marknadsforare som varit
snabbast med att borja anvinda gamification,
beréttar Andreas Stjarnhem, creative director
pé Sticky Beat, en digital upplevelsebyra som
arbetar mycket med gamification.

- Vi arbetar mycket med advergames - spel
som driver marknadsforing. Vi har till exem-
pel skapat ett advergames for en lokal ICA-
handlare.

— Vi har ocksa gjort ett spel som heter Blipper
for en koncern med flera lokala kopcentrum.
Syftet dr att malgruppen ska handla lokalt och
stodja en lokal forening. De pengar du vinner
nér du spelar Blipper far du anvéinda for att
rosta pa en lokal forening. Den férening som
fatt flest roster, far ett ekonomiskt stod fran det
lokala kopcentret.

Tank om vi kan flytta
Sver engagemanget
fran spelvarlden till
andra omraden.
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Men gamification kan anvéndas till mycket
mer, till exempel att hantera starka och svara
kanslor.

- Just nu arbetar vi med en gamification
for ungdomar med psykisk ohélsa, beréttar
Andreas. Idag méste ungdomarna fylla i 24 A4-
sidor for att forklara hur de kinner sig. Nu vill
vi engagera dem till att sjélva testa hur de mar.

- Vi arbetar ocksa med en mobbningssimu-
lator. Hur ska vi kunna prata om mobbning pa
ett bra sitt om alla inte forstar hur det kinns att

bli mobbad?

Battre produkter fran industrin

Aven inom industrin dr gamification intres-
sant. En aktuell utmaning pa ABB ér att i takt
med att automationen utvecklas och forfinas
far ménniskan mindre att gora i produktionen,
samtidigt ar det viktigt att operatoren ar pa
hugget nir det behovs. Det giller att 6verbrygga
glappet mellan yngre medarbetares vana vid
spel med 220 knapptryckningar i minuten till
en arbetssituation med vildigt fa knapptryck-
ningar.

- Det ér viktigt att vi designar vara pro-
dukter for dem som ska anvinda dem. Yngre
generationer har andra férvantningar 4n dldre
generationer. Det giller att forsoka 6verfora
spelvirldens mekanismer till industrins pro-
dukter for att 6ka engagemanget och motiva-
tionen, berdttar Susanne Timsjé som fram till
arsskiftet var chef for ABBs forskningsenhet for
user experience.

<« Louise Stigell ar frilansskribent, blog-
gare och entreprendr, med en examen
i dataspelsdesign fran Hégskolan i
Skovde.

<« Andreas Stjarnhem éar creative director
pa Sticky Beat, en digital upplevelse-
byra med kontor i Stockholm, Torsby,
Karlstad och Oslo.

Susanne Timsj6 ar vice programchef for »
PiiA (Process Industriell IT och Auto-
mation) ett strategiskt innovationspro-
gram finansierat av Vinnova, Ener-
gimyndigheten och Forma. Tidigare var
hon ansvarig fér ABBs forskningsenhet

for user experience.

Idag dr Susanne Timsjo vice programchef for
PiiA (Process Industriell IT och Automation)
och arbetar for att Sverige ska kunna bibehalla
och bygga en konkurrenskraftig processindustri
dven i framtiden.

- Inom PiiA arbetar vi med ett strategiskt
projekt kopplat till gamification, projektet ska ta
fram ett konkret exempel som visar hur gamifi-
cation kan appliceras for att skapa engagemang
och fi in mer kul i kontrollrummet, rummet
som inom industrin idag ofta refereras till som
trakrummet, beréttar Susanne.

- Det handlar om ett nytt sitt att tinka. Att
standigt gora sma forandringar for att 6ka moti-
vation och engagemang, menar Susanne.

Belona kunskap och samarbete
Organisationer som vill skapa férandring
internt bor tinka pa vilka verktyg de anvander
idag, exempelvis intranitet, och fundera 6ver
hur de kan utveckla dessa.

- Vikan gora det roligare att anvianda verkty-
gen genom att ge feedback pa prestationer och
bel6na kunskap och samarbete, siger Louise
Stigell. Det dr viktigt att synliggora medarbetar-
nas gemensamma utmaningar, gora verktyget
mer interaktivt och koppla pa sociala funktio-
ner.

Spel kommer i olika format. Alla spel méste
inte vara digitala.

- Jag sag ett roligt analogt spel i Amsterdam,
berittar Louise. Nagon hade pé bussens fonster
klistrat ett litet monster och pa ryggstodet en

Fa in mer kul i kontrollrummet.

Waigikinel by

instruktion om hur bussresendren ska titta pa
monstret och samtidigt luta sitt huvud upp och
ned for att monstret ska "ata upp” de ménniskor
som bussen kor forbi. Ett svenskt exempel ér
“Hastighetslotteriet”. Ddr summan av fortkérar-
nas boter lottats ut till en av de forare som inte
kort for fort.

Den lekande méanniskan
Hur blir det i framtiden d&? Kommer vi ha spel
och gamification 6verallt?

Andreas pé Sticky Beat menar att spel redan
finns overallt idag. Vi har gatt fran homo sa-
piens till homo ludens - den lekande mann-
iskan. Vi har tid 6ver for lek, det har blivit en
viktig del av var vardag, och det anses som
accepterat. Han tror dock att vi kommer fa
dnnu mer gamification, framforallt inom utbild-
ningsvisendet, eftersom spel ér sa bra pa att fa
oss att lara nytt.

- Jag tror pa att spel blir en hygienfaktor pa
samma sitt som anvandbarhet, sdger Louise.
Spel maste goras sa att alla vinner pa dem, sa att
det dagliga arbetet blir lattare och roligare.

- Jag dr extremt hoppfull inf6r framtiden,
sdger Andreas. Jag tror att vi kommer bli béttre
pé att utgd fran vad mélgruppen vill och vad
den drivs av. Kanske far vi se gamification av
politiken framover? Jag skulle gérna se att vi ut-
vecklar sitt som far folk att bidra och engagera
sig mer, att vara med och péverka dven mellan
valen. Det skulle bli en helt ny vérld! O
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Nagra exempel pa gamification:

4\ Mudlark

A danieldisselkoen.nl/
man-eater/

@ runkeeper

Everyone. Every run.
Join the runing community that helps people
get out the door and stick with runming forever.

45 million runners strong
Welcome to the community!

A wearemudlark.com/
projects/chromaroma/

A runkeeper.com

A stickybeat.se/losningar/blipper

Rolighetsteorin@se

A www.rolighetsteorin.se/
hastighetslotteriet

QW sustar Nu i vi 461,480 medlemmart

B Adtiveraditt
f konto! -

Drivkraft - nytt, klurigt mobilspel for
oss i energibranschen

A www.svenskenergi.se/
Vi-arbetar-med/Fra-

A www.skistar.com/sv/MySkistar

gor-G-O/laddasverige/
Drivkraft/




