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Sammendrag

Denne avhandlingen dreier seg om bruken av spillelementer for & motivere studenter til & mate
opp i timeplanlagte aktiviteter. Det gis en introduksjon i begrepene gamification, serious games,
pervasive games, og flow. Videre blir det sett pa hvilke andre aktuelle produkter det finnes pa
markedet fra far som praver a dekke denne problemstillingen ved hjelp av gamification. Be-
hovsbaserte teorier, sosialbaserte teorier, og premiebaserte teorier relatert til motivasjon og spill
blir gjennomgatt, og deretter ses det pa rammeverk som benytter seg av de ulike kategoriene av
motivasjonsteorier. Etter at dette grunnlaget er lagt, blir appen som ble utviklet side om side
med denne avhandlingen introdusert. Det ses sa pa hvilke spillelementer som ble tatt i bruk og
hvorfor, samt at en enkel gjennomgang av appens funksjonalitet blir utfart. Etter dette ses det
pa implementasjon og utfordringer relatert til lokasjonsdata og timeplanlegging. Testing er det
neste som blir tatt for seg, hvor fokuset av testingen igjen 1a pa lokasjonsdata og timeplanleg-
ging. To ulike brukerundersgkelser ble gjennomfar; et intervju og en spgrreundersgkelse, hvor
resultatene fra begge disse to analyseres i dybden. Avslutningsvis konkluderes det med at stu-
dentene i hovedsak er interessert i en app som kan fungere som et verktay eller hjelpemiddel i
forhold til & holde rede pa timeplanlagte aktiviteter og deres faglige innhold. Til tross for at det
var dette som fikk sterst oppslutning blant studentene, sa tydet det ogsa pa at spillelementer
ville vaere med pa a gjgre appen mer interessant og attraktiv sa lenge det ikke var spill som var
hovedfokuset.






Abstract

This thesis covers the use of game elements to motivate scheduled attendance among students.
An introduction to concepts such as gamification, serious games, pervasive games, and flow is
given. The state of products pertaining to motivation already available on the market is consid-
ered and reviewed, with gamification in mind. Needs-based theories, social-based theories, and
awards-based theories related to motivation and games are examined in detail. The thesis con-
tinues by looking at frameworks using the previously mentioned theories. After this theoretic
foundation has been laid, the app developed side-by-side with this thesis is introduced. An over-
view over what game elements was used in the app is given, and why, additionally a review of
the app’s functionality is carried out. Having introduced the app, the thesis now focuses on the
implementation and challenges related to location data and scheduling. The next step after this
was testing the app, and the focus again was on location data and scheduling. User input was
acquired from two different sources; an interview and a questionnaire. The results from both of
these was subjected to an in-depth analysis. In conclusion, the prevalent opinion among the
students seem be in using this app as a tool or an aid for keeping track of scheduled attendances
and related curriculum content. Despite of this, the impression from the students also indicated
that the game elements would help the app become interesting and appealing so long as game
elements included were not the sole focus.
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1 Introduksjon

1.1 Motivasjon / Bakgrunn

En students skolehverdag er fylt av forelesninger og andre timeplanlagte aktiviteter, men det er
ingen andre enn studenten selv som holder oversikt over dette ettersom oppmate ikke er obli-
gatorisk. Det har flere konsekvenser, men fgrst og fremst sa betyr det at det ikke er noe system
som kan fange opp om en student konsekvent ikke mater opp i disse aktiviteten. Det er selvsagt
studentens eget ansvar @ mgte opp, men det betyr at det ikke vil vaere noen mate for studenten
a fa en vekker dersom det har blitt avholdt flere aktiviteter siden sist gang han matte opp.

Vi gnsket & motivere studentene til mer deltagelse samtidig som vi oppfordret de til & folge
timeplanen sin. P& bakgrunn av dette ville vi finne ut mer om hva som kan gjgre med denne
problematikken ved hjelp av spill og en mobil, digital plattform som telefoner. Fgrst og fremst
sa undersgkte vi virkemidler hentet fra spillenes verden for & motivere studentene til & oppholde
seg mer pa campus. Det var i denne sammenhengen interessant & se pa bruken av spillelementer
slik som prestasjoner, virtuelle gjenstander, og poengsystemer for & oppna en holdningsendring
samt & oppmuntre til gkt tilstedeverelse pa campus. Disse elementene og mange andre er verk-
tgy spilldesignere benytter seg av i utstrakt grad for a holde pa interessen til spilleren lengst
mulig samtidig som det forlenger spillets «levetid» ved at det stadig er noe nytt a samle inn,
lase opp, oppna, eller fa til.

Grunnen til at spill ble valgt som inspirasjonskilde for motivasjon er fordi mennesker som spil-
ler har lett for & investere store mengder tid og engasjement hvor de gjengjeldes med en dypt-
gaende glede og falelse av mestring. Selv om ikke alle har et like nart forhold til spill, sa er det
noe med spill som far mennesker til & komme tilbake til de om og om igjen. Det er disse kvali-
tetene vi var interessert i a undersgke om og hvordan de kunne kombineres med motivasjon til
oppmagte pa skolen. A ta utgangspunkt i spill for & gjere studentens hverdag mer motiverende
var ingen triviell oppgave, og det medferte mange fallgroper.

Tidligere var digitale spill reservert for de spesielt interesserte, men i dag har spill blitt en all-
mennsyssel takket vaere en rekke innovasjoner de siste arene. Eksempler pa dette er billigere og
kraftigere smarttelefoner, og enkel tilgang til spill via effektive distribusjonskanaler som
Google Play eller Apple App Store. Sarlig har smarttelefoner veaert viktige for det vi pravde a
oppna med appen vi utviklet. Det ville ikke vart realistisk eller praktisk a bruke en beerbar
datamaskin til dette formalet — selv med god nok batteritid og flyttbarhet til at den kunne veert
i bruk gjennom hele dagen, veere med oss overalt, og samtidig som den brukes til andre oppga-
ver. Smarttelefoner derimot passet utmerket til vart formal spesielt med tanke pa at sa a si «alle»
har det, de er forholdsvis stramgjerrige, og er «alltid» paslatt i en eller annen form. Nar smart-
telefoner og sosiale plattformer kombineres ender man opp med a na ut til et enormt publikum
som bade blir introdusert for og kan delta i spill pa en naturlig og enkel mate. Dette igjen farer
til at helt nye konsepter og muligheter kan bli en realitet som ellers kunne virket som noe fra en
fjern framtid.

Spersmalene som denne avhandlingen har prevd a besvare er som fglger:

e Erdet andre som har prevd a kombinere oppmgte, motivasjon, og gamification?

e Finnes det teori som utforsker hvordan motivasjon og spill henger sammen?

e Hvilke elementer fra spill kan vare aktuelle & inkludere i forhold til en students hverdag?
e Er det teknologisk gjennomfarbart innenfor visse rammer & spore oppmgte med telefoner?
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e Hvilke holdninger sitter studenter med i forhold til & bruke apper som motivasjon pa skolen?

Disse sparsmalene ble undersgkt i dette masterarbeidet ved a: foreta en litteraturstudie; kart-
legge tilsvarende lgsninger; utvikle en app; preve ut og evaluere appen som ble utviklet; og
avholde intervju og spgrreundersgkelse om holdninger til oppmagte, motivasjon, og apper.

1.2 Omfang / Progresjon

Kapittel 2 er en kort innfgring i mange begrep som faller innunder det som kalles ludologi. Vi
gar gjennom ulike sjangere innenfor gamification som er relevante for denne avhandlingen. Her
ses det ogsa pa hva som er grunnlaget for at spill har en evne til & holde pa fokus og interesse i
lengre perioder eller som gjar at vi stadig vender tilbake til de. Fokuset beveger seg videre til
andre lgsninger som har prgvd a besvare noen av de samme spagrsmalene som er grunnlaget for
denne avhandlingen. Det blir gjort enkle analyser av disse lgsningene og vi trekker ut hva som
er positivt og negativt med de.

Kapittel 3 dykker ned i de grunnleggende teorier bak hva som far motivasjon til & veere en sa
sterk padriver — enten det er indre eller ytre motivasjonsfaktorer. Det blir sett pa hvilke situa-
sjoner, virkemidler, og sammenhenger ulike elementer kan virke motiverende ut i fra hva en
person verdsetter der og da. Videre blir dette satt i sammenheng med spill. Deretter blir det en
gjennomgang av rammeverk som kan settes i bruk for a utfere gamification pa et fornuftig vis.

Kapittel 4 er en innledning av appen som har blitt utviklet med grunnlag i motivasjon og sporing
av oppmate. Utover dette vil det gis en grunnleggende forstaelse av spillmekanikker og spille-
lementer som har blitt implementert, hvordan disse henger sammen med teorien fra kapittel 3,
og hva hensikten var med a implementere de. Deretter kommer det en gjennomgang av appens
funksjonalitet og hvordan den er ment a fungere fra dag til dag.

Kapittel 5 starter med en kort innledning av hvilke lokasjonsbaserte tjenester som muliggjer
sporing av studentenes posisjon pa campus, noe som er relevant for resten av avhandlingen.
Dette leder oss videre til hvilke utfordringer som ble stgtte pa under implementasjon av appen,
hvordan disse ble lgst, hvorfor vi tok de valgene vi gjorde, og hvordan appen henger sammen
pa et teknisk niva i forhold til den overordnede forstaelsen som ble gitt tidligere.

Kapittel 6 gar inn pa hvordan og hvorfor en uttesting av appen ble utfart av studenter. Her ses
det pa resultatene som ble samlet inn og hva de kunne fortelle oss om appens ytelse i en mer
realistisk setting, og hvordan appen fungerte i forhold til det vi hadde forventet a se.

Kapittel 7 er en gjennomgang av intervjuet som ble holdt med studentene som ble nevnt i ka-
pittel 6. Intervjuet gar i dybden pa hva studentene gnsker seg av en motiverende app samtidig
som de reflekterte over ulike utfordringer og problemer de kunne tenke seg. Sparreundersgkel-
sen ble utfart i etterkant av intervjuet og er en kvantitativ utgave av intervjuet. Resultatene fra
bade intervjuet og sparreundersgkelsen analyseres og diskusjoner rundt denne analysen er en
stor del av kapitlet.

Kapittel 8 bestar av konklusjonen hvor det oppsummeres og reflekteres over hva som gikk som
planlagt, hva som kunne vert gjort annerledes, forslag til ulike retninger appen eller konseptet
kan tas i, og helt til slutt tar vi for oss hva vi kom fram til gjennom arbeidet vart.



2 Ludologi

Ordet ludus — som er latin og pa norsk betyr spille — assosieres ifglge (Caillois, 1961) som den
mer regelbundne aktiviteten som vi vanligvis forbinder med spill og deres strukturerte malset-
ninger og resultater. Ludologi stammer fra dette ordet og er en betegnelse pa en faglig og fag-
politisk posisjon som handler om behovet for a behandle spill som et eget kulturelt og estetisk
fenomen enn andre etablerte, tekstanalytiske disipliner (Jgrgensen & Mortensen, 2013). Dette
vil vaere paraplybetegnelsen de falgende diskusjonene vil falle innunder.

2.1 Gamification
Mange forbinder nok ordet gamification med poeng, prestasjoner, og poengtavler. Arsaken til
dette er at ordet gamification stammer fra game, og disse tre elementene er typiske troper som
er a finne i alle spill av nyere dato. Dette er en overfladisk tolkning og gjenspeiler ikke den
virkelige meningen og potensialet, men som vi skal fa se sa har ordet en langt dypere og me-
ningsfylt betydning.

Konseptet gamification ble innfart av en mann ved navn Nick Pelling i 2002 etter nesten 20 ar
i spillindustrien. Han var blitt misforngyd av sin egen tilveerelse i industrien pa grunn av maten
den fungerte pa. Dette farte til at han tok en interesse i embedded systems og hvordan han kunne
kombinere det med sin tidligere erfaring innen spill. Hans egen definisjon av begrepet gamifi-
cation (Pelling, 2011) lyder slik:

«[Gamification er] bruken av tiltagende, spill-lignende brukergrensesnittdesign for a gjere
elektroniske transaksjoner bade forngyelige og raske.»

Denne definisjonen er veldig konkret og ikke generell nok til vart bruk, men idéen om & bruke
elementer fra spill for a gjere noe mer forngyelig er noe som gar igjen i andre definisjoner som
vi snart skal fa se. | fglge (Burke, 2014) definerer Gartner, som er et av verdens ledende IT-
firmaer innen forskning og radgivning, gamification pa felgende mate:

«[Gamification er] bruken av spillmekanikker og opplevelsesdesign for a digitalt engasjere og
motivere mennesker til & oppna deres mal.»

Dette er mer i trad med var forstaelse av gamification og hvordan det ber brukes, men defini-
sjonen legger fortsatt vekt pa at dette skal skje i en digital ssmmenheng. Dette mener vi fortsatt
er en for smal definisjon. Hvor (Pelling, 2011) forholdt seg til brukergrensesnittdesign fra spill,
sa tar Gartner innover seg idéer som «spillmekanikk» og «opplevelsesdesign» fra spill i stedet.
Selv om det ikke er en entydig definisjon av ordet gamification, sa har flere andre kommet fram
til betydninger som er naerliggende det Gartner har foreslatt. Et eksempel pa dette er (Deterding,
Dixon, Khaled, & Nacke, 2011) som foreslar falgende som definisjon av gamification:

«[Gamification er] bruken av spilldesignelementer i ikke-spill sammenhenger.»

Som vi ser sa dekker ikke denne definisjonen hva som er hensikten eller malet med a bruke
gamification, men den fokuserer heller hvordan det skal brukes. Aret etter kom Deterding ut
med nok en definisjon (Deterding, 2012) av ordets betydning som i realiteten var en utvidelse
av den som kom aret far hvor de tok tak i de punktene vi kommenterte over. Den nye definisjo-
nen er na:

«[Gamification er] bruken av spilldesignelementer i ikke-spill sammenhenger, produkter, og
sgrviser til & motivere gnsket adferd.»



| (Kapp, 2012) har de sett pa mange forskijellige definisjoner av nettopp gamification og kom-
met fram til en definisjon hvor det ikke legges vekt pa a fa mennesker til & gjere ting de ellers
ville ha oppfattet som kjedelig, og definisjonen deres lyder slik:

«Gamification er bruken av spill-baserte mekanikker, estetikk, og spill-tenking for  engasjere
mennesker, motivere handling, fremme leering, og lgse problemer.»

Dette mener vi er den mest dekkende definisjonen av gamification fordi det inkluderer et bre-
dere utvalg fra spillenes verden enn bare spilldesignelementer eller spillmekanikker. Vi velger
derfor a forholde oss til en forstaelse av gamification slik Kapp har definert det.

Et spill inneholder langt mer enn bare de to faktorene nevnt ovenfor og appellen til et spill ligger
sjelden ene og alene i hvilke elementer eller mekanikker som er inkludert. For a illustrere dette
har vi sett pa forskjellige spillanmeldelser av det kritikerroste spillet «Bloodborne» til PS4 —
hentet fra fem store, norske nettsider som dekker spill i alle former. Vi vil i hovedsak se pa de
positive poengene nevnt i hver artikkel for a se hva som framheves og betegnes som gode kva-
liteter ved spillet. Under hver anmeldelse vi har sett pa sa har vi satt opp en liste av med det
forfatteren av artikkelen har trukket fram som positivt ved spillet, og vi fordeler de etter spill-
designelementer eller spillmekanikker i den ene gruppen mens de andre elementene ved spillet
legger vi i gruppen kalt «gvrige elementer».

Farst ut er Spill.no som trekker fram at spillet har et gjennomtenkt design (grafisk sett), en
komplett verden, aggressivt gameplay, er stemningsfullt, vanskelig og utilgivelig, godt lydspor,
visuelt vakkert, fantastiske bosser, og har mye innehold (Tystad, 2015).

e Spilldesignelementer/Spillmekanikker:

0 Aggressivt gameplay

o0 Vanskelig og utilgivelig

o0 Fantastiske bosser

0 Mye innhold
e (@vrige elementer:

0 Gjennomtenkt design
Komplett verden
Stemningsfullt
Godt lydspor
Visuelt vakkert

O O 0O

Neste side ut er Gamereactor.no hvor spillet far skryt for lekkert design, mange spennende
vapenvalg, innholdsrikt gameplay, stemningsfullt, musikken har hgy kvalitet samtidig som den
setter stemningen perfekt, og belgnnende bosskamper (Hegevall, 2015).

e Spilldesignelementer/Spillmekanikker:
o0 Mange spennende vapenvalg
o0 Innholdsrikt gameplay
0 Belgnnende bosskamper
e (@vrige elementer:
0 Lekkert design
o Stemningsfullt
0 Musikk har hayt kvalitet samtidig som den setter stemningen perfekt



Journalisten hos Gamer.no kaller spillet klassisk og trekker fram at det har et herlig kampsys-
tem, spennende vapen, omrade- og nivadesign av hgyeste klasse, god variasjon, spennende his-
torie, og er vanskelig (Solbakken, 2015).

e Spilldesignelementer/Spillmekanikker:
0 Herlig kampsystem
0 Spennende vapen
0 Vanskelig
e (@vrige elementer:
o Omrade- og nivadesign av hgyeste klasse
0 Spennende historie

P3.no sier at spillet er sveert vanskelig, har en kompromisslgse tilngerming til spilldesign, og har
et ngysomt design og fragmenter til a sakte male frem et narrativ (Hakonsen, 2015).

e Spilldesignelementer/Spillmekanikker:
0 Sveert vanskelig
o Kompromisslgs tilnaerming til spilldesign
e (@vrige elementer:
o0 Ngysomt design og fragmenter som skaper et narrativ

Til sist tar vi med PressFire.no med sin noe kortere anmeldelse, men som allikevel fremmer
poenget vart. De trekker fram at spillet har en fantastisk historiefortelling og bunnsolide spill-
mekanikker (Christoffersen, 2015).

e Spilldesignelementer/Spillmekanikker:
0 Bunnsolide spillmekanikker

e (@vrige elementer:
o0 Fantastisk historiefortelling

Som vi ser fra disse anmeldelsene sa er det langt mer a stette seg pa nar man skal hente inspi-
rasjon fra spill til & f.eks. motivere enn & bare se pa den halvparten av det som gamification
vanligvis forbindes med. Dette ledet oss til a se pa gamification i et annet lys.

En studie utfert av (Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014), heretter kalt Studie 1, hvor de sammen-
lignet 24 fagfellesvurderte, empiriske studier hvor gamification har blitt brukt for & motivere,
engasjere, eller endre holdning (12 studier), og a endre adferd (21 studier) — som vi ser sa var
det noe overlapp mellom studiene de har undersgkt.

En lignende studie ble ogsa utfert av (Seaborn & Fels, 2015), heretter kalt Studie 2, hvor de
sammenlignet 31 fagfellesvurderte, empiriske studier hvor gamification har blitt brukt for a
oppfordre til deltakelse (65 %) og endre adferd (32 %) — én av studiene de undersgkte kunne
ikke kategoriseres pa denne maten.

Bade Studie 1 og Studie 2 har tatt for seg fordelingen av spillelementer blant de utvalgte studi-
ene. De hadde valgt fire studier som overlappet, slik at vi har plukket vekk spillelementene fra
disse i den ene studien sa det ikke ble dobbelt opp i grafen som vises i Figur 2.1. Som vi ser er
det god grunn til at den veletablerte forestillingen om hva gamification er, eksisterer. Pa topp
tre finner vi igjen det vi nevnte aller farst i dette delkapitlet; poeng, merker, og poengtavler.



Bade Studie 1 og Studie 2 identifi-

Poeng 2 serte undervisning eller laringssam-
Prestasjoner/Merker 24 g g .
Poengtavler 19 menhenger som det stgrste omradet
Belgnninger 14 innen gamification blant studiene
Utfordringer 11 bl . 3t A de fi t
Progresjon 5 som ble gjennomgatt. v e fire stu-
Tilbakemelding 7 diene som overlappet, sa var tre av
Hissttot”e : 7 disse igjen innen undervisning. Stu-
atus . . - .
Klare mal 4 die 1 tok for seg ni studier innen un-
Nivaer 4 dervisning mens Studie 2 sa pa atte
A"aRtalrler 23 studier innen undervisning. Studie 1
oller .
Smaspill 5 kom fram til at flesteparten (7 av 9)
Tidspress = 1 av studiene viste positive resultater

0 s 10 15 20 25 30 Vvedbrukavgamification mens de to
resterende hadde blandede resulta-
ter. Studie 2 kom ogsa fram til at
flesteparten (5 av 8) av studiene
viste positive resultater ved bruk av gamification mens de tre resterende hadde blandede resul-
tater.

Figur 2.1 Viser fordelingen av spillelementer hentet
fra 51 studier utfert ved bruk av gamification

Siden ordets introduksjon har det blitt mange eksempler pa suksessfull gamification av diverse
produkter og tjenester. Vi skal na ta for oss to av disse og kaste lys pa hva som gjorde at nettopp
disse fikk sa stor nytte av gamification og pa hvilken mate de oppnadde suksess med denne
framgangsmaten.

Pain Squad

Som Canadas ledende forskningssykehus for barn i Toronto — ogsa kjent som SickKids — sa
behandler de arlig tusenvis av kreftpasienter. Sykehuset trengte dermed en mate de kunne male
effektiviteten av de ulike behandlingene pa slik at de kan benytte seg av de beste behandlingene
samtidig som de minimerer smerten som pafares barna med kreft. Lgsningen var at barna skulle
fare en smertedagbok, problemet med dette var at barna ikke alltid var i form til & gjere det.
Ved a fa inkonsekvent data ble det vanskelig for legene a avgjare hvilke metoder som fungerte
best. De trengte altsd en mate a inspirere og motivere barna til a bli konsekvente til a gjare dette.

Det farste forsgket de kom fram til var en app som minnet barna pa a rapportere inn smerteni-
vaene to ganger om dagen. Problemet her var at dette i seg selv var ikke nok selv om de ogsa
hadde inkludert en liten historie om at barn blir vervet som politibetjenter i en spesialstyrke
med oppdrag om & jakte pa smerte. Det andre og vellykkede forsgket tok utgangspunkt i det
farste forsgket, men denne gangen skapte de en opplevelse ut av det ved a sette barnet i fokus
og hvor barnet selv er en politibetjent i denne spesialstyrken. For a gjgre det hele mer inspire-
rende og motiverende for barna inkluderte de ogsa nivaer i form av titler (ulik rang innenfor
politistyrken), og merker. De spilte ogsa inn videoer av kjente skuespillere fra politi-TV-serier
hvor skuespillerne henvendte seg til barna ved hjelp av rangen de hadde opparbeidet seg.

Nike+

Dette er en applikasjon utviklet i samarbeid med Nike for & oppfordre flere til a trene. Uav-
hengig av hva man gjer mens man benytter seg av Nike+ sa opparbeider man seg NikeFuel; en
valuta som representerer all aktivitet som har blitt utfart enten det er lgping, gaing i trapper,
eller diverse sport. Grunnpilaren i Nike+ kan ansees for a vaere NikeFuel, og data fra brukerens
telefon eller Nike FuelBand aggregeres pa ett sted. Gamification-aspektet ved Nike+ er at disse

6



poengene gjer at brukerne kan sammenligne seg mot andre, sette seg personlige mal, se detaljert
statistikk for sin aktivitet, utfordre venner, eller dele sin suksess i sosiale medier.

2.2 Serious games

Dette er et tilsynelatende nytt konsept som begynte a tilta i begynnelsen av 2002 og represen-
terte fullverdige spill som skulle trene opp, utdanne, og overbevise (Deterding, 2012). 1 falge
(Michael & Chen, 2005) var dette ment som spill hvor hovedhensikten ikke skulle vare under-
holdning, glede, og moro, noe som ligger i motsetning til den alminnelige oppfatningen av hva
spill er og hva de har 4 tilby. Det kan derimot se ut som om serious games hadde sin barndom
allerede pa starten av 1950-arene om vi skal holde oss til definisjonen av serious game som sier
at det er spill utviklet med en hensikt utover det a vaere underholdende (Djaouti, Alvarez, Jessel,
& Rampnoux, 2011). Noen av disse tidlige spillene ble laget for a illustrere en vitenskapelige
forskningsstudie, til trene opp fagfolk, eller for & sende en beskjed.

Det er vanskelig a definere akkurat hvordan serious games og gamification skiller seg fra hver-
andre, men det er generelt akseptert at de skal vere fullverdige spill og ikke bare inneholde
ulike elementer som er hentet fra spill (Seaborn & Fels, 2015). Studien utfart av (Oliveira &
Petersen, 2014) hevder at serious games er utviklet basert pa et gitt sett med regler og visse
handlinger som brukeren ma forholde seg til. Videre sier studien at selv om bade serious games
og gamification engasjerer brukeren, sa skjer dette i serious games ved sin underforstatt og
helhetlige oppbygning. Dette innebzarer maten brukeren oppfarer seg pa og presterer mens han
spiller, og er ikke bare knyttet til en endelig poengsum — slik som kan veere tilfellet for gamifi-
cation. Det er ikke dermed sagt at gamification ikke kan benyttes i mer serigse rammer. Ser vi
tilbake pa PainSquad, som ble omtalt i forrige delkapittel, sa kan vi argumentere for at det er et
eksempel pa akkurat dette.

Ut i fra dette sa er det tydelig at konseptet vart ikke faller under betegnelsen serious game, men
vi ville allikevel inkludere en kort definisjon for a tydeliggjegre forskjellen mellom konseptet
gamification og serious game.

2.3 Pervasive games

Dette er spill som har som hensikt & kombinere det virkelige liv med digitale spillelementer
(Kapp, 2012). Et annet navn som er mye brukt for 4 omtale pervasive games er ARGs. En studie
gjort av (Magerkurth, Cheok, Mandryk, & Nilsen, 2005) definerer lokasjonsbaserte spill som
en undersjanger av pervasive games. (Stenros, Waern, & Montola, 2012) pa den andre siden
sier at lokasjonsbaserte spill er et synonym for pervasive games.

Videre definerer (Stenros m.fl., 2012) to kjennetegn pa pervasive games:

o Spillomradet eller tidspunktet er uklart
e Spillerne kan bevege seg inn eller ut av spillet pa uklare mater

Sammenligner vi definisjonene til Steneros og Kapp nevnt ovenfor sa ser vi at Kapps definisjon
apner for en bredere tolkning av hva pervasive games kan veere enn hva definisjonen til Steneros
tillater. Dersom vi skulle benyttet oss av Steneros definisjon sa ville ikke appen var vart aktu-
elle pa noen av punktene fordi spillomradet og tidspunktet er klart definert. Spillomradet vil
veere pa det timeplanlagte rommet og tidspunktet vil veere nar den timeplanlagte aktiviteten
starter; gitt av en dato og et klokkeslett bade fra og til. Kapps tolkning av hva pervasive games
er gjer at vart konsept strengt talt faller under denne spillsjangeren, men bare basert pa defini-
sjonen i seg selv. Grunnen til at vart konsept ikke passer innunder denne betegnelsen utover
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definisjonen er fordi ARGs opererer med en hel del sjangerspesifikke uttrykk som puppetmas-
ter, trailhead, the curtain, og TINAG (Kapp, 2012). Dette er elementer som ikke gjelder for var

app.

2.4 Flow

«Fenomenologisk arsak» er en forklaring gitt av (Csikszentmihalyi, Abuhamdeh, & Nakamura,
2014) som praver a se ngyere pa hva mennesker opplever nar de holder pa med en aktivitet som
involverer beherskelse, kontroll, og selvstyrende oppfarsel uten a ta hensyn til hvorfor denne
typen opplevelser er interessant for mennesker i farste omgang. Det er ogsa denne forklaringen
som de knytter opp mot flow konseptet. Flow er et resultat av en rekke studier utfgrt pa det som
ble kalt autoteliske aktiviteter — dette er aktiviteter som gjares for aktivitetens skyld, slik som &
spille sjakk eller drive med fjellklatring (Csikszentmihalyi m.fl., 2014).

Flow er en subjektiv tilstand, og en av de viktigste funksjonene til flow er den intense opplevel-
sen av a vere engasjert i en aktivitet fra gyeblikk til gyeblikk. Denne intense opplevelsen er
igjen ansvarlig for tre kjennetegn som ofte oppleves av mennesker som oppnar flow: handling
og bevissthet flyter sammen, en falelse av a ha kontroll, og et endret tidsperspektiv hvor tiden
ser ut til & lgpe avgarde (Csikszentmihalyi m.fl., 2014).

For at man skal oppleve flow sa er det en tre ngkkelvilkar som ma vare oppfylt og dette er
grunnen er det ikke vanlig & oppleve flow i det daglige liv, men at det heller er knyttet til spesi-
fikke aktiviteter som legger til rette for disse vilkarene (Csikszentmihalyi m.fl., 2014).

e Kilart sett med regler
Poenget med disse reglene er & gi retning og hensikt til oppfarsel. Hva som gjer dette sa
viktig er at det er med pa a strukturere opplevelsen ved a fokusere oppmerksomheten pa
det som betyr noe uten at reglene i seg selv skal oppfylle noe.

e Balanse mellom vanskelighetsgrad og egne ferdigheter
Nar disse to er velbalanserte sa vil det fare til at man blir fullstendig absorbert i aktivite-
ten. Problemet med & balansere disse to er at hvis noe blir for vanskelig i forhold til egne
ferdigheter sa vil det fare til at man opplever a bli engstelig. Pa den andre siden sa vil det
fare til at man slapper av, blir uinteressert, og kjeder seg dersom noe er for enkelt i forhold
til egne ferdigheter.

e Kiar og umiddelbar tilbakemelding
Dette informerer personen om hvordan han gjer det i aktiviteten akkurat nd, og dette igjen
er med pa a la han avgjare hvordan han skal forholde seg videre i aktiviteten. Om tilbake-
meldingen viser seg a veere negativ, sa er ikke det dermed sagt at personen blir mindre
engasjert av den grunn. Hvis han anser den negative tilbakemeldingen som mer nyttig i
forhold til & forbedre seg i aktiviteten og det ligger innenfor hans ferdigheter, sa vil dette
telle mer enn hvor mye den negativiteten gar utover gleden av a holde pa med aktiviteten i
farste omgang.

Gjennom deres studier, sa hevder (Csikszentmihalyi m.fl., 2014) at flow er en kraftig padriver
for motivasjon. Dette kommer av at nar personer er fullstendig involvert i en aktivitet, sa opp-
lever de aktiviteten som bade tilfredsstillende og indre belgnnende. Uansett hva den opprinne-
lige motivasjonen var for a utfare en aktivitet, sa ville ikke aktiviteten ha fortsatt hvis den ikke
var tilfredsstillende — med mindre det ogsa var ytre belgnninger med i bildet. Hvis man faler
seg inkompetent i en gitt situasjon sa vil det i de fleste tilfeller fore til at man ikke blir motivert.



(Csikszentmihalyi m.fl., 2014) sitt studie har ledet de til & konkludere med at selv om egenkom-
petanse er viktig for & oppna indre motivasjon, sa er det allikevel ikke en av de dominerende
karakteristikken for 4 oppna flow. Mye av belgnningen i indre, motiverende oppfarsel slik som
flow er at den kommer av a drive med aktiviteter som er opptagende og interessant.

Konseptet flow har blitt satt i sammenheng med glede og spill i studien gjort av (Sweetser &
Wyeth, 2005) hvor de kom fram til en modell kalt GameFlow. | denne modellen er det satt opp
atte kjerneelementer som er direkte knyttet til naerstaende konsepter i flow. Vi skal na ta for oss
disse atte elementene og se pa hvilke omrader konseptet vart passer inn, og dersom det er et
element hvor konseptet passer inn sa vil vi se pa hvilket kriteria det gjelder for.

Tabell 2.1 Forhold mellom elementer av GameFlow og vart konsept

Konsentrasjon: spill burde kreve konsentrasjon og spilleren skal vere i stand til & konsent-
rere seg pa spillet.

Uaktuell: konseptet vart trenger ingen form for konsentrasjon for & bruke den utover a bruke
en hvilken som helst annen app.

Utfordring: spill burde veere tilstrekkelig vanskelig og tilsvare spillerens ferdighetsniva.
Uaktuell: konseptet vart har ingen form for vanskelighetsgrad eller noen tilknytning til spil-
lerens ferdighetsniva.

Spillerferdigheter: spill ma statte utvikling og mestring av spillerferdigheter.
Uaktuell: konseptet vart har for gyeblikket ingen spillerferdigheter.

Kontroll: spillerne burde ha en falelse av kontroll over sine handlinger i spillet.

Aktuell: dette stemmer til en viss grad for kriteriet som dreier seg om at spilleren skal ha en
falelse av kontroll og pavirkning pa spillverdenen ettersom det vil oppdages om studenten
deltar i en timeplanlagt aktivitet eller ikke.

Klare mal: spill burde tilby spilleren klare mal til passende tidspunkt.
Aktuell: dette stemmer til en viss grad for begge de gitte kriteriene om at mal ma veere pre-
sentert tidlig og til passende tidspunkt ettersom studenten selv kan ga inn og sjekke det.

Tilbakemelding: spillerne ma motta tiloakemelding til passende tidspunkt.

Aktuell: dette stemmer ettersom studenten til enhver tid kan bedgmme om han regnes som
deltagende pa den pagaende aktiviteten, om han har veert tilstede pa tidligere aktiviteter, og
nar/hvor andre aktiviteter begynner, og ngyaktig hvor mye som gjenstar av semesteret.

Fordypelse: spillerne burde oppleve en dyp, men uanstrengt engasjement i spillet.
Uaktuell: nar det ikke finnes elementer av konsentrasjon, utfordring, eller spillerferdigheter
sa kan det heller ikke oppsta noen falelse av fordypelse ettersom det ikke er noe a fordype
seg |.

Sosial interaksjon: spill burde stgtte og skape muligheter for sosial interaksjon.
Uaktuell: dette var noe som ble vurdert i en tidligere fase, men som ble lagt pa is inntil videre
ettersom hovedfokuset vart 13 pa klare mal og tilbakemelding.

Nar vi na ser pa tabellen over hvilke elementer ved GameFlow som var aktuelle for vart kon-
sept, sa konkluderte vi med at det ikke er godt nok grunnlag. Modellen GameFlow har ogsa



blitt utvidet med kriterier tilpasset pervasive games (Jegers, 2007), men heller ikke denne mo-
dellen — kalt Pervasive GameFlow — er aktuell & bruke pa grunn av at konseptet vart knapt nok
kan kalles et pervasive game i farste omgang.

A skulle gi studentene en opplevelse av flow med konseptet vart ville veert ideelt, men det er
nok urealistisk ettersom det i utgangspunktet ikke inneholder autoteliske aktiviteter. Det er
ingen vanskelighetsgrad eller mulighet til & benytte egne ferdigheter utover det & mate opp pa
skolen, og da hjelper det ikke om vi har regler og tilbakemeldinger. Om vi skulle knyttet flow
til motivasjon til & mate opp pa skolen, sa ville det vaert mer relevant & se pa det i forhold til
f.eks. studenters kompetanse til & forstd materialet som det foreleses om. Dette gar tilbake til
det andre ngkkelvilkaret for flow som omhandler balanse mellom vanskelighetsgrad og ferdig-
het. Hvis forelesningen er for lett vil det fare til at det blir kjedelig & mate opp og man far mer
ut av & jobbe med pensumet pa egenhand hjemme. Omvendt sett sa vil forelesningen kunne
oppfattes som & veere for vanskelig og dette igjen vil fare til fortvilelse tilknyttet det a ikke
forsta hva det foreleses om og man blir hjemme fordi det ikke er noe man hadde veert i stand til
a fa med seg allikevel.

2.5 Tilsvarende Igsninger

Det finnes apper, tjenester, og lgsninger ute pa markedet som har som mal a fgre oppmate og
lignende informasjon om studenter. Utover sporing av oppmagte, sa var det ogsa interessant a se
pa apper som har som mal & motivere og skape vaner da dette er en stor del av fokuset i av-
handlingen. Problemet var at vi ikke fant noen som sgrget for a ta oppmete, vaere med pa a
skape vaner eller motivere, og som hadde elementer av gamification. Av den grunn sa har vi
delt opp lgsningene vi har sett pa i to ulike kategorier. Den farste kategorien har som hensikt a
registrere oppmgte av studenter ved hjelp av ulike typer teknologi. Den andre kategorien bestar
av apper som ved ulike hjelpemidler skal fa brukerne til & opprettholde gode vaner, slutte med
darlige vaner, eller bli bedre pa ulike aktiviteter ved motivasjon i forskjellige former.

2.5.1 Lokasjonsbaserte lgsninger

Vi hadde ikke hatt mulighet til & teste de lokasjonsbaserte appene som har som hensikt a falge
med pa oppmegte. Grunnen til det er at de fleste lgsningene vi sa pa matte settes opp og konfi-
gureres hos kunden etter innkjgp eller fordi de krevde fysiske komponenter for a fungere. For
a fa en oversikt over hva som er tilgjengelig sa ble det gjort et sek med falgende sgkestreng
«app campus attendance tracking» via Google. Det ble tatt med gvrige lgsninger enn bare de
som benyttet seg av mobilteknologi for a gi et mer helhetlig bilde av hva som er tilgjengelig
innenfor dette omradet. Ingen av lgsningene som ble identifisert benyttet seg av gamification.

Vi tok kun for oss hvordan den lokasjonsbaserte biten som sgrger for & spore oppmate for hver
tjeneste eller app fungerer i praksis og ikke alle andre tilgjengelige funksjonene da de ikke er
interessante i denne sammenligningen. Det har heller ikke veert interessant a se pa apper som
krever at foreleseren tar «opprop» ettersom dette farer til ekstra administrasjon av studentene
og det ma gjares for hver aktivitet.
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Tabell 2.2 Oversikt over lokasjonsbaserte systemer for innsjekking av studenter

Class120 (http://www.class120.com/)

Dette er et veldig interessant konsept med tanke pa oppfelging av oppmagte. De tilbyr en
tjeneste de selv kaller Live Reminder Service som gar ut pa at representanter fra selskapet
ringer opp studenten dersom han har gatt glipp av to pafelgende timeplanlagte aktiviteter
eller 20 % av totalt timeplanlagte aktiviteter i et emne for & oppmuntre han til & ga pa skolen
igjen. For & bruke denne appen sa ma skolen farst ha inngatt en avtale om a bruke systemet,
utover dette er det ogsa knyttet krav til studentene som skal bruke denne appen.

e Studenten ma ha en smarttelefon med en aktiv dataplan

e Studenten ma tillate appen a lokalisere telefonen deres gjennom push-varsler
e Studenten ma alltid la appen kjare i bakgrunnen pa telefonen

e Studenten ma godkjenne endringer av timeplanen via et webgrensesnitt

e Studenten ma alltid ha WiFi paslatt

Ettersom dette er et produkt skolen ma investere i, s er det sannsynlig a anta at det brukes
en eller annen proprieteer lgsning for a tilby lokasjonsdata ettersom WiFi alltid ma veere pa-
slatt.

Creatrix Campus (http://www.creatrixcampus.com/)
Denne lgsningen krever at skolen sgrger for & ta oppmate ved at studenter sjekker seg inn
enten ved hjelp av ID-kort med RFID eller biometriske lgsninger som fingeravtrykk.

Check I’'m Here (http://www.checkimhere.com/)

Dette er nok en lgsning hvor de benytter seg av kortlesere tilkoblet telefoner for & la studenter
sjekke seg inn pa en aktivitet. | tillegg til ID-kort med magnetstriper tilbyr denne lgsningen
muligheter for & skanne inn strekkoder ogsa.

CampusGroups (http://www.campusgroups.com/product/home/)

Pa samme mate som forrige lgsning sa kreves det at studentene selv sjekker seg inn til fore-
lesninger — ogsa ved a bruke ID-kort i de fleste tilfeller. Her er det lagt opp til fem forskjellige
mater som dette kan gjgres pa:

Skanne studentens QR-kode ved oppmagte (ikke ngdvendig a bruke 1D-kort)
Manuell innsjekking via en datamaskin

Manuell innsjekking via en mobiltelefon

Sveipe ID-kort i en USB-kortleser tilkoblet en datamaskin

Sveipe ID-Kkort i en proprieteer kortleser tilkoblet en mobiltelefon

Scholar Chip (http://www.scholarchip.com/)
Dette produktet tilbyr smartkort som kan brukes i mange sammenhenger sammen med tilhg-
rende kortlesere, men det gir ogsa muligheten til a sjekke inn studenter ved & bruke NFC.

Hva som er mest aktuelt med tanke pa NTNUSs behov er vanskelig for oss a vurdere, men nesten
alle disse lgsningene krever en viss mengde logistikk tilknyttet hver eneste aktivitet pa skolen
for & fange opp nar og hvor studenter mater opp. Om det er foreleseren selv eller andre som
skal for dette er jo noe som ogsa ma vurderes. Dette virker tungvint, men til syvende og sist sa
er det en mer presis og ngyaktig mate a vite hvem som mgter opp ettersom alle studenter vil bli
registrert nar de skal ga inn, og ikke bare de som har en app installert. Problemet med disse
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Igsningene som krever ID-kort og lignende er at det ikke er noen mate & vite nar studentene
forlater en aktivitet pa med mindre de ogsa ma bruke kortene for 8 komme seg ut av rommene.
Dersom man gar i falge med andre sa vil man ikke behgve a sjekke ut av aktiviteten heller.

2.5.2 Motivasjonsbaserte lgsninger
Kravene vi stilte til appene vi na skal se pa var at de var tilgjengelig pa Android-plattformen,

var gratis, og at de inneholdt elementer som er typiske a finne i spill. Grunnen til at de matte
veere tilgjengelig pa Android var for & fa mulighet til & undersgke hva slags funksjonalitet de
inneholdt samtidig som det ville vaere mest relevant i forhold til denne avhandlingen. For a
komme fram til de ulike appene brukte vi sgkeord pa Google Play som «habit» og «motivation.
Den komplette sammenligningen av hvilke funksjoner appene har kan sees i tabellen pa slutten
av dette kapitlet. | tabellen nedenfor har vi bare gitt en kort oppsummering samt tatt for oss
positive elementer og gamification-elementer.

Tabell 2.3 Oversikt over motivasjonsbaserte systemer for sporing av aktiviteter

Beeminder

Denne appen skilte seg ut i fra alle de andre vi prgvde ved at dette var den eneste appen hvor
det var mulig a faktisk tape penger pa a ikke falge vanene sine. Dersom man skulle komme
til & ga glipp av en aktivitet sa farte det til at man ga en gkende sum til utvikleren hver gang.
Det var mulighet for a benytte seg av predefinerte mal eller a definere egne dersom det heller
var gnskelig.

Habit Streak Plan

Denne appen holdt oversikt over hvor mange dager pa rad man hadde utfert en aktivitet
(streak), og den tilbydde muligheten for predefinerte og egendefinerte mal. Mulighet for &
velge blant predefinerte intervaller for paminnelser eller muligheten for a velge selv nar man
blir pAminnet om & gjere en aktivitet. Dette var ogsa den eneste appen vi sa pa som hadde
god statte for a publisere resultater i sosiale medier.

Raise the Bar

Pa samme mate som forrige app sa kunne ogsa denne holde oversikt over lengste rad med
utfarte aktiviteter. Den inkluderer ogsa en enkel form for erfaringspoeng ved at alle utfarte
aktiviteter utgjer en gitt sum erfaringspoeng. Som navnet tilsier sa inneholder appen mange
framdriftslinjer som fylles opp desto naermere man kommer a oppna, fullfare, eller gke i niva.
Erfaringspoengene kan ikke brukes til noe eller har noen effekt pa appen utover at et tall
inkrementeres for hver gang man gar opp i niva samtidig som den ogsa har en framdriftslinje
tilknyttet seg. Det er mulig a gi aktiviteter knagger for a gjere det enkelt & holde oversikt over
hvilke man vil spore til enhver tid. Som forrige app kan man velge predefinerte mal eller
oppgi sine egne — det samme gjelder for paminnelsene ogsa.

Rewire

Ogsa denne appen holder rede pa hvor lenge en aktivitet har blitt utfart i strekk, men den har
ogsa mulighet for & vise fram dette grafisk pa en kalender i form av grenne, sammenhengende
prikker for hver dag. Pa linje med forrige app er det mulig & kategorisere aktiviteten etter hva
det er, slik at de enkelt kan spores individuelt eller i grupper. Appen har ingen predefinerte
mal, men mulighet for & definere egne.
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Coach.me

I tillegg til & holde rede pa hvor mange ganger en aktivitet totalt sett har blitt utfart, sa falger
denne appen ogsa med pa hvordan man ligger an pa ukebasis. Gode muligheter for a velge
blant predefinerte mal er allerede lagt inn av andre brukere eller s& kan man opprette egne
mal. Det som er noe spesielt med denne appen i forhold til de andre vi har sett pa er at det er
mulighet til & ukentlig betale for & ha en eller flere «personlig trenere». Disse kan blant annet
kan hjelpe til med & holde motivasjonen oppe eller til & skape gode vaner, for & nevne noen
av omradene som er dekket. Hver dag kommer det ogsa opp et motiverende sitat nar man
apner appen.

Challenge Calendar

Dette var en av de mindre brukbare lgsningene vi sa pa selv om den hadde en god kalender
og hadde muligheten til & legge inn egendefinerte mal. Appen fgltes veldig treg og det var
heller ikke mulighet for & legge inn mer enn fire aktiviteter.

7 Weeks

Appen hadde en god kalender og ga oss en enkel mate a se hvor mange dager pa rad vi har
husket pa a gjgre en aktivitet. Heller ikke denne appen hadde predefinerte mal, men her kunne
man i tillegg til & legge inn mal selv ogsa legge inn grunner til & nd malet for ekstra motiva-
sjon. Appen var dessuten helt gratis uten noen form for premiumversjon. Det som kanskje
var mest problematisk med denne appen var at den som navnet tilsier er ment for a spore hver
aktivitet i maksimalt 7 uker.

HabitBull

| tillegg til & ha en fullverdig kalender hvor det er tydelig hvilke dager man har gjort en
aktivitet pa eller ikke, sa fares det detaljert statistikk for hver eneste aktivitet separat fra hver-
andre. Det var ogsa mulighet for & prioritere oppgaver i listen etter eget gnske slik at det var
enkelt & fa oversikt. Full mulighet for & velge blant predefinerte mal og paminnelser samt
opprette egne. Ved a oppna milepzler — definert av appen — sa far man ogsa mulighet til &
dele disse prestasjonene i sosiale medier. Dette var ogsa den eneste appen hvor det var mulig
for brukeren a lese motiverende setninger lagt over illustrerende bilder.

LifeRPG

Her ble det brukt erfaringspoeng med like lite innflytelse som i forrige app vi sa pa. Det
eneste disse poengene gar mot er a fylle opp en framdriftslinje uten noen form for belgnning
eller hensikt utenom at man gker i niva etter hvert som det akkumuleres nok erfaringspoeng.
Det er ogsa mulig a skrive inn en klasse man vil tilhgre uten at dette har noen form for be-
tydning pa appens funksjonalitet. Klasser er en mye brukt trope som kommer fra rollespill-
sjangeren, hvor hensikten med a velge disse symboliseres av ulike ferdigheter og karakteris-
tikker. Ved a opprette aktiviteter eller oppgaver i appen sa kan disse knyttes til hverandre og
pa denne maten lage et hierarki over de som henger sammen. Det som var mest interessant
med denne appen var at brukeren selv kan vekte hvor vanskelig, pressende, og angstfylt en
oppgave er, og ut i fra det sa ville man bli belgnnet med en mengde erfaringspoeng basert pa
disse verdiene.
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HabitFlow

Dette var en veldig enkel app, men som allikevel sporet hvor mange ganger en aktivitet har
blitt ufgrt og hvor mange man har gjort pa rad. Aktivitetene man kan legge inn ma vere
egendefinerte, men paminnelsene om disse aktiviteten er predefinerte i appen. Det er ogsa
inkludert en form for erfaringspoeng som er tilknyttet hver enkelt aktivitet man legger inn i
appen og representert ved hjelp av en framdriftslinje. Ved a utfare en aktivitet sa gker man i
niva pa den enkelte aktiviteten og nivaene er symbolisert ved navn pa metaller, og disse blir
mer og mer edle desto hgyere niva man kommer til — utover dette sa hadde ikke erfaringspo-
engene noe a si.

HabitRPG

Av alle appene vi prgvde ut sa var dette den som definitivt minnet mest om et spill og som
har hentet mest inspirasjon fra spill. Erfaringspoengene som man opparbeider seg ved a holde
vaner, utfgre daglige gjeremal, eller langtidsmal er med pa a gke nivaet pa profilen og avata-
ren sin. | tillegg til erfaringspoeng sa far man en virtuell valuta som kan brukes til & skred-
dersy avataren eller til a kjgpe seg enskede belgnninger. Tanken her er at man selv legger inn
virtuelle gjenstander eller belgnninger som virker motiverende for seg selv, og disse kan kjg-
pes for valutaen man opparbeider seg ved a fullfgre aktiviteter. Problemet med denne appen
er at konseptet i utgangspunktet er nettleserbasert, slik at det virker tregt i appen. Av samme
grunn sa er det heller ikke mulig & fa pAminnelser i noen form fra appen.

TaskHammer

Denne appen lener seg kraftig mot mennesker som er kjent med rollespill fra for av. Nar man
starter appen far man valget mellom tre ulike avatarer som igjen representerer tre klasser som
er vanlige & finne i rollespill, og man kan oppgi et navn. Det er ingen predefinerte oppgaver
og alle ma legges inn manuelt. Valgmuligheten nar man oppretter en oppgave er litt interes-
sante fordi det er mulig & velge hva slags «egenskap» de skal ha i tillegg til at man kan prio-
ritere oppgaven etter viktighet og legge inn en notis dersom det er noe man ma huske. Egen-
skapene man kan velge mellom er — igjen — vanlige a finne i rollespill. Ved a utfare en opp-
gave med en gitt egenskap sa teller dette bade som erfaringspoeng mot a gke nivaet pa avata-
ren samtidig som det gker nivaet pa den valgte egenskapen. De ulike nivaene, egenskapene,
og avataren man har valgt vises pa en egen side sammen med framdriftslinjer for & illustrere
hvor langt pa vei man har kommet, men utover det sa er det ingen mal eller mening med de.

RLRPG

Dette var den mest primitive av appene vi sa pa, men den hadde allikevel et par interessante
idéer som vi har sett gjort pa en bedre mate i de mer avansert appene. Nar man legger inn
aktiviteter eller mal i appen, sa vil man kunne legge inn oppgaver som skal vare tilknyttet
disse igjen. Ved a fullfare en oppgave sa vil det gi erfaringspoeng som teller mot aktiviteten
eller malet. Hvor langt pa vei man er til & ga opp i niva kommer fram av en framdriftslinje
pluss at det ogsa er enkelt & se hvilket nivd man er pa i de forskjellige malene. For hver
oppgave man legger inn sa kan vi ogsa velge en vanskelighetsgrad, noe som igjen er med pa
a bestemme hvor mange erfaringspoeng man far for a fullfare den.

14



Noe som gar igjen for de motivasjonshaserte appene er maten en aktivitet eller et mal blir mar-
kert som fullfert eller oppnadd pa — nemlig ved at brukeren selv ma gjgre det. Dette blir et slags
aere-system hvor det hele bryter sammen dersom brukeren selv ikke klarer & beherske seg og
misbruker appen. Det er selvsagt i brukerens beste interesse om han falger dette e&re-systemet.
En annen trend som gar igjen blant appene som vi har sett pa er at alle tilbyr en mulighet for a
opprette egne aktiviteter og mal. Til slutt bemerket vi oss ogsa at over halvparten av appen har
en form for maling av lengste streak og progresjon.
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Sammenligning av motivasjonsbaserte apper hvor spillelementer er blitt brukt

c ~ o0
'% oo téo = £
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Beeminder N B N N N J J B B N B 50-100 4,3
Habit Streak Plan N J N N N J J J N J J 100 - 500 4,2
Raise the Bar N J J N J J J J J N J 10-50 4,2
Rewire J J N N J N J N B N J 50-100 4,3
Coach.me J J N N N J J N B B B 100 - 500 3,5
Challenge Calendar J N N N N N J N N N N 50-100 4,0
7 Weeks J J N N N N J N B N N 5-10 4,7
HabitBull J J N N J J J J J J J 100 - 500 4,5
LifeRPG N N J B J N J N N N N 1-5 4,4
HabitFlow N J J N N N J J N N N 10-50 3,8
HabitRPG N N J J B N J N N N N 100 - 500 3,7
TaskHammer B N J B J N J B N N N 10-50 4,3
RLRPG N N J N J N J N B N N 1-5 2,8
* * % * % %
Positivt J=Ja
Negativt N = Nei
Delvis / Midt i mellom B = Begrenset

*) Her vil det vaere positivt med nei ettersom det signaliserer at appen er gratis
**) Ma multipliseres med en faktor pa 1000
**%*) lkke direkte sammenlignbare pa grunn av at ikke like mange brukere har anmeldt alle appene, men en god indikator pa kvaliteten




3 Motivasjon i spill

A bli motivert betyr at man har blitt inspirert til & gjgre noe. Motivasjon varierer ikke bare i
styrke, men ogsa type. Hva slags type motivasjon man opplever kommer an pa hvilken holdning
og mal man har. Den mest grunnleggende oppdeling av motivasjon gjeres mellom indre og ytre
motivasjon. Indre motivasjon betyr at man gjgre noe fordi det er interessant i seg selv. Ytre
motivasjon betyr at man gjer noe fordi det leder til noe annet igjen (Richard M. Ryan & Deci,
2000a). (Richter, Raban, & Rafaeli, 2015) hevder at gamification handler om & bruke ytre mo-
tivasjon for & skape og vedlikeholde indre motivasjon.

Det er ingen enkeltstaende teori som dekker drivkraften bak alle typer motivasjon. Studier pa
motivasjon har blitt gjort innen omrader som sosialpsykologi, pedagogisk psykologi, og orga-
nisasjonsvitenskap. Det (Richter m.fl., 2015) har gjort er 2 kombinere mange av modellene og
teoriene med motivasjon innen spill. | teksten nedenfor sa har vi gjengitt de teoriene som har
veert interessante for var del enten i form av implementasjon eller diskusjon.

3.1 Behovsbaserte teorier

3.1.1 Prestasjonsbehovsteori

Et prestasjonsbhehov er definert som behovet for a utvikle eller demonstrere — enten for seg selv
eller andre — at man besitter hgye prestasjonsevner innenfor gitte rammer (Atkinson & Litwin,
1960; Nicholls, 1984). Dette medfarer at personer i prestasjonssituasjoner gnsker suksess i den
grad at det indikerer hgy evne og vil samtidig unnga fiasko siden det kan veere et tegn pa nedsatt
evne (Nicholls, 1984). A oppné suksess eller & unnga fiasko har to forskjellige hensikter nar det
kommer til valg av oppgaver, og det farer til at de pavirker vanskelighetsgraden av oppgavene
mennesker er villige til & ga i gang med. Personer som er hgyt motiverte til a fullfgre en oppgave
foretrekker oppgaver som er middels vanskelige. Dersom hensikten med & unnga fiasko er ster-
kere enn for & oppna suksess, sa foretrekker folk flest a begi seg ut pa enten veldig enkle eller
veldig vanskelige oppgaver (Atkinson & Litwin, 1960).

Spill inneholder ofte prestasjonssystemer eller statusindikatorer som har som mal & oppfordre
til spilling og a evaluere yteevnen (Medler, 2009). Prestasjonssystemer er belgnningsstrukturer
som tilbyr et ekstra lag med mal for spilleren, noe som igjen kan fare til en enkel form for
konkurranse og sammenligning blant spillerne. Disse valgfrie undermalene kan vare enkle,
vanskelige, overraskende, morsomme, og oppnas i grupper eller pa egen hand. Forskjellige ka-
tegorier innen prestasjoner har som mal & fremme ulike omrader. Innledningsvis nar en spiller
begynner pa et nytt spill sa vil prestasjoner kunne bli brukt for motivere spilleren til a leere
spillet, prestasjoner som stetter ulike spillestiler og preferanser kan utvide tiden en spiller har
med det ved a tilby nye mater & oppleve spillet pa, og prestasjoner for virtuositetsprestasjoner
er ment som felles statussymboler (Montola m.fl., 2009). Mange spill tillater spilleren a justere
vanskelighetsgraden pa egen hand slik at de blir mer overkommelig i forhold til spillerens evne
(Vorderer, Hartmann, & Klimmt, 2003). Ved a tiloy moderat utfordring sa farer det til et gkt
niva av mestring (Nicholls, 1984). | de fleste sosiale og uformelle spill sa gar alltid spillerens
niva opp, og det igjen farer til en rask og synlig progresjon (Hou, 2011).

3.1.2 Malsettingsteori

Et mal defineres som hva et individ prgver a oppna gitt av hensikten eller formalet med en
handling (Locke, Shaw, Saari, Latham, & Miller, 1981). Denne teorien hevder at vanskelige,
spesifikke, kontekstsensitive, og umiddelbare mal — i motsetning til langtidsmal — motivere til
at man oppna mer (Ling m.fl., 2005). Mal pavirker yteevne ved a dirigere oppmerksomhet,
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sammenstille innsats, gke standhaftighet, og tiltro i evnen til & fullfgre en oppgave (Locke m.fl.,
1981).

| falge (Locke m.fl., 1981) er det mest sannsynlig at malsetting vil utgjere noen forskjell pa
yteevnen man viser i en oppgave dersom:

o Malene er spesifikke og tilstrekkelig vanskelige

e Personene har tilstrekkelig evne til & utfgre de

e Tilbakemelding gis for & vise framgang i forhold til malet
e Belgnning gis ved maloppnaelse

e Malene er noe personene er villig til & akseptere

Sammenkoblingen mellom mal og evnen til & utfare de faller sammen med forutsetningen for
a skape en flow tilstand (Pavlas, 2010). Koblingen mellom flow, spill, og indre motivasjon er et
velkjent fenomen, slik som vi allerede har sett i (Sweetser & Wyeth, 2005) foreslatte GameFlow
modell. Dersom kravene til & fullfgre en oppgave gradvis gker i vanskelighetsgrad samtidig
som de ogsa er utfordrende nok, sa er dette et element ved spill som fungerer motiverende med
tanke pa engasjement og mestring (McNamara, Jackson, & Graesser, 2010).

3.1.3 Mestringsteori

Dette gar ut pa tankeprosessen som ligger bak hvilke aktiviteter vi foretar oss eller mal vi setter
oss ut i fra hvor stor tiltro vi har til mulighetene for a handtere eller fullfere de (Bandura &
Adams, 1977). Vurdering av egen mestringsevne bestemmer valg av aktiviteter, vanskelighets-
grad, forbruk av innsats, utholdenhet, og hvordan oppgaver utfgres (Bandura & Adams, 1977;
Bandura & Pallak, 1982; Schwarzer, BaRler, Kwiatek, Schroder, & Zhang, 1997). Hvor hgy
eller lav mestringsgrad vi fgler vi har kan veere med pa a bade fremme og hindre motivasjon.
Personer med hgy mestringsfalelse velger som regel vanskeligere og mer krevende oppgaver.
De investerer mer innsats, er mer utholdende, nar de feiler s komme de seg raskere pa beina
igjen, og de holder fast ved innsatsviljen for a fullfere sine mal (Schwarzer m.fl., 1997).

(Pavlas, 2010) forklarer at fglelsen av & mestre spill handler om & vare fortrolige nok med egne
evner og ferdigheter til & skjenne hvordan man spiller et spill. Videre argumenteres det at mest-
ring i spill kan settes i sammenheng med muligheten for & oppna en flow tilstand (Pavlas, 2010;
Pavlas, Jentsch, Salas, Fiore, & Sims, 2012).

Ved & inkludere muligheter for a raskt legge til eller endre elementer, utforske nye omrader, og
endre pa eksisterende omrader eller rollefigurer, sa oppfordres mennesker til a spille spill om
og om igjen (Bleumers m.fl., 2012).

Et annet aspekt ved mestring er at det kan fremmes ved a dele opp sterre og vanskeligere opp-
gaver i mindre og enklere deloppgaver. Dette kommer av at desto mer man at fgler at man er i
stand til a fullfare en oppgave — ved a gjgre mange sma deloppgaver — desto bedre er sjansen
for at man fortsetter og faktisk fullfgrer hele den store oppgaven (Kraiger, Ford, Salas, &
Schmitt, 1993). Vi ser dette ofte i spill hvor stgrre oppdrag ofte deles opp | mindre oppdrag som
bade er fortere gjort og som er enklere, men som teller mot fullfarelsen av det store oppdraget
(Reeves & Read, 2009).
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Maten vi bedgmmer vare egne mestringsevner pa er ifglge (Bandura & Pallak, 1982) basert pa
fire ulike typer erfaringer, og disse er rangert i listen under.

1. Resultat av egen innsats

2. Annenhands erfaring ved a observere andres innsats
3. Muntlig overtalelse

4. Sosial pavirkning

Den viktigste og mest innflytelsesrike av disse fire typene er den farste. Ved & oppna positive
resultater ut i fra egen innsats sa gker mestringsfalelsen og ved negative resultater sa senkes
den (Bandura & Pallak, 1982). Grunnen til at spill er sa gode pa akkurat dette er fordi de tilbyr
umiddelbar tilbakemelding pa hva spilleren foretar seg samtidig som det gir et generelt over-
blikk over hva man har fatt til hittil og hvordan man ligger an i forhold til malet man skal oppna.
Mange spill rangerer dessuten spillerne etter hvordan de presterer (Bleumers m.fl., 2012). Ved
a se hvordan man er rangert i forhold til andre sa kan viderefgre mestringsfalelsen (Bandura &
Pallak, 1982; Peng, 2008; Schwarzer m.fl., 1997; Zimmerman, 2000).

3.2 Sosialbaserte teorier

3.2.1 Sosial sammenligningsteori

Teorien hevder at vi vurderer var egn tro, evne, og reaksjon ved a sammenligne de med andres
(Gilbert, Giesler, Morris, & Kruglanski, 1995; Lilienfeld m.fl., 2011). Festingers «likhetshypo-
tese» forutsier at mennesker sammenligner hverandre med likesinnede (Festinger, 1954; Gilbert
m.fl., 1995). Alt i alt streber mennesker etter & oppna en bedre posisjon enn det de andre de
sammenligner seg med befinner seg i (Wood, 1989).

Konkurranseinnstilte mennesker tar en sterre interesse i sosial sammenligning enn det de som
er mindre konkurranseinnstilte gjer. Maten man sammenligner seg med andre kommer helt an
pa sammenhengen. Innimellom kan det veere like individer man sammenligner seg med mens
det andre ganger vil veere ulike individer. Det vil ogsa variere om det kommer som resultat av
en synkende eller stigende sammenligning (Kruglanski, Mayseless, & Appelbaum, 1990). En
synkende sammenligning betyr at man sammenligner seg med andre som ligger darligere an
enn med de som gjar det bedre (Suls, Martin, & Wheeler, 2002). Tilsvarende vil en stigende
sammenligning betyr at man sammenligner seg med andre som gjar det bedre enn seg selv. Det
foreslas at det eksisterer et motiv for selvutvikling som igjen styrer hvem man sammenligner
seg med (Wood, 1989). A komme i kontakt med mennesker som gjgr det bedre enn man selv
vil fare til gkt egenvurdering i forhold til kompetanse og motivasjon ettersom det igjen hever
troen pa at det er mulig for en selv & prestere enda bedre (Suls m.fl., 2002).

Mange spill viser tilbakemelding pa hvordan spilleren gjer det i forhold til hvordan andre har
gjort det eller gjer det for gyeblikket. Spillere kan opparbeide seg poeng og blir rangert basert
pa totalen. Hvilket niva eller rang man havner pa kan variere med f.eks. hvordan man ligger an
i forhold til den med hgyest poengsum, hvilke andre spillere det er i et gitt omrade, eller alders-
gruppe (McNamara m.fl., 2010). Videre gar teorien inn pa at ved a sammenligne spillere med
kvantitative mal sa inspirerer det til konkurranse spillerne imellom (Medler & Magerko, 2011).
Konkurranse kan brukes som utfordring for & mestre oppgaver. Teorien snakker sa om at det
kan oppsta begrensninger i spillet som falge av sosiale situasjoner hvor spilleren konkurrerer
mot en motstander (Vorderer m.fl., 2003). Tanken bak disse begrensningene kommer av en
sosial spilldynamikk som ikke er en implementert spillmekanikk, men noe som kommer natur-
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lig ut i fra maten spiller og samhandler med andre. Spilling innebzrer kontinuerlige evalue-
ringer av hvordan man oppfatter sin egen posisjon i motsetning til andres, og hva som ma gjgres
videre for & oppna en bedre posisjon (Vorderer m.fl., 2003). P4 denne maten bestar disse eva-
lueringene av ulike sosiale sammenligninger relatert til den navarende situasjonen (Gilbert
m.fl., 1995). Spillerens selvbilde endres altsa i samsvar med de kontinuerlige evalueringene og
sosiale sammenligningene (Vorderer m.fl., 2003).

3.2.2 Personlig investeringsteori

Denne teorien kombinerer sosiale pavirkninger med undersgkelsen av prestasjonsmotivasjon
(Schilling & Hayashi, 2001). Den sier at meningene en person gjer seg i form av tro, oppfatning,
falelser, hensikt, og mal alle motiverer personens oppfarsel. Disse kognitive elementene er ngk-
kelen til & forsta og forutse investeringsoppfarsel slik som deltakelse, bruk av tid, og innsats.

Det begrepsmessige rammeverket til personlig investeringsteori har tre hovedsegmenter: me-
ning, forutgaende hendelser til mening, og personlig investeringsoppfarsel (Granzin & Mason,
1999). Helt spesifikt, sa definerer teorien tre grunnleggende bestanddeler for mening som er
kritiske for & avgjere personlig investering i spesifikke situasjoner: personlige insentiv, selvfg-
lelse, og tilgjengelige alternativer (Granzin & Mason, 1999; Schilling & Hayashi, 2001).

Personlige insentiver kan veere definert som indre eller ytre. (Granzin & Mason, 1999; Schilling
& Hayashi, 2001) oppgir disse motivasjonsfaktorene som underbygger enten indre eller ytre
insentiver:

e Indre:
o0 Arbeidsmotiv: avspeiler et gnske om forbedring av kunnskap og beherskelse
o Egoets motiv: avspeiler et gnske om a yte bedre sammenlignet med andre
o0 Sosiale motiv: avspeiler et gnske om tilhgrighet og solidaritet med andre
e Yitre:
0 @konomisk kompensasjon
o Annerkjennelse og bifall fra personer med betydning

Selvfglelse referer i dette tilfellet til oppfatning, tro, og falelse satt i sammenheng med kompe-
tanse, malrettethet, selvstendighet, og sosialidentitet (Granzin & Mason, 1999; Schilling &
Hayashi, 2001).

Tilgjengelige alternativer er aktiviteter som spillerne oppfatter som tilgjengelige og passende.
Disse blir ofte preget av sosiale aspekter som tilhgrighet, mulighet for & hjelpe og/eller sosiali-
sere med andre, og familieforhold (Granzin & Mason, 1999; Schilling & Hayashi, 2001).

Spill bruker insentiver for a opprettholde interessen, utvide engasjementet, og fare til gjentatt
bruk ved & veere motiverende. Som regel er disse insentivene avhengige av spillerens yteevne
(Jackson, Boonthum, & McNamara, 2009). Eksempler pa insentiver kan vare poeng, merker,
nivaheving, og omdgmme (Jackson m.fl., 2009). Mangfoldet av tilbakemeldingsmekanismer —
slik som de vi nettopp nevnte — hjelper til med & evaluere avgjgrelser tatt i spill og yteevne i
henhold til seg selv og andre (Jackson m.fl., 2009).
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3.3 Premiebaserte teorier

3.3.1 Forventet verdi-teori

Dette dreier seg om hvor motivert man er til a strebe etter et visst mal, hvilke forventninger
man har til 4 oppna et gnsket mal, og verdien av insentivet assosiert med malet (Vansteenkiste,
Lens, Witte, & Feather, 2005). Teorien framholder at malrettet oppfarsel er en funksjon av at
troen pa egen innsats vil fare til den yteevnen som kreves for & oppna et mal og motta belgn-
ningen som falge av det. Yteevnen vil altsa avgjere resultatet og verdien tilknyttet det & oppna
malet (Shepperd & Taylor, 1999).

Videre argumenterer teorien for at forventninger og verdier har innvirkning pa ferdighetsvalg,
utholdenhet, innsats, og yteevne (Eccles & Wigfield, 2002; A. Wigfield, 1994; Allan Wigfield
& Eccles, 2000). Pa den annen side blir forventninger og verdier pavirket av tiltroen til oppga-
vespesifikke elementer som ferdigheter, oppfattet vanskelighetsgrad, individuelle mal, tidligere
erfaring, og innflytelse som fglge av sosialisering (Eccles & Wigfield, 2002; A. Wigfield, 1994;
Allan Wigfield & Eccles, 2000).

Teorien vedkjenner indre kontroll kontra ytre kontroll som igjen referer til hvorvidt tilbakemel-
dingen eller resultatet er en funksjon av innsats eller personlig karakteristikker kontra sjanse,
hell, eller om det bare er uforutsigbart (Rotter, 1990). Hvilken virkning tilbakemeldingen har
pa oppfaerselen kommer delvis an pa om personen oppfatter belgnningen som betinget av opp-
farselen eller uavhengig av den (Rotter, 1966). Begrepet internal locus of control — som sikter
til hvor stor grad et individ tror det er i stand til & kontrollere livet sitt — har vist seg a veere til
hjelp i forbindelse med & utfare oppgaver bade raskere og mer ngyaktig.

Spill tilbyr ofte en falelse av kontroll ved & inkludere elementer som oppfordrer til brukertil-
pasning og brukerkontroll (Jackson m.fl., 2009). Ved 4 tillate kontroll over visse aspekter ved
spillet sa gir det spilleren muligheten til & bli mer investert og skape en fglelse av identitet i
spillet (McNamara m.fl., 2010).

Av (Jackson m.fl., 2009; McNamara m.fl., 2010) foreslas det to typer kontroll som kan gis til
spilleren, og disse er:

e Tillate kontroll over aspekter ved «omgivelsenx:

0 Valg av fargeskjema, bakgrunn, eller avatar

o Valg av problemstilling (f.eks. én av tre mulige oppdrag)
e Tillate kontroll over valg av mal eller undermal:

o Oppna et gnsket antall poeng

o Bli rangert som nummer én pa poengtavlen

Ved & bruke poeng sa gker det motivasjonen pa grunn av at det skaper en klar sammenheng
mellom innsats, yteevne, og resultat i spillet (Von Ahn & Dabbish, 2008).

3.3.2 Oppmuntringsteori

I denne sammenhengen betegnes oppmuntring som en form for tilbakemelding som gker sann-
synligheten for respons (Lilienfeld m.fl., 2011; Skinner, 1957). Det papekes at jevn oppmunt-
ring raskere farer til gnsket oppfersel enn det delvis oppmuntring gjer. Problemet med jevn
oppmuntring er at sa fort den fjernes, sa forsvinner den gnskede oppfarselen ogsa. Tanken med
delvis oppmuntring er at dersom den kommer sjeldent sa vil den tilhgrende oppfarselen ogsa
veere mer utholdende og paga lengre enn det jevn oppmuntring vil fare til (Lilienfeld m.fl.,
2011).

21



Adferdsstudier foreslar at varierende oppmuntringsprogram vil gi tydelige mgnstre med tanke
pa respons (Lilienfeld m.fl., 2011; Skinner, 1957).

e Forholdsprogram: Om oppmuntringen er knyttet til et forhold mellom nar oppmuntringen
skjer og mengden av hva den skjer i forhold til, sa vil dette gi hayere respons enn det opp-
muntring som skjer basert pa et fast intervall vil gjare (Lilienfeld m.fl., 2011).

e Vekslende program: Hvis det er usikkert nar oppmuntringen kan forekomme, sa vil dette
gi en mer konsekvent responshyppighet enn det faste oppmuntringsprogram gjer (Lilienfeld
m.fl., 2011).

e Vekslende forholdsprogram: Dersom man gnsker a opprettholde en gnsket adferd, sa er
dette bedre enn et fast forholdsprogram (Jablonsky & DeVries, 1972).

Et eksempel som gis pa det siste oppmuntringsprogrammet er gambling og lotterispill. Ingen
vet nar man vinner, om man vinner, eller hvor mye man vinner i disse tilfellene, men sjansen
er der. | forhold til oppmuntringsprogrammer, sa har (Hacker & Von Ahn, 2009) sett pa hva
dette kan gjgre med forskjellige mater & tildele poeng i spill pa. De kom fram til at ulike mater
ogsa ga ulik adferd blant spillerne. (Malone, 1980) sitt svar pa oppmuntringsprogrammer er at
de ma vaere overraskende for a fungere og ikke pa noe form for program, og foreslar at dette
kan oppnas ved bruk av tilfeldighet.

3.3.3 Selvbestemmelsesteori (SDT)

| falge SDT sa er motivasjon flerdimensjonal og befinner seg pa et kontinuum av selvbestem-
melse som varierer fra indre motivasjon gjennom ytre motivasjon og til demotivasjon (Richard
M. Ryan & Deci, 2000b).

SDT diskuterer tre psykologiske behov: selvstyre, kompetanse (mestring), og tilhgrighet (Rigby
& Przybylski, 2009; Richard M. Ryan & Deci, 2000b; Wang, 2008). Selvstyre defineres som
eierskap av egen oppfarsel. Kompetanse defineres som evnen til & oppna gnsket resultat og a
oppleve mestring og effektivitet. Tilhgrighet defineres som falelsen av & veare hgre sammen
med andre. Hvis disse tre behovene er oppfylt sa vil det igjen resultere i vekst og utvikling, og
indre motivasjon tilknyttet aktiviteten. Det har blitt bekreftet at opplevelser av selvstyre, kom-
petanse, og tilhgrighet er store bidragsytere satte i sammenheng med glede i spill uavhengig av
hva slags innhold, kompleksitet, eller sjanger de har (Przybylski, Rigby, & Ryan, 2010; Wang,
2008).

Forskning har pavist en sterk forbindelse mellom tilfredshet ved selvstyre, indre motivasjon, og
opplevelsen av a spille (Bleumers m.fl., 2012; Deterding, 2011). Ved a frivillig velge a spille
sa gir det oss en sterk opplevelse av selvstyre, som igjen virker indremotiverende. | de fleste
spill finnes det heller ikke eksterne konsekvenser som fglge av hva man foretar seg i spillet.
Spill farer til en falelse av kompetanse eller mestring gjennom tilbakemelding og belgnninger,
og stgtter samtidig oppunder en fglelse av tilhgrighet gjennom sosial samhandling, konkur-
ranse, og samarbeid (Bleumers m.fl., 2012; Richard M. Ryan, Rigby, & Przybylski, 2006).

3.3.4 Kognitiv evalueringsteori (CET)

Dette blir ansett som en underteori av SDT, men som ogsa tar hgyde for sosiale rammer som
kan veere med pa a pavirke indre motivasjon. Kognitiv evalueringsteori (CET) argumenterer for
at mellompersonlige hendelser og strukturer (f.eks. belgnninger, kommunikasjon, og tilbake-
meldinger) som bidrar til en fglelse av kompetanse mens en aktivitet foregar kan vaere med pa
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a fremme indre motivasjon. Dette er fordi det tilfredsstiller et grunnleggende psykologisk behov
for falelsen av egenkompetanse eller mestring (Richard M. Ryan & Deci, 2000a).

Videre gar CET inn pa at mestring i seg selv ikke er nok til & fgre til indre motivasjon dersom
denne folelsen av mestring ikke kommer som falge av selvstyre eller uavhengighet. Ved at en
person opplever maten han oppfarer seg pa eller det han foretar seg som selvbestemt samtidig
som det oppleves som han mestrer det sa vil dette kunne vaere med pa a holde ved like eller
fremme den indre motivasjonen (Richard M. Ryan & Deci, 2000a).

Grunnsetningene til CET — med deres fokus pa et behov for kompetanse og selvstyre — ble
formulert for a ta hgyde for resultatene som ble gjort innen studer pa belgnninger, tilbakemel-
dinger, og andre ytre hendelser som pavirket ytre motivasjon (Richard M. Ryan & Deci, 2000a).
Det har blitt bevist at neert sagt alle typer ytre belgnninger som er betinget av personens ytelse
I en gitt aktivitet undergraver samtidig personens indre motivasjon (Edward L. Deci & Lanzetta,
1971). Dette gjelder ogsa for aktiviteter som oppfattes som trusler (Edward L. Deci & Cascio,
1972), tidsfrister (Amabile, Dejong, Lepper, & Lanzetta, 1976), kontrollerende (Koestner,
Ryan, Bernieri, & Holt, 1984), eller som skaper konkurransepress (Reeve & Deci, 1996). Grun-
nen til at disse aktivitetene negativt pavirker indre motivasjon er, ifglge CET, at mennesker
oppfatter dette som kontrollerende for maten de oppferer seg pa. Pa den andre siden sa vil fritt
valg og falelsen av selvbestemmelse veaere med pa a fremme indre motivasjon nettopp pa grunn
av at det tilbyr en gkt falelse av selvstyre (Richard M. Ryan & Deci, 2000a).

Artikkelforfatterne konkluderer i CET med at klasserommiljger enten kan legge til rette for
eller vaere i veien for indre motivasjon ved a enten stgtte eller hindre behovet for selvstyre og
kompetanse. De sier at det er kritisk & huske pa at indre motivasjon bare vil oppsta i aktiviteter
som er interessante for personen i utgangspunktet. Dersom dette ikke er sant sa vil ikke CET
lengre veere aktuelt og vi ma heller se pa bruken av ytre motivasjonsfaktorer (Richard M. Ryan
& Deci, 2000a).

3.3.5 Organismisk integrasjonsteori (OIT)

De fleste typer aktiviteter som mennesker foretar seg er som regel ikke basert pa indre motiva-
sjon. Det kan vere sosiale krav og roller som forlanger at vi ma pata oss ansvar for oppgaver
som ikke kan regnes som indremotiverende. SDT foreslar at ytre motivasjon kan vil variere i
hagy grad etter hvor selvstyrt den er (Richard M. Ryan & Deci, 2000a).

Problemet med mange aktiviteter er at de ikke er indremotiverende i utgangspunktet. Til tross
for dette forventes det at mennesker skal gjere de allikevel. Problemet blir da a finnet ut hvordan
man kan disse menneskene til & verdsette aktiviteten uten a benytte seg av ytre press, men heller
fa de til a gjore det av egen maskin. Dette problemet blir beskrevet i SDT nar det er snakk om
a utvikle internalisering og integrering av verdier og adferdskontroll (Edward L. Deci & Ryan,
1985). Internalisering er hentet fra psykologien og dreier seg om prosessen som skjer nar et
individ tar innover seg ytre verdier og kontrollerende faktorer. Integrering er definert som pro-
sessen hvor et individ er i stand til & fullstendig konvertere de kontrollerende faktorene til sine
egne slik at disse na blir en del av individets selvfglelse. Konseptet med internalisering er tenkt
pa som et kontinuum hvor internaliseringen beskriver hvordan et individs motivasjon i forhold
til en oppfarsel kan variere fra demotivert til passiv medgjerlighet, og til aktivt, personlig eng-
asjement. Ved gkt internalisering og medfglgende gkt engasjement sa fglger hayere utholden-
het, mer positiv selvoppfattelse, og et mer givende engasjement (Richard M. Ryan & Deci,
2000a).
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Det er her organismisk integrasjonsteori (OIT) kommer inn i bildet, og ogsa denne teorien er
ansett som en underteori av SDT. OIT ble introdusert for & beskrive de ulike typene ytre moti-
vasjon og relevante sammenhenger som enten fremmer eller hindrer internalisering og integre-
ring av kontroll for denne typen oppfersel (Edward L. Deci & Ryan, 1985). OIT deler opp
motivasjon i seks typer, og disse er gjengitt nedenfor (Richard M. Ryan & Deci, 2000a). De er
rangert etter hvor stor grad — fra lavest til hgyest — motivasjon, som igjen henger sammen med
selvstyre, stammer fra individet selv.
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Demotivert

Ved a vaere demotivert sa har man ingen grunn til & foreta seg noe som helst tilknyttet en
aktivitet. Dette kommer av individets mangel pa intensjoner og en falelse av at man har
seg a takke for det.

A vaere demotivert kan skyldes mange faktorer. Det kan komme av at man ikke verdsetter
en aktivitet (R. M. Ryan, 1995), at man ikke fgler seg kompetent nok til 4 delta i aktivite-
ten (Edward L Deci, 1975), eller at man ikke tror aktiviteten vil medfere gnsket resultat
(Seligman, 1975).

Ekstern styring

Dette er den typen ytre motivasjon som inneholder den aller laveste graden av selvstyre.
Slik oppfarsel utfares for a oppfylle eksterne krav eller & oppna en belgnning betinget av
eksterne muligheter. Individer opplever ofte ekstern styring som kontrollerende og frem-
medgjerende, og at resultatet av handlingen er uavhengig av oppfarselen deres.
Introjeksjon

Denne typen ytre motivasjon inneholder en hgyere grad av selvstyre enn det man opplever
ved ekstern styring. Handlinger motivert av denne typen motivasjon oppstar som faglge av
press for & unnga darlig samvittighet eller angst, eller for & oppna selvforbedringer eller
stolthet, og dette igjen er en form for kontrollerende oppfersel. Dette representerer altsa en
type styring som er betinget av selvfglelse.

Et klassisk eksempel pa introjeksjon er gitt av begrepet «egoengasjement» (Nicholls,
1984; Richard M. Ryan, 1982), hvor et individ utfarer en handling for & fremme eller ved-
likeholde selvfalelsen og falelsen av a veere verdt noe.

Til tross for at denne typen styringen er intern i forhold til individet, sa vil ikke introjek-
sjon oppleves som en fullstendig del av selvet. Pa grunn av dette, sa oppstar det igjen en
situasjon hvor man anser resultatet av handlingen sin som uavhengig av oppfarselen.
Identifisering

Pa samme mate som sist sa er denne typen motivasjon mer selvstyrende og mindre kont-
rollerende enn den forrige. Her har individet identifisert koblingen mellom personlig vik-
tighet og oppfarsel, og som falge av dette sa har han akseptert denne styringen som sin
egen.

Et eksempel pa denne typen motivasjon kan vaere hvis noen laerer seg a stave korrekt fordi
de anser det som viktig i forhold til & kunne skrive — dersom skriving er noe de virkelig
brenner for — pa denne maten har de identifisert seg med verdien av a laere seg a stave kor-
rekt.



e Integrering
Dette er den mest selvstyrte formen for ytre motivasjon. Denne oppstar nar identifiserte
styringer har blitt fullstendig opptatt i selvet. Dette skjer gjennom selvransakelse og ved a
inkludere nye styringer som er i samsvar med individets andre verdier og behov. Desto
mer man internaliserer arsaken til en handling og opptar de i selvet, desto mer blir indivi-
dets ytremotiverende handlinger omgjort til selvbestemte handlinger.

Selv om dette begynner & minne om indre motivasjon na ved at det bade er selvstyrt og
uten konflikter, sa er det fortsatt en type ytre motivasjon. Grunnen til det er at disse hand-
lingene fortsatt gjeres er fordi de har en medvirkende verdi i forhold til et resultat som er
uavhengig av oppferselen, og dette til tross for at det er frivillig og verdsatt av selvet.

e Indre motivasjon
Dette regnes som prototypen for en selvbestemt aktivitet. Her er det kun selvstyre som
gjelder og det er ingen kontrollerende faktorer som pavirker. Uansett hvor internalisert en
ytre motivasjon blir, sa betyr det ikke at den blir omformet til en indre motivasjon av den
grunn nettopp pa grunn av at alle de andre motivasjonene inneholder elementer av kon-
troll.

3.4 Gamification-rammeverk

Det har blitt foreslatt flere rammeverk som skal gjgre det enklere a utvikle gode lgsninger med
hensyn pa gamification. Vi valgt a se pa og diskutere fire slike for & vurdere om dette var noe
som ville veere aktuelt for oss a bruke i utviklingen av appen. En fellesnevner for disse ramme-
verkene er at de i ulik grad benytter seg av SDT. Tre av disse har ogsa valgt & bruke Deterdings
syn pa gamification (Deterding, Dixon, m.fl., 2011; Deterding, Khaled, Nacke, & Dixon, 2011).

3.4.1 Verdibasert gamification-rammeverk

Et rammeverk basert pa fem ulike verdier ble foreslatt av (Sakamoto, Nakajima, &
Alexandrova, 2012), og hevder at andre rammeverk som har blitt lagt fram ikke tar hensyn til
indre motivasjon og i stedet bare fokuserer pa spillmekanikker. Dette rammeverket er ikke ment
for & brukes alene, men som en supplering av andre gamification-rammeverk slik som det fo-
reslatt av (Blohm & Leimeister, 2013) eller (Francisco, Luis, Gonzalez, & Isla, 2012).

Disse fem verdiene er:

e Informasjonsverdi
Dette skal veere ngdvendig informasjon som vises for brukerne slik at han kan ta en bedre
avgjarelse i forhold til hvordan han skal oppna malet sitt.

e Empatisk verdi
Denne verdien skal skape et band mellom brukerne og en virtuelle karakter ved hjelp av
en figur eller et dyr kommer fra et allerede etablert spill slik at det ikke er noe man trenger
a bygge oppunder i tillegg.

e Overbevisende verdi
Meningen med denne verdien er at det skal vise spilleren hvordan det gar der og da, men
samtidig skal det veere mulig a se framtidige effekter av hva man foretar seg.

e @konomisk verdi
Dette dreier seg om a skape en fglelse av eierskap ved a kunne samle inn og anskaffe seg
objekter. Dette mener de er viktig for & gi brukeren mer empatisk verdi i form av at han
blir enda mer tilknyttet sin virtuelle karakter.
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e ldeologisk verdi
Hensikten med denne verdien er ikke & vere eksplisitt gitt, men at den skal forstas impli-
sitt av historier og andre meldinger som spillet presenterer brukerne med.

Her er det ment at empatisk verdi, overbevisende verdi, og gkonomisk verdi skal fungere som
ytre motivasjonsfaktorer veiledet av informasjonsverdien som kan veere tips eller taktikker for
a na malet. Dette fokuset pa indre og ytre motivasjonsfaktorer tyder pa at de har blitt inspirert
av (Richard M. Ryan & Deci, 2000a) og SDT. | fglge (Sakamoto m.fl., 2012) brukes de fire
farste verdiene i den transteoretiske modellen innen psykologi for & endre menneskers holdning
ved & paminne de om viktigheten av endring samtidig som de motiverer til det. Den ideologiske
verdien skal lzere brukerne hvordan en endring i holdning ferer til at de kan oppna malet sitt.
Videre hevder de at kombinasjonen av de ytre motivasjonsfaktorene sammen med den ideolo-
giske verdien gker den indre motivasjonen samtidig som det skal endre menneskers holdning.
Dette igjen farer til at mennesker blir mer positivt innstilt ved at det gir en gkt mestringsfalelse.

Det som er viktig a legge merke til her er den totale pA mangelen noen form for bindeledd
mellom ytre motivasjonen og spillelementer eller spillmekanikker. Eksemplet de gir pa bruk av
rammeverket deres er for et fysisk kortspill hvor hele fundamentet bak gamification-delen er
noe seeregent slik at det ikke er noen direkte paralleller vi kan trekke.

3.4.2 Analyse og bruk av gamification

Forslatt av (Francisco m.fl., 2012), dette rammeverket stgtter seg pa studien gjort av (Richard
M. Ryan & Deci, 2000b) vedrgrende det som kalles SDT — som forklart tidligere. Selve meto-
den som er dette rammeverkets kjerne bestar av en gjentakende prosess som igjen utgjer fire
separate aktiviteter. Hensikten med rammeverket er at disse fire aktiviteten kan repeteres for
hvert mal eller oppgave som man gnsker a benytte seg av gamification pa (Francisco m.fl.,
2012). Disse er gjengitt i listen under.

1. Identifisering av hovedmalet
Her skal man definere hva som er hovedhensikten med malet eller oppgaven man gnsker a
benytte seg av gamification pa.

2. Identifisering av tverrmal
Dette skal vare ett eller flere underliggende mal som er interessant for personene som
prgver a oppna hovedmalet. Disse tverrmalene vil utgjgre de indre motivasjonsfaktorene
som systemet skal tilby. Ved a basere oss pa dette kan vi skape et system hvor de under-
liggende spillmekanikkene praver a forbedre motivasjonen og interessen til personene.

3. Valg av spillmekanikker
Her gjelder det a velge spillmekanikker som faller sammen med tverrmalene definert
ovenfor samtidig som disse skal stagtte de psykologiske eller sosiale behovene for motiva-
sjon slik som de er definert i SDT (selvstyre, kompetanse, og tilhgrighet). Forfatterne av
teorien har valgt ut en knippe med spillmekanikker og knyttet disse til opp mot hvilke som
dekker hvilket behov.

Selvstyre: profiler, avatarer, makroer, mulighet for a skreddersy eller konfigurere grense-
snittet, alternative aktiviteter (valgmuligheter), personvernkontroll, og varslingskontroll.

Kompetanse: positive tilbakemeldinger, passende utfordringer, informasjon om fram-
gang, intuitiv styring, poenger, nivaer, og poengtavler.
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Tilhgrighet: grupper, meldinger, blogger, tilknytning til sosiale nettverk, og direktesamta-
ler.

4. Analyse av effektiviteten
Denne analysen er det ment at man skal gjere etter at spillmekanikkene har blitt imple-
mentert for & fa innsikt i hvor godt elementet av gamification har fungert. Analysen skal
veere basert pa moro, kvalitetsindikatorer og tilfredshet, og tjenestekvalitet.

For & analysere moro sa foreslar de a bruke arbeidet utfgrt av (Sanchez, 2010) for a male
spillbarhet. Denne analysen skal skje pa gamification-prosesser og anvendte spillmekanik-
ker ved a bruke spgrreundersgkelser, ved a hente inn spesifikke malinger, eller ved hjelp
av heuristikkeksperter.

Nar det kommer til & analysere effektiviteten sa mener de at vi skal benytte oss av en kva-
litetsmodell for tjenester hvor de farst foreslar at vi analyserer kvalitetsparameterne som
tidligere var fastsatt. Deretter kan vi gjgre en sammenligning av resultatene far og etter
gamification for a se hvilken effekt det hadde. For & gjere denne analysen sa anbefaler de
modellen lagt fram av (Spreng & Mackoy, 1996) som forsgker & kombinere kundetilfreds-
het med tjenestekvalitet, og som samtidig definere elementer som pavirker deres verdi.

Dette rammeverket er nok noe umodent ettersom de ikke er ferdig med a utvikle passende heu-
ristiske metoder, ikke kan vise til noen spesifikke malinger relatert til spilling, eller inkluderer
relevante eksempler hvor deres metode er brukt. Det som er mest positivt med dette rammever-
ket er at det gir oss en sammenheng mellom motivasjonskonseptene definert i SDT og spillele-
menter.

3.4.3 IT-baserte forbedringstjenester av motivasjonsstgtte og holdningsendring

I likhet med det forrige rammeverket vi sa pa, sa henter dette rammeverket inspirasjon fra
(Richard M. Ryan & Deci, 2000a) hvor det er indre og ytre motivasjonsfaktorer i forhold til
SDT som det blir fokusert pa — disse ble konseptene blir grundigere beskrevet i «2.5 Motiva-
sjonsteori».

Rammeverket beskriver tre steg for hvordan det er tenkt at gamification av et produkt, en tje-
neste, eller et informasjonssystem skal forega (Blohm & Leimeister, 2013).

1. Hensiktene bak kjernetilbudet
Metoden foreslar at disse kan identifiseres ved a analysere tidligere bruksmenster og be-
skrive hvordan dette kan gjeres pa en bedre mate i fremtiden for at kjernetilbudet skal bli
brukt slik som gnsket av kjernetilbyderne.

2. Velg spilldesignelementer
De identifiserte hensiktene i punkt 1 oversettes til passende spilldesignelementer og gjares
om til gamifiede forbedringstjenester. Ved a lage spill-lignende bruksopplevelser sa vil
disse forbedringstjenestene jobbe for a oppmuntre til gkt brukermotivasjon i forhold til
kjernetilbudet.

3. Gamified tjenestepakke
For & samle forbedringstjenestene og det tilhgrende kjernetilbudet i en gamified tjeneste-
pakke, sa kreves det at kjernetilbudet ogsa tilpasses forbedringstjenestene. Pa den maten
er det ikke bare forbedringstjenesten som er laget for a statte kjernetilbudet.
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Dette rammeverket minner om en enklere versjon av det som ble beskrevet i «2.6.2 Analyse og
bruk av gamification». Pa grunn av at rammeverket skal vere relevant i forhold til gamification
av produkter, tjenester, eller informasjonssystemer sa blir spraket noe innviklet i forhold til de
vi har sett tidligere.

Noe vi fant interessant med dette rammeverket var at det ble definert en tabell med forholdet
mellom spillmekanikker, spilldynamikker, og motiver. Denne har vi valgt a gjengi her.

Tabell 3.1 Sammenheng mellom spillmekanikk, spilldynamikk, og motiv

Spillmekanikk Spilldynamikk Motiv
Dokumentasjon av oppfersel | Utforsking Intellektuell nysgjerrighet
]If,oengsystem, merker, og tro- Innsamling Prestasjon

éer

Rangering Konkurranse Sosial annerkjennelse
Grader, nivaer, og omdgmme- Oppnaelse av status Sosial annerkjennelse
poeng

Gruppeoppgaver Samarbeid Sosial utveksling
;jl’rlgspress, OPPgaver, og opp- Utfordring Kognitiv stimulering
Avat_arer, virtuelle - verdener, Utvikling/Organisering Selvbestemmelse

og virtuell handel

3.4.4 Et brukersentrert, teoretisk rammeverk for betydningsfull gamification

I motsetning til de to forrige rammeverkene vi sa pa, sa kommer ikke dette rammeverket med
noen liste som kan falges for a utfgre gamification. Dette rammeverket fokuserer heller pa ge-
nerelle retningslinjer man burde fglge nar man gnsker 4 ta i bruk gamification. Dette ramme-
verket ble foreslatt av (Nicholson, 2012), og betydningsfull gamification defineres pa felgende
mate:

«Betydningsfull gamification er integrering av brukersentrerte spilldesignelementer i ikke-spill
sammenhenger.»

Rammeverket er basert pa flere andre teorier hvor artikkelforfatteren har kommet fram til at
den ene tingen disse har til felles er at brukeren star i sentrum av fokus. Den farste av disse
teoriene har vi allerede dekket — nemlig OIT i «2.5.10 Organismisk integrasjonsteori (OIT)
(Organismic Integration Theory)». De neste to teoriene er beslektet og blir sett under ett. Disse
kalles situasjonsmessig relevans, som forfatteren selv har foreslatt (Nicholson, 2012), og tilpas-
set motivasjonssammenheng (Deterding, 2011).

Situasjonsmessig relevans handler om at brukeren skal veere i stand til & avgjere hva som er
viktig. Problemet som belyses her er hvor andre enn brukerne selv setter opp mal som det er
ment at brukerne skal oppfylle. Hvis malene settes opp uten & involvere brukerne sa vil de som
setter opp malene ha begrenset innsikt i hvilke hva som er relevante i forhold til brukernes
bakgrunn, interesse, eller behov. Et eksempel gis pa dette hvor et gitt system far poengbasert
gamification, men dersom aktiviteten som gir poengene ikke er interessante for brukerne sa vil
heller ikke poengene ha noen mening.
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Tilpasset motivasjonssammenheng er en modell ment for & gjere det enklere for gamification-
designere & vurdere og tilpasse elementene i et system som skal bruke gamification ut i fra
sammenhengen. Denne modellen bygger pa noe som kalles motivasjonssammenheng som gar
ut pa at en bruker blir motivert av et aspekt av systemet dersom det er en sammenheng mellom
det motiverende aspektet og brukerens bakgrunn.

Ved 4 sette disse to teoriene sammen hevder (Nicholson, 2012) at det i betydningsfull gamifi-
cation er viktig a ta hensyn til brukerens bakgrunn og i hvilke organisatoriske rammer aktivite-
ten som skal bruke gamification plasseres. (Jgrgensen & Mortensen, 2013) kommer inn pa ak-
kurat dette med at spillerens opplevelse ma sta i sentrum ved a se pa gamification som en for-
lengelse av brukerens eksisterende aktiviteter, behov, og kulturelle kontekst.

Neste teori de har sett pa i (Nicholson, 2012) er universaldesign for lering (UDL) som ble
foreslatt av (Rose & Meyer, 2002). UDL skal fungere veiledende for blant annet fagansvarlige
nar de setter opp emner og deres innhold slik at det er passende for en variert gruppe mennesker.
Idéen bak UDL er at studenter skal kunne demonstrere hva de har lart pa ulike mater som er
bedre tilpasset de individuelle studentene.

UDL definerer tre strategier for a lage innhold for en variert gruppe mennesker (Rose & Meyer,
2002):

e Hva: her skal man tenke ut forskjellige mater a presentere pensumet pa.

e Hvordan: her skal man tenke ut forskjellige aktiviteter som studenten kan utforske og de-
monstrere mestring av.

e Hvorfor: her skal man gi studentene forskjellige mater studentene kan internalisere innhol-
det pa, og bli engasjert og motivert som falge av det.

Ser vi pa UDL i sammenheng med betydningsfull gamification sa kan vi trekke parallellen at
dersom brukerne bare far lov til & demonstrere mestring av en aktivitet malt pa én mate, sa vil
ikke systemet vaere meningsfullt for brukerne som ikke kan utfare aktiviteten pa den fastsatte
maten. Det er ikke dermed sagt at brukerne ikke demonstrer aktiviteten, men de demonstrerer
den kanskje pa en annen mate enn den som males. Systemer som bruker denne typen gamifica-
tion-rammeverk ma altsa tilrettelegge for relevante og betydningsfulle mater som brukerne kan
oppna malene sine pa. Alternativet er at brukerne selv har mulighet til & definere sine egne mal
og prestasjoner (Nicholson, 2012).
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Hvis vi na ser pa UDLs tre strategier igjen med spill som grunnlag, sa kan vi definere de slik
(Nicholson, 2012):

e Hva: referer na til hvilken underliggende aktivitet som det skal benyttes gamification pa
ved hjelp av spillelementer.

e Hvordan: referer na til hvordan spillelementene skal implementeres i og skal helst vere
betydningsfulle elementer som er forankret i den underliggende aktiviteten.

e Hvorfor: referer na til en undersgkelse av ulike mater man kan hjelpe brukerne med a koble
gamificationprosessen til deres egen bakgrunn.

Grunntanken til (Nicholson, 2012) med inkluderingen av UDLs strategier er & gi brukerne nok
«hva», «hvordan», og «hvorfor» til at flest mulig brukere finner en betydningsfull mate som
aktiviteten har brukt gamification pa.

Neste pa listen av teorier og konsepter som betydningsfull gamification lener seg pa er et ele-
ment hentet fra spill som ofte blir kalt spillerskapt innhold. Her er tanken at designere skal
utvikle et system hvor brukerne star for mye av innholdet. Dette kan vare ved a lage sine egne
verktgy for a spore ulike aspekter ved aktiviteten, ved a lage sine egne nivasystemer og presta-
sjoner, ved a utvikle sine egne spill-baserte metoder for & skape engasjement rundt aktiviteten,
og ved & ha muligheten til & dele dette med andre brukere. Tanken med & inkludere et system
for spillerskapt innhold er at det gir brukerne et utlgp for kreativiteten sin ved at de selv ma
tenke ut hvordan de skal gjgre aktiviteten morsom uten ytre belgnning. Det foreslas ogsa en
mulighet til & la brukere opprette grupper rundt malene de jobber mot (Nicholson, 2012).

Som navnet og beskrivelsen av betydningsfull gamification indikerer sa verdsettes brukerens
behov og mal over organisasjonens behov (Nicholson, 2012). (Burke, 2014) kommer ogsa inn
pa dette nar han sier at sier at hovedproblemet i mange lgsninger som bruker gamification er at
de heller fokuserer pa a oppna organisasjonens mal enn a oppna brukernes mal. Bade Nicholson
og Burke er enige om at ved a fokusere pa at brukerne skal na sine mal sa vil organisasjonens
mal bli nadd over tid som et biprodukt av at brukerne oppnar sine mal.

Konkrete eksempler pa hvordan betydningsfull gamification skal gjeres i praksis gis ikke i
denne teorien, men (Nicholson, 2012) trekker i stedet fram andres eksempler hvor han mener
det er brukt betydningsfull gamification. Ingen av disse eksemplene er relevante for oss med
tanke pa situasjon, teknologi, eller malgruppe slik at vi velger & ikke ga i detalj pa disse.
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4 Design av appen

Na som det er lagt et grunnlag for hvilke teorier som er viktige a ha i bakhodet med tanke pa
motivasjon i forhold til gamification, sa er tiden inne for & se hvordan dette ble lgst i appen som
ble utviklet som del av denne avhandlingen. Alle spillmekanikkene som er brukt i appen blir
introdusert, og relevant teori blir knyttet opp til disse. I tillegg ses det pa hvordan teoriene na er
aktuelle i forhold til miljget rundt studentene i motsetning til det mer generelle bruksomradet
som ble gitt for teoriene tidligere.

4.1 Appen

Appen som ble utviklet bergrer en sjanger innenfor gamification som kalles pervasive games. |
vart tilfelle vil det si at spillet foregar bak kulissene pa egen hand mens det eneste studenten
gjor er a la det kjare i bakgrunnen pa enheten sin mens han er pa skolen for a delta. Appen
henter sa inn posisjoner uten at studenten trenger a starte eller stoppe det. Noe interaksjon kre-
ves allikevel fra studentens side, sa det vil det veere interessant a sjekke innom appen — enten
pa grunn av meldinger fra appen om at det har skjedd noe eller bare for a se hvordan statusen
er der og da med tanke pa timeplanlagte aktiviteter.

For at appen skal tjene sin hensikt sa kan det verken veere for mye eller for lite av det gode —
som i dette tilfellet er elementer fra spill, men det ma treffe en gyllen middelvei. Som de ulike
motivasjonsteoriene var inne pa sa vil for mange elementer av spill virke mot sin hensikt, men
for fa elementer kan fare til at det ikke er interessant for studentene a bruke den. Appen vil i all
hovedsak vaere ment som og fungere som et verktgy for studenten. Grunnen til det henger sam-
men med at hvis studentene oppfatter appen som nyttig, sa er det ogsa noe de kommer til a
bruke.

Sammenlignet med de tilsvarende lgsningene vi sa pa tidligere som prgvde a komme opp med
ulike mater a bruke gamification samtidig som de var motiverende, sa har var lgsning et for-
trinn. Appen var kan uten innputt fra brukeren sgrge for & markere studenten som deltatt eller
ikke ut i fra dataene som hentes inn. Dette er en mer palitelig mate ettersom alt ansvar hviler pa
appen og ingenting er overlatt til studenten. Lasningene de andre appene vi sa pa benyttet seg
krevde at brukerne selv matte gjere denne jobben. Nar det kom til de motivasjonshaserte lgs-
ningene vi sa pa sa var det bare én av de vi fant som var direkte sammenlignbar med var app pa
dette omradet.

4.2 Spillmekanikker og spilldesignelementer

Vi kom fram til at ingen av gamification-rammeverkene definert i «3.4 Gamification-ramme-
verk» passet for vart formal, slik at vi endte opp med & benytte oss av motivasjonsteoriene
beskrevet tidligere i stedet. Underkapitlene her beskriver hvilke mekanikker og elementer fra
spill kombinert med aktuelle motivasjonsteorier vi har brukt, diskutert, og vurdert i ulike sam-
menhenger med appen var.

4.2.1 Progresjon/ Innsats

Vart valgt av a bruke framdriftsindikatorer for & illustrere progresjon pa er basert pa mestrings-
teorien vi beskrev i delkapittel «3.1.3 Mestringsteori». Her kom vi inn pa dette med at spill er
gode pa & gi spilleren umiddelbar tilbakemelding ut i fra hva han foretar seg. A gi tilbakemel-
ding pa hvordan oppmgtet til studentene er og har vert, var noe vi ansa som en viktig del av
var gamification av appen.
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Maten det har blitt introdusert pa er fordelt over to individuelle plasser i appen, men som har
tilhgrighet til hverandre gjennom dataene som blir samlet inn. Den farste er pa siden som viser
den faktiske progresjonen for hvor mange aktiviteter totalt sett som gjenstar av semesteret. Her
er dette illustrert ved at flere framdriftsindikatorer skal hjelpe studenten med a vite hvordan han
ligger an og hva som gjenstar. Disse viser hvor mange som er igjen, hvor mange det er totalt,
og prosenten. Hvis vi sammenligner dette med teorien igjen, sa vil den totale progresjonen dette
utgjere det store malet. Ved a se pa et emne individuelt vil man praktisk talt kunne bryte opp
denne oversikten i mindre og mer lettfordgyelige mal.

Foruten om & hele tiden vise hvilke aktiviteter studentene har mgtt opp pa eller ikke, sé er det
ogsa knyttet en form for prestasjon til malingen av framdrift gitt av innsats til 8 mgte opp. Hvis
en student ikke har gatt glipp av en eneste aktivitet og deltatt pa alle sa vil alle framdriftsindi-
katorene vaere fullstendig bla og vise 100 % pa slutten av semesteret. Dette er noe man kan
sammenligne med andre studenter for a se hvordan de har gjort det. Det vil vere et slags bevis
pa at studenten har mgtt opp i alt som har blitt arrangert sa sant timeplanen har forblitt uendret
0g aktivitetene har blitt arrangert som planlagt.

For den totale og individuelle oversikten over progresjon sa er det ogsa et smilefjes pa en skala
fra én til ti som viser hvordan studenten ligger an. Den illustrerer egentlig den samme informa-
sjonen som ett av de mange framdriftsindikatorene gjar. Det som er litt interessant med smile-
fjeset er at studentene ikke helt uten videre kan avgjare hvor ofte og hvor mange ulike endringer
smilefjeset kan gjennomga i lgpet av tiden de bruker appen. Selv om dette star litt i motsetning
til det mestringsteorien papeker ved det med bruk av slike teknikker blir enkelt for studenten &
se hvordan de ligger an. Vi har i tillegg knyttet en prosentverdi til smilefjeset slik at studentene
kan koble fjesets mange uttrykk mot hvor godt de gjar det.

Den neste maten vi bruker progresjon pa er ved a vise hvilke aktiviteter studenten har vart i og
ikke veert i. Dette gjares sa enkelt som at vi merker aktivitetene med farger som i ulik grad
representerer hvilken tilstand aktivitetene er i. | motsetning til framdriftsindikatorene som opp-
dateres nar en aktivitet er ferdig, sa oppdateres elementene pa timeplanen fortlgpende nar stu-
denten gar fra a ikke veere tilstede i rommet hvor det skjer til & faktisk komme inn i rommet.
Det skjer ikke umiddelbart slik som i de fleste tradisjonelle spill, men dette er det programtek-
niske grunner til. Etter noen fa minutter sa vil studenten se at appen har markert aktiviteten
grgnn og signaliserer at den vet at studenten er pa plass — alt det uten at studenten trenger &
gjere noe.

Dette minner litt om hva (Cronk, 2012) gjorde i sin studie hvor studenter ble tildelt et virtuelt
tre. Hensikten var at desto mer studenter deltok i klassediskusjoner, desto mer poeng ville de
motta, og desto starre og finere ville treet deres bli pa slutten av semesteret. Studentene kunne
ikke miste deler av treet igjen etter at de hadde mottatt det, og det var blitt en fast representasjon
basert pa tidligere innsats. Forskjellen mellom var framgangsmate og den de brukte i (Cronk,
2012) er altsa at var framgangsmate er dynamisk i begge retninger mens den andre er statisk i
negativ retning og dynamisk i positiv retning. Nar studentene som bruker appen var sjekker
innom innsatsen sin sa kan smilefjeset vise dette i en negativ eller positiv retning alt ettersom
hvordan oppmatet pa skolen har veert.

Med hensyn pa progresjon, sa kunne det kanskje veert fristende a knytte hver type aktivitet til
en gitt poengsum og vise dette fram for studenten. Problemet med dette er at poeng i seg selv
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ikke har noen iboende verdi for studenten og ferer bare til ungdvendige tall. Akkurat dette fe-
nomenet er noe (Robertson, 2010) belyser og kaller det for pointsification, hvor ulike systemer
som har brukt gamification i stor grad er avhengig av poeng og poengtavler. Ved a i stedet la
hver individuelle aktivitet bli representert uten & knytte noen poengsum til den, sa vil studenten
ha en mer meningsfull kobling til den og kan med sikkerhet si hvor mange han har mgtt opp pa.

4.2.2 Tilfeldighet

Den tilfeldigheten som er inkludert i appen kan knyttes opp mot «3.3.2 Oppmuntringsteori»
med tanke pa maten det gjgres pa i appen. Det er ingen garanti at studentene vil motta noe nar
aktiviteten er over selv om de regnes som a ha deltatt. For hver gang en student blir markert
som deltatt pa en aktivitet sa genereres det flere tilfeldige tall som bestemmer dette, slik som
(Malone, 1980) foreslo. Dette er altsa et eksempel pa et vekslende oppmuntringsprogram. Det
vil veere tilfeldig om studentene far en belgnning samtidig som det vil veere tilfeldig hvor mye
virtuell valuta denne belgnningen bestar av.

4.2.3 Virtuell valuta
Vi gnsket & inkludere en mate a belgnne studentene etter hvert oppmgate, men at belgnningen

skulle bety noe mer enn a veere en vilkarlig poengsum. Mange av teoriene vi har nevnt omfatter
dette elementet; 3.1.1 Prestasjonsbehovsteori, 3.1.2 Malsettingsteori, 3.1.3 Mestringsteori, og
3.2.2 Personlig investeringsteori.

Den virtuelle valutaen som deles ut til studenter etter at de har fatt oppmete i en timeplanlagt
aktivitet godkjent er representert som mynter i appen var. Disse vil med andre ord ha en direkte
tilknytning til oppmagate og vil veere et resultat av egen innsats — som er den viktigste typen
erfaring vi bedgmmer var egen mestringsevne ut i fra, ifalge mestringsteorien. Dette vil skje
umiddelbart etter at timen er over og appen vil gi studenten beskjed nar det skjer. Det som gjer
myntene vare litt forskjellige fra poeng er at studentene ikke far myntene direkte slik som man
ellers ville gjort med poeng, men de ma apne en Kiste farst.

I forrige avsnitt sammenlignet vi valuta med poeng, og til en viss grad har dette noe for seg.
Hvor poeng blir vanskeligere a fa tak i eller symboliserer hvor langt man har kommet i et spill,
sa er ikke dette ngdvendigvis sant for den virtuelle valutaen. Det som er sant er at man vil
akkumulere seg mer over tid ved & mate opp, men det er ikke tilknyttet noen vanskelighetsgrad
— det fungerer bare som en belgnning i seg selv. Som vi skal komme tilbake til for den virtuelle
butikken sa kan valutaen brukes til langt mer og farer til mer interessante dynamikker i spillet.

Ser vi pa virtuell valuta gjennom personlig investeringsteori sa framgar det at dette bare er en
ytre motivasjonsfaktor ved at det fungerer som en slags gkonomisk kompensasjon. Det vil ikke
ha noen komponenter av arbeidsmotiv, egoets motiv, eller sosial motiv. Som vi tidligere nevnte
sa fungerer bare mynter som en form for belgnning som er direkte knyttet opp mot hvor godt
studenten yter — eller f.eks. mater opp til forelesninger. Det er lite sannsynlig at tanken pa a fa
mer virtuell valuta vil ha noe a gjgre med falelsen av selvtillit gitt av f.eks. studentens malret-
tethet eller sosialidentitet. P4 samme mate vil det nok ikke sta pa valget mellom a ikke mgate
opp og ikke motta virtuell valuta eller & ga pa skolen for a fa virtuell valuta. Alene vil nok ikke
virtuell valuta vaere nok til & holde pa spilleren i lengden og dette kommer av at valutaen bare
representerer en ytre motivasjonsfaktor, og bestar ikke av noe som har med en falelse av selv-
tillit & gjere eller oppfattede muligheter.
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Forventet verdi teori hevder at ved a bruke poeng sa gker motivasjonen pa grunn av at det
skaper en sammenheng mellom innsats, yteevne, og resultat i spillet. Dette vil stemme her et-
tersom studenten far noe igjen hver gang han mgater opp og er tilstede gjennom mesteparten av
forelesningen. Problemet her kan veere at studentene faler de ikke far igjen nok for & mate opp
i forelesningen slik at valutaen de ender opp med ikke kan brukes til noe og det fgles bare
bortkastet der og da. Som teorien kommer inn pa sa avhenger studentens respons ogsa pa om
han faler det var noen innvirkning pa a mate opp eller ikke. | vart tilfelle har ikke studenten
noen innvirkning pa antall mynter som ligger i kisten, men ved & mgte opp sa avgjer jo studen-
ten selv om han far en kiste eller ikke.

Virtuell valuta fungere altsa som en salgs mate & gi positiv tilbakemelding til studentene ved at
det er en virtuell belgnning de far som fglge av a mate opp.

4.2.4 Virtuelle butikk

Vi valgte & ta med en virtuell butikk slik at det kan apne for nye muligheter senere ved at man
kan utvide utvalget i butikken og gke spillets innhold pa den maten. Det var ogsa viktig for oss
at den virtuelle valutaen ikke bare ble en erstatning for poengsummer man vanligvis finner i
spill, men at den kunne brukes til noe som ville vere interessant eller motiverende for studenten.
Det er mange teorier som omfatter dette elementet; 3.1.2 Malsettingsteori, 3.1.3 Mestringsteori,
3.2.1 Sosial sammenligningsteori, og 3.2.2 Personlig investeringsteori.

Hvordan dette stiller seg til mestring er egentlig oppdelt i to mater; den virtuelle valutaen og
muligheten for kjgpe noe. Studenten kan selv velge hva den virtuelle valutaen skal brukes til
og gis dermed et valg ut i fra egen mestring. Den virtuelle valutaen — som vi kommer tilbake til
I neste delkapittel — vil si at studenten har mestret nok oppmaete til at han kan gjare et valg i
butikken. Vi kan se for oss gjenstander i butikken som gjer at dersom man kjaper og bruker den
sa vil de fem neste oppmatene resultere i dobbelt s3 mye mynter. For at dette skal ha noe for
seg for studenten, sa forutsetter det at studenten har tro pa at han vil vaere i stand til & mate opp
slik at han far nytte av gjenstanden som ble kjapt.

Ser vi pa hvordan dette relaterer til malsetting, sa vil det kunne veere et metaspillmal som stu-
denten selv har satt seg ved at han skal fa rad til & kjgpe seg noe i butikken. Flere av punktene
definert i malsettingsteori for om malsettingen vil utgjere noen forskjell pa studentens oppmate
i dette tilfelle dekkes av:

o Malet er spesifikt ettersom studenten vet hvor mye gjenstanden koster.

o Malet er tilstrekkelig vanskelig ettersom studenten vil matte mate opp i ulike aktiviteter.

e Studenten har i aller hgyeste grad tilstrekkelig evne til & mate opp.

e Selv om det ikke er noen direkte tilbakemelding pa dette malet, sa kan studenten selv
holde gye med hvor mange mynter han har og hvor mye som gjenstar.

e Belgnningen gis nar studenten far nok mynter til & kjgpe gjenstanden.

e Malet er noe studenten aksepterer fordi det er han selv som har satt det.

Her kan det dreie seg om a kjgpe inn samlegjenstander slik at neste gjenstand blir dyrere og det
blir igjen mer krevende for studenten & fa nok mynter til a fa rad. Dette leder oss direkte til
investeringsteori ved & se pa personlig insentiv, falelsen av selvtillit, og oppfattede muligheter.
Sett i sammenheng med at det er en virtuell butikk, sa kan ikke personlig insentiv i dette tilfellet
sies & ha noe med arbeidsmotiv & gjare nar vi ser pa indre motivasjonsfaktorer. Derimot kan vi
argumentere for at dette vil ha noe a gjgre med egoets motiv. Dersom appen hadde vist fram

34



hvor mange som hadde kjgpt en dyr eller begrenset gjenstand tidligere for studenten, sa vil
studenten kunne fgle at han har prestert bedre enn andre pa grunn av at han var i stand til &
kjepe den. Det som kanskje vil veare den starste arsaken til a kjgpe noe i den virtuelle butikken
er en ytre motivasjonsfaktor som gar pa det med annerkjennelse. Vi har sett for oss en lgsning
hvor studentene har profiler og kan besgke hverandre for & se hvor godt de har gjort det, sa kan
spesielle gjenstander fra butikken kunne vises fram her.

Videre ser investeringsteori pa falelsen av selvtillit hvor det henger sammen hva studenten vil
oppna ved a kjape de ulike gjenstandene. Er det viktigere & kjgpe gjenstander som gjar det
mulig & kunne kjgpe enda mer i butikken eller vil kanskje studenten vurdere gjenstander som
lar han fa mer erfaringspoeng ved a ga i forelesninger sammen med andre. Til slutt gar det pa
om studenten kan bruke den virtuelle valutaen andre steder enn i butikken. Vi kunne gjort det
mulig & donere mynter til venner eller at man kan bruke de i sjansespill hvor det ville veaert mulig
a fa gjenstander som ikke er tilgjengelig andre steder.

Som nevnt i forventet verdi teorien, sa tilbyr spill ofte en viss grad av kontroll over hvordan
spillet ser ut eller hva spilleren kan foreta seg. | forbindelse med kosmetiske endringer kunne
vi se for oss at studenten kan endre hvordan spillet framstar grafisk sett uten at dette har noen
annen innvirkning. Butikken kunne tilbudt stagrre utvalg av fargeskjema og bakgrunner eller
diverse utsmykkinger av avataren, men denne graden av mulighet for a skreddersy var ikke noe
vi var villige til a begi oss ut pa uten a ferst se hva studentene gnsket. Forventet verdi teori sier
jo at malrettet oppfarsel er en funksjon av troen pa egen innsats, og dersom gjenstandene i
butikken er appellerende nok sa vil dette vare nok til at studenten investerer den innsatsen som
trengs for & oppna malet og motta belgnningen — som i dette tilfellet ville vaere & fa mate opp
nok ganger slik at man far mynter til a kjgpe noe i butikken.

Sosial sammenligningsteori har vi allerede veert inne pa flere ganger, men det handler altsa om
at studenten i dette tilfellet f.eks. ville prevd a skaffe seg en bedre posisjon enn andre studenter
som bruker appen ved a kjgpe seg dyrere og bedre utsmykkinger til profilen sin. Vi vil nok se
tilfeller av bade synkende og stigende sammenligning dersom det er mulig a kjgpe begrensede
gjenstander eller utsmykkinger. Kommer studenten over en profil som har noe man selv ikke
har og begjerer — f.eks. en kosmetisk utbedring som kan kjgpes kun av studenter som har matt
opp i alle forelesninger tre uker pa rad — sa kan dette vaere motivasjon nok til at studenten begir
seg ut pa dette oppdraget selv.

Den virtuelle butikken vil altsa vaere med pa a serge for belgnninger i form av gkt sosial status
og en mulighet til & uttrykke seg selv ved a tilby kosmetiske utsmykkinger og gjenstander,
representere ulike oppnaelser ved at studenten har rad, eierskap fordi man investerer opptjent
valuta.

4.2.5 Prestasjoner / Troféer / Merker

Denne kategorien — som vi har valgt & kalle for «Prestasjoner» i appen — har veert et uunngaelig
fenomen de siste arene innen tradisjonelle spill og na har det ogsa spredd seg videre. De store
plattformholderne Microsoft, Sony, og Steam har alle sine implementasjoner av dette og tilbyr
det som en tjeneste til utviklere som gnsker a tilby det til sine spillere. Det finnes ogsa tredje-
partslgsninger som leverer prestasjoner som et ekstra lag man bare legger oppa eksisterende
programvare, enten det er et spill eller en mer tradisjonell app med elementer av gamification.
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For & forklare inkluderingen av prestasjoner i appen sa ma vi ga tilbake og se pa alle motiva-
sjonsteoriene vare. Disse vil vaere med a papeke hvordan og hvorfor prestasjoner er med pa a
skape motivasjon eller engasjement i appen var.

Som tidligere starter vi med a se pa hvordan mestringsteori pavirker motivasjonen i forhold til
prestasjoner. Prestasjoner kan regnes som en underkategori av mal ettersom det er noe studen-
tene kan velge & jobbe fram mot, men ikke noe som pa noen mate kreves. Det er vanlig at
prestasjoner er individuelle oppnaelser, men det er ingenting i veien for at en annen prestasjon
avhenger av at den farste prestasjonen har blitt oppnadd. Dette kan hjelpe til med & fremme
falelsen av mestring og virke motiverende ved at malene som bestemmer om en prestasjon er
oppnadd eller ikke i utgangspunktet er tilsynelatende enkle. Prestasjonene vi har inkludert faller
sammen med studentens mal slik at de jobbes mot uten at studenten aktivt ma ga inn for a sette
seg de som mal. Dette farer til at vi oppnar én av de fire matene & bedemme egen mestringsevne
ut i fra erfaring. Prestasjoner dekkes ogsa av minst to andre punkter pa denne listen. Dersom vi
hadde inkludert profiler og gjort studenters prestasjoner synlige for hverandre ville man kunne
oppleve en sosial pavirkning ogsa. Ser man hvilke prestasjoner venner har oppnadd sa blir kan-
skje studenten motivert til & fa disse prestasjonene selv. | appen var er det ikke mulig & se hvilke
prestasjoner som kan oppnas ettersom vi ville at disse skulle vere artige overraskelser for stu-
dentene, men i teorien sa kan dette gjeres synlig for studentene slik at de kan velge hvilke
prestasjoner de gnsker a jobbe mot. P& denne maten kan studentene velge mal som de vil prave
anaut i fra hvor stor tro de selv har pa muligheten for a na de.

Vi nevnte at prestasjoner kan ansees som en underkategori av mal, slik at malsettingsteori i aller
hayeste grad gjelder. En prestasjon er noe studentene prgver a oppna ved a f.eks. mate opp til
forelesninger. Teorien sier at vanskelige, spesifikke, kontekstegnede, og umiddelbare mal mo-
tiverer til at man vil oppna mer. At mal er kontekstegnede vil si at det er noe som faller studenten
naturlig inn a gjere, slik som a ga i forelesning. Det betyr at prestasjonene ogsa ma gjelde ting
som studenten vanligvis ville gjort for at de skal veere relevante. Ser vi pa listen over hva som
kreves for at malsetting skal vaere passende i prestasjonsgyemed:

e Prestasjonene er spesifikke og tilstrekkelig vanskelige.

e Studentene har tilstrekkelig evne til a utfgre de.

e | var app gis ikke tilbakemelding for a vise framgang, men dette var et valg vi tok.

e Belgnning gis ved prestasjonsoppnaelse.

e Prestasjonene er noe studentene vanligvis ville gjort, sa vi kan slutte at de de er villige
til & akseptere de.

En siste ting som er viktig & konstatere i forhold til malsettingsteori er at slik prestasjoner van-
ligvis fungerer sa gker de gradvis i vanskelighetsgraden for oppnaelsen. Det betyr at det kreves
mer og lengre innsats fra studentens side for & oppna de. Dette peker teorien pa som en av
hjernesteinene for at mestring skal motivere til engasjement og mestring. Det er viktig @ merke
seg at dette ikke gjelder for alle typer prestasjoner, noen vil vare helt enkeltstdende og uav-
hengige av andre mens noen vil bygge videre pa andre prestasjoner eller selv vare grunnlaget
for vanskeligere prestasjoner.

Personlig investeringsteori har ogsa en stor rolle her ettersom prestasjoner har momenter av
indre og ytre personlige insentiver i de fleste tilfeller. Farst og fremst sa dreier det seg om
motivasjonsfaktorene som omhandler egoets motiv og det sosiale motiv. Egoets motiv avspeiler
et gnske om a yte bedre sammenlignet med andre mens det sosiale motiv handler om tilhgrighet
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og solidaritet med andre studenter. Dette kan gjgres ved at studenter sammenligner hvilke pre-
stasjoner de har oppnadd i appen. Prestasjoner kan lages slik at de oppfordrer studentene til a
jobbe mer sammen dersom de gnsker & oppna de. Eller det vil veere et positivt overraskelse for
de studentene som jobber mye sammen fra far av og na belgnnes ekstra for det. Hvis vi ser pa
den ytre motivasjonsfaktoren som gjelder for prestasjoner sa er det den som dreier seg om a fa
annerkjennelse og bifall fra venner og samtidig andre studenter som skjgnner hvor mye innsats
som har blitt lagt ned i & oppna en eller flere spesifikke prestasjoner. Studenter som har jobbet
hardt for & oppna prestasjoner kan vise til dette som en form for malrettethet eller kompetanse
alt ettersom hva prestasjonene angar. Prestasjonene kan ogsa hjelpe til med a rette studentene
til 2 mote opp i timeplanlagte aktiviteter dersom studenten prgver a oppna prestasjoner som
nullstilles dersom man ikke mgater opp pa skolen den aktuelle dagen. Det er ingenting som kre-
ver at studentene skal engasjere seg med prestasjonssystemet, slik at hvis de velger a ikke gjgre
det sa er dette en mulighet. Appen vil uansett tildele de prestasjoner uavhengig av om studen-
tene vil det eller ikke. P4 denne maten er det en sjanse for & introdusere studenter som ikke er
kjent med konseptet fra far av blir oppmerksomme pa det og kanskje finner det motiverende
eller interessant.

Teori om forventet verdi har — som vi tidligere sett — to komponenter; en indre og en ytre. Det
er vanlig & oppna prestasjoner basert pa den indre komponenten ved at det kommer av studen-
tens innsats eller personlig karakteristikk. Dersom studenten ikke har vist noen interesse i pre-
stasjonssystemet sa vil prestasjoner kanskje virke som et sjansespill eller bare uforutsigbare
dersom de ikke kobler det til ulike aktiviteter utfgrt. Det teorien sier er at en malrettet oppfersel
kommer av troen pa at innsats vil fgre til den yteevnen som trengs for a oppna prestasjonen. |
var app har vi inkludert en poengsum til hver prestasjon slik at de samlede prestasjonene utgjar
en poengsum som er enkel & sammenligne med medstudenter.

At prestasjonsbehovsteori er relevante i forhold til prestasjoner ligger i navnet. Prestasjoner lar
studenter demonstrere for bade seg selv og andre studenter f.eks. hvor godt oppmegte de har
eller hvor mange dager de har mgtt opp pa skolen pa rad ved at de har oppnadd og mottatt
utmerkelser som beviser det. Prestasjonsteori snakker om videre om at studenter i prestasjons-
situasjoner velger oppgaver ut i fra hva det er viktigst for de & demonstrere. Det er i og for seg
ingen mate a feile i & oppna en prestasjon pa, men det kan fales som en fiasko dersom man ikke
har en prestasjon om 95 % av alle andre studenter har det. Ved a sammenligne seg med andre
sa farer dette til en form for konkurranse hvor det er studenten selv som setter opp en tenkt
poengtavle over hvordan han ligger an i forhold til vennen sine. Som prestasjonsbehovsteorien
nevner sa kan det brukes for & fremme ulike omrader som studentene er interessert i. Dette kan
veere at en student gnsker a bli flinkere til & mate opp i forelesninger og undersgker hvilke
prestasjoner er tilknyttet dette malet. | etterkant vil studenten merke at appen kommer med
tilbakemeldinger om hvordan studenten gjar det i hensyn til forelesninger ved a tildele presta-
sjoner. For studentene sin del sa kan det vaere artig a oppna prestasjoner som fa andre studenter
har klart & oppna. Vi kan se for oss prestasjoner som & mgte opp alle ukedager i lgpet av et
semester eller & delta i alle forelesninger i samtlige emner. Dette leder oss videre til siste teori
for prestasjoner; sosial sammenligningsteori.

Sosial sammenligningsteori handler om et gnske om & gjgre det bedre enn andre studenter. |
forhold til prestasjoner er det flere elementer man kan bruke for @ sammenligne seg med andre
studenter pa for a vite hvordan studenten selv ligger an i forhold. Appen var har dessverre bare
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mulighet for & vise hvilke prestasjoner en student har oppnadd og den tilknyttede poengsum-
men. Det hadde vert gnskelig at studenter ogsa kunne se hvor langt pa vei de var til 2 oppna en
prestasjon for & gi de nok en mate & sammenligne seg med andre pa. Det kan gis spesielle
prestasjoner for a fare til gkt konkurranse blant studentene. Disse prestasjonene kan det veere et
begrenset antall av, de kan veere tilgjengelig i en begrenset periode, eller andre spesifikke si-
tuasjoner som oppfordrer studentene til & mate opp.

4.3 Funksjonalitet
Hovedhensikten med appen vi utviklet var & undersgke om elementene vi hadde hentet inn fra

tankesettet bak spilldesign var noe som ville appellere til studentene. Som tidligere nevnt sa var
hapet at dette skulle fere til gkt motivasjon blant de til & ga i forelesninger eller & ta i bruk
gvingsopplegget i ulike emner. Motivasjon er altsa det som star hgyest pa dagsorden i appen
var, men far vi kom sa langt at vi kunne begynne a tenke pa motivasjonsaspektet ved appen sa
hadde vi satt oss noen enkle mal for appens gvrige funksjonalitet:

Palitelig

Appen ma vare palitelig nok til at den fanger opp at studenten er pa korrekt plass til rett tid.
Hvis den ikke er det sa vil dette veaere en demotiverende faktor i og med at vi ikke far belgnnet
gnsket adferd blant brukerne. Dette igjen vil fere til at appen ikke vil bli brukt til tross for
elementer av spill som eksisterer for a gke motivasjon.

Enkel

Appen i sin grunnleggende funksjonalitet skal ikke kreve noe mer innputt fra studenten etter a
ha blitt konfigurert én gang pr. semester. Konfigureringsprosessen i sin navarende form inklu-
derer a velge hvilket studieprogram man gar pa og hvilke emner man tar det gitte semesteret.

Selvstendig

Appen ma aldri matte startes manuelt eller ha elementer brukeren selv ma huske pa a sette i
gang i tide for at den skal fungere etter sin hensikt. Dette farer til at appen selv kan starte og
stoppe i bakgrunnen nar det trengs, og brukeren trenger ikke a forholde seg til dette.

Kjernen i appen er maten den innhenter informasjon om studentens posisjon pa ved a hente inn
koordinater fra ulike kilder, alt ettersom hva som er tilgjengelig eller hva som fungerer best for
den gitte lokasjonen. Dette gjares i faste intervaller gjennom hele aktiviteten. En aktivitet regnes
som fellesbetegnelsen pa alt som er timeplanlagt i et gitt emne. Appen holder orden pa oppmate
i samtlige aktiviteter for en student, slik at nar det har blitt hentet inn nok posisjoner for en
aktivitet sa avgjer appen om de gitte kvalifikasjonen har blitt oppnadd for & anse studenten som
oppmaegtt og tilstedevaerende. Kvalifikasjonen vil variere etter hva slags aktivitet det er snakk
om, men hovedsakelig sa skiller vi mellom forelesninger og gvingsopplegg.

4.3.1 Oppsett
Etter & ha installert appen, sa ma studenten selv konfigurere den for at det skal bli tatt hensyn

til hvilket studieprogram eller parallell han gar pa i kombinasjon med hvilke emner han tar.
Grunnen til at vi ma vite hvilken parallell studenten gar pa er fordi det er enkelte emner hvor
ikke alle forelesninger er planlagt for alle paralleller som kan ta emnet. Vi bruker Matematikk
2 som et eksempel pa dette. Dette er et emne som pr. i dag er satt opp for 14 paralleller, noe
som betyr at vi ma ta hensyn til hvilken parallell de tilhgrer i appen for at studenten ikke skal
bli trukket for & ikke ha matt opp i en forelesning som ikke er timeplanlagt for han.
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Ideelt sett er dette data vi kan hente og ta i bruk fra NTNU sin systemer ettersom de allerede
ligger lagret pa tjenester som StudentWeb, It’s Learning, eller Innsida som studentene er knyttet
opp mot. | farste iterasjon av appen er denne innleggingen av data noe som ma gjeres manuelt,
men det er flere grunner til dette enn at vi ikke har tilgang til disse dataene som gjar at denne
Igsningen er uaktuell og mer komplisert pa skrivende tidspunkt. Dette kommer vi tilbake til
under delkapittel «5.2 Implementasjon».

g Innstillinger g Innstillinger
Studieprogram Studieprogram
Velg studieprogrammet ditt fra listen under. Velg studieprogrammet ditt fra listen under.
Dette vil veere med pa & bestemme hvilke aktiviteter Dette vil veere med pa & bestemme hvilke aktiviteter
som vises pa ukeplanen din som vises pa ukeplanen din.
OBS! Dette ma gjeres fgr du velger deg emner. OBS! Studieprogrammet du har valgt blir last til
emnene du har lagt til, slett emnene (under «<Mine
Velg studieprogrammet ditt... emner») for & velge et annet studieprogram.
A
MIT
Database Master i informatikk

Ved a trykke pa knappen under sa vil det lastes opp
en kopi av databasen tilknyttet denne appen.

Database

Ved a trykke pa knappen under sa vil det lastes opp
en kopi av databasen tilknyttet denne appen

Det er viktig at dette gjeres pa slutten av
testperioden

Last opp database Det er viktig at dette gjores pé slutten av
testperioden

Unik identifikasjon Last opp database
Tekststrengen under skal brukes i forbindelse med

sperreundersgkelsen i etterkant av testingen.

Unik identifikasjon

| 55426d91cc2b0 | Tekststrengen under skal brukes i forbindelse med
sperreundersgkelsen i etterkant av testingen.
| 55426d91cc2b0 |
Figur 4.1 Valg av studieprogram Figur 4.2 Studieprogram valgt og emner

har blitt lagt til

Av skjermdumpen ovenfor sa ser vi ogsa at det er et par alternativer til pA samme side i appen
hvor studenten kan velge studieprogram. Hensikten med at studentene skulle laste opp databa-
sene sine var for & kunne studere dataene i etterkant. Den unike identifikasjonen var tenkt som
en mate a kunne referere de opplastede dataene til en anonym spgrreundersgkelse ment for
testerne.

Nar studenten skal legge inn emnene sine sa kan han enten sgke de opp ved a oppgi emnekode
eller emnenavn i appen. | dag inneholder appen kun emnene som testerne tok dette semesteret,
men informasjon om alle emner vil vare tilgjengelig i senere versjoner av appen. Det som sa
skjer nar studenten har valgt et emne som skal legges til i appen er at den laster ned all ngdven-
dig data om timeplanen for det gitte emnet. Grunnen til at det er gjort slik er for det farste a
sgrge for at studentens telefon ikke trenger a laste ned ny data hver dag for & sjekke om det er
planlagt aktiviteter i det emnet den dagen eller ikke. Dette farer til mindre dataoverfaring i
lengden, men ogsa mindre stramforbruk. En annen grunn til dette er for at API-et hvor dataene
lastes ned fra ikke skal fa ungdvendig mye trafikk fra alle klientene hver dag.
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LEGG TIL EMNE MINE EMNER LEGG TIL EMNE MINE EMNER

tdt Informasjonsteknologi, grunnkurs
TDT4110

Informasjonsteknologi, grunnkurs

TDT4110 Grunnleggende visuell databehandling

TDT4195
Grunnleggende visuell databehandling
TDT4195

Operativsystemer
TDT4186

Multiagent-systemer og spillteori
TDT4280

Metoder i kunstig intelligens
TDT4171

Distribuerte systemer
TDT4190

Prosedyre- og objektorientert programmering
TDT4102

Figur 4.3 Viser alle emner med en fag- Figur 4.4 Viser hvilke emner som har
kode som starter pa ""tdt" blitt lagt til av studenten

4.3.2 Posisjoner

For & kunne spore studentene og vite om de er deltar pa en aktivitet sa ngyaktig som mulig sa
benytter vi oss av to ulike metoder for a finne posisjonene deres; GPS og MazeMap. GPS brukes
som reservelgsning dersom telefonen ikke mottar noen posisjon fra MazeMap. Ifalge sperre-
undersgkelsen utfart av SSB (Vaage, 2014) hadde 99% av de 125 spurte studentene i 2014
tilgang til en smarttelefon. Dette betyr ogsa at de mest sannsynligvis har en telefon med statte
for bade GPS og WiFi. Grunnen til at vi foretrekker resultater fra MazeMap framfor de som
eventuelt kommer fra GPS-en pa telefonen er at MazeMap operere med en ngyaktighet pa mel-
lom 5 og 10 meter innenders ifglge (Biczok, Martinez, Jelle, & Krogstie, 2014), og dette er noe
annet enn hva som kan sies om GPS sin ngyaktighet innendars. I tillegg til & veere mer ngyaktig
sa kan MazeMap ogsa tilby oss informasjon om hvilken etasje studenten befinner seg pa dersom
dette blir aktuelt & bruke. Hvorfor vi ma vere avhengig av en reservelgsning i stedet for & kun
benytte oss av MazeMap kommer vi tilbake til i «5.1.2 MazeMap».

Som nevnt skjer innhenting av posisjoner ved hjelp av to metoder. Appen starter en bakgrunns-
service — hvis den ikke allerede kjgrer — nar en timeplanlagt aktivitet begynner. Dette farer til
at GPS-koordinater innhentes ved faste intervaller slik at vi alltid har frisk data a jobbe med nar
lagring av posisjonen foregar. Grunnen til dette ikke gjeares for MazeMap er at koordinatdataene
de tilbyr ligger tilgjengelig via et API, slik at vi bare kan hente ut og analysere de. Appen vil
farst sjekke om MazeMap sin posisjon befinner seg innenfor den kalkulerte radiusen rundt
midtpunktet av alle de aktuelle rommene, dersom den ikke gjer det sa vil den falle tilbake pa
GPS og gjare den samme sjekken.
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gl Ukeplan % Ukeplan

lorsdag 30. april  fredag 01. mai

nsdag 29. april torsdag 30. april fredag 01. mai

Laboratoriegvelse Forelesning

Informasjonsteknologi, grunnkurs (TDT4110) Grunnleggende visuell databehandling (TDT4195)

Begynte for ca. 11 timer siden i H3 Datasal 311 Omca. 7 timeri F1 og F2

Gobo, H3 Datasal 314 Bober, H3 Datasal 321 Moki,

og H3 Datasal 324 Vips 0301 - 2359
08' 1 5 = 20'00 Forelesning

Grunnleggende visuell databehandling (TDT4195)

m _ - - Omca. 7 timeri S1 0g S2
Grunnleggende visuell databehandling (TDT4195)

nu@,eit‘gu.ga_awmm 0 03:01-03:15
12:1 5 = 1 400 Laboratoriegvelse

Informasjonsteknologi, grunnkurs (TDT4110)

Om ca. 16 timer i H3 Datasal 311 Gobo, H3 Datasal
314 Bober, H3 Datasal 321 Moki, og H3 Datasal
324 Vips

12:15-20:00

Grunnleggende visuell databehandling (TDT4195)
Om ca. 16 timeri F1 og F2

12:15-14:00
Figur 4.5 Del av dagsoversikt i ukepla- Figur 4.6 Del av dagsoversikt i ukepla-
nen for innevaerende dag nen for neste dag

Hver blokk i figuren ovenfor viser ulike tilstander en aktivitet kan veere i alt ettersom hvordan
studenten har valgt a forholde seg til. Fargene vil automatisk endres nar en aktivitet blir avsluttet
eller nar studenten gar fra a veere for langt unna rommene hvor aktiviteten foregar til a vere
nart nok til & kvalifisere som innenfor av appen. Ved a sveipe enten til venstre eller hgyre, sa
vil henholdsvis forrige dags resultater eller neste dags timeplan vises pa skjermen.

e Hvit: For kommende aktivitet som ikke har begynt enda, sa vises teksten: «Om ca. [x antall
minutter, timer, eller dager] i [betegnelse pa de angitte rommene]»

e Grgnn: Nar en aktivitet pagar og studenten er tilstede i en av de angitte rommene, sa vises
teksten: «Du deltar pa aktiviteten», eller nar en aktivitet er avsluttet og studenten oppfylte
kvalifikasjonene, sa vises teksten: «Du deltok pa aktiviteten»

e Gul: Nar en aktivitet pagar og studenten ikke er tilstede i en av de angitte rommene, sa vises
teksten: «Begynte for ca. [x antall minutter eller timer] siden i [betegnelse pa de angitte
rommene]»

e Rgd: Nar en aktivitet har passer og studenten ikke var tilstede i en av de angitte rommene,
sa vises teksten: «Du deltok ikke pa denne aktiviteten»
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4.3.3 Automatisering

Vi gnsket at appen skulle veere sa lett & ta i bruk som mulig og kreve sa lite interaksjon som
mulig for a kunne delta, og derfor er automatiseringen som appen gjar for studenten viktig.
Dersom appen sporer posisjonen til studenten mens han enten avslutter appen eller telefonen,
sa vil telefonen selv starte bakgrunns-servicen som gjer denne jobben igjen uten at studenten
ma huske pa det. Det samme gjelder hvis studenten aktivt avslutter appen, bakgrunns-servicen
vil startes pa nytt slik at studenten gar glipp av minst mulig med tanke pa sporing av deltatte
aktiviteter. Med andre ord er det appen selv som styrer nar den skal starte, stoppe, og avslutte.

Foruten om & automatisk holde appen var i liv, sa sgrger den hver dag for a sjekke om det er
noen grunn til & kjere appen i bakgrunnen den dagen eller ikke. Dette skjer midt pa natten for a
minke sannsynligheten for at det skal kollidere med studentens bruk av telefonen. Hva som
skjer helt konkret er at telefonen vakner, sjekker hvilke emner studenten har lagt til, og for hvert
emne sjekkes ogsa timeplandataene som ble lastet ned nar emnet farst ble lagt til. Hvis aktivi-
teter blir oppdaget for den kommende dagen, sa opprettes det en alarm som igjen starter bak-
grunns-servicen dersom den ikke allerede kjarer. Dette er ikke samme type alarm pa telefonen
som folk bruker som alarmklokke, men en intern mekanisme i Android for handlinger som
krever & bli startet sa presis som mulig pa et gitt tidspunkt.

434 Bruk

Dag til dag interaksjon med appen vil vaere minimal i sitt ndveerende format, og dette har vert
var hensikt fra starten av. Interaksjon med appen under en aktivitet kan virke forstyrrende pa
studentens arbeid, slik at vi ville unnga dette. Appen har likevel en mulighet for 8 kommunisere
med studenten ved a varsle om nye prestasjoner eller kister. Det var et gnske om at appen skulle
gjere jobben sin i bakgrunnen, men selv si ifra nar den praver a gjgre studenten oppmerksom
pa noe. Dette betyr igjen at appen har en sveert lav terskel for nye brukere pa grunn av at det
ikke er mye a sette seg inn i. Vart hap med dette var at det skulle fare til gkt deltagelse blant
studentene. Idéen er at studentene selv utforsker andre aspekter ved appen nar de mottar varsler
om nye hendelser i appen.
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Innsats

SAMMENLAGT HVER FOR SEG

Desto flere aktiviteter du tar del i, desto bedre tilstand vil
Skoleformen™ din vzere i.

Aktiviteter avsluttet

64%)

Aktiviteter tatt del i

Hpyest deltakelse i

Il databehandling
2,55%)
Lavest deltakelse i

ologi, grunnkurs
1,25%)

Figur 4.7 Viser sammenlagt innsats for
alle emnene som studenten sporer

Falgende informasjon vises grafisk om stu-

dentens sammenlagte innsats:

o Et smilefjes som illustrerer studentens
naveerende innsats ut i fra prosenten
som tilsvarer studentens sammenlagte
oppmate for alle emner.

e Hvor mange aktiviteter, totalt sett, har
blitt avsluttet siden emnene startet opp.

e Hvor mange aktiviteter, totalt sett, stu-
denten har deltatt i av de avsluttede ak-
tivitetene.

e Hvilket emne studenten har flest opp-
mater i.

e Hvilket emne studenten har faerrest
oppmater i.

Viser innsats for
Grunnleggende visuell databehandling

Aktiviteter avsluttet

5%)

Aktiviteter tatt del i

52,55%)

Forelesninger tatt del i hittil
(51,02%)

Forelesninger med 100% tilstedevaerelse

@vinger tatt del i hittil
4,07%)

Figur 4.8 Individuell innsats for emnet
«Grunnleggende visuell databehand-
ling»

Falgende informasjon vises grafisk om stu-

dentens innsats i ett individuelt emne:

e Et smilefjes som illustrerer studentens
naveaerende innsats ut i fra prosenten
som tilsvarer studentens sammenlagte
oppmgte i emnets alle aktiviteter.

e Hvor mange aktiviteter, totalt sett, har
blitt avsluttet siden emnet startet opp.

e Hvor mange aktiviteter, totalt sett, stu-
denten har deltatt i av de avsluttede ak-
tivitetene.

e Hvor mange forelesninger, totalt sett,
studenten har deltatt i av de avsluttede
forelesningene.

e Hvor mange forelesninger, totalt sett,
studenten har fatt alle posisjonene inn-
samlet for den gitte forelesningen god-
kjent.

e | emner hvor det er lagt opp til et
gvingsopplegg, sa vil det ogsa komme
opp hvor mange gvingstimer, totalt
sett, studenten har valgt & benytte seg
av.
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Fra figuren over sa kommer det fram at vi har & gjere med en student som har mgtt opp i omtrent
halvparten av aktivitetene som har veert timeplanlagt. Ferste gangen et nytt emne legges til sa
vil alle framdriftslinjene utenom «aktiviteter avsluttet» vise 100 %, og det vises et smilende
ansikt. Tanken bak denne idéen var at studenten skal veere interessert i a holde framdriftslinjene
og det smilende ansiktet ved like ved a delta i ulike aktiviteter. Vi ansa det som mer motiverende
a jobbe for at noe skal forbli pa samme niva enn a starte fra et langt lavere niva uten en garanti
for & na toppen. Det er nemlig dette som ville veert alternativet hvis studenten venter til litt ut i
semesteret far han legger inn et emne. De forbigatte aktivitetene ville blitt merket som ikke
deltatt pa og det ville veaert en motbakke fra farste stund.

Tidligere nevnte vi at studenten ma oppfylle visse kvalifikasjoner for a bli ansett som deltatt i
aktiviteten av appen, men hvis dette er tilfellet sd mottar ogsa studenten en overraskelse etter
avsluttet aktivitet. Dette eksisterer i dag i sin aller enkleste form ved at studenten far et varsel
om at han har mottatt en kiste.

Tabell 4.1 Oversikt over ulike tilstander smi- Kiste i dette tilfellet symboliserer en ytre be-
lefjeset kan veere i lgnning for innsatsen studenten har vist ved a

delta i aktiviteten. Slik appen fungerer na vil
0-9% e 50-59 %

avsluttes og studenten oppfyller kvalifikasjo-
nene for aktiviteten. Det er mulig det kan
lgnne seg a gjare forekomsten av kistene mer
sjelden slik at det ikke er noe studentene for-
venter, men blir overrasket av i stedet. Figur
4.9 viser hvordan det ser ut nar studenten vel-
ger kisten inne i appen.

dette forekomme hver eneste gang en aktivitet
10-19 %

60-69 %

20-29 % 70-79 %

Som det framgar av Figur 4.9 sa skal altsa stu-
denten tappe pa kisten et bestemt antall ganger
30-39 % far «isen» som dekker kisten forsvinner. Hvor

mange ganger det ma tappes pa den enkelte
kisten vil variere fra én til ti ganger ettersom
40-49 % . 90-100 % dette bestemmes av en pseudotilfeldig num-
mergenerator. For hvert tapp pa kisten, sa vil
det spilles av en lyd og kisten vil bli mer og
mer lik det vi ser pa Figur 4.10. lkonet av en ishakke under Kisten pa begge de overnevnte
figurene er en gjenstand som kan kjgpes for den virtuelle valutaen som eksisterer i appen. Ved
a tappe pa ishakken kan «isen» pa kisten knuses ved ett enkelt tapp. Disse ishakkene holder
bare til engangsbruk slik at det ikke er noe studenten har tilgang til igjen med mindre det kjgpes
flere slike 1 appens butikk.

80-89 %

00000
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Tapp pa kisten til all isen er borte!

Isen er borte, tap pa kisten for 4 apne den.

OX& Ox&

Figur 4.9 Uapnet kiste med all «isen» Figur 4.10 Uapnet kiste hvor all «isen»
enda intakt har blitt knust

Tabell 4.2 Oversikt over de ulike tilstandene kistene kan veere i hvor antall ganger stu-
denten ma tappe pa kisten fgr den apnes star til venstre for kistene

AR,
1 6 | 4 ::f;,’_ﬂ_.:.::: 1 6
T ‘..\ ‘.:.::)I
Vapesive:
Dot
/a80upsm
3 8 %;‘0':-5 3 8
besas
A"...- B R, ‘-. s
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4 g,z.' 9 =' %:‘4 4 9
A’.’,‘g_n.,..:?...qﬁ '-"..e.".
SR, I
O T .‘
» |EEE | o | AR - .

Na som «isen» er fjernet fra kisten, sa kreves det et siste tapp pa den for a avslgre hva som
befinner seg pa innsiden. Igjen er det en pseudotilfeldig nummergenerator som bestemmer kis-
tens verdi. Denne gangen ligger verdien fra null til hundre mynter, som er navnet vi har gitt den
virtuelle valutaen var. Avhengig av om Kisten er tom eller ikke, sa spilles det av forskjellig
lydklipp og vises ulik grafikk for a representere dette. Det er ogsa inkludert en tekstlig forkla-
ring pa hva kistens innhold er. Figur 4.11 illustrerer hvordan det ser ut i appen dersom studenten
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er sa uheldig a apner en tom kiste mens Figur 4.12 illustrerer en kiste som inneholdt 68 mynter.
Her er mulighetene mange for eventuelle utvidelser, men vi ser for oss at kisten kan inneholde
bade flere og mer interessante ting enn bare mynter.

@ T .d73% [ 19:45

Kistens innhold Kistens innhold
Tom 68 mynter ’ e
Bedre lykke neste gang! —
T ~—
Ox & 0x &
Figur 4.11 Apnet kiste uten mynter Figur 4.12 Apnet kiste med mynter

Den virtuelle valutaen man kan tilegne seg kan brukes for a kjgpe gjenstander i butikken. Et
eksempel som vi tidligere nevne er ishakken. Pr. na fungerer butikken mer som et proof-of-
concept enn noe annet pa grunn av at butikken kun inneholder én eneste gjenstand. Ved a gke
utvalget av gjenstander studentene kan anskaffe seg ved a benytte seg av butikken, sa ser vi for
oss at bade butikken og den virtuelle valutaen blir mer attraktiv.

Som vi ser av Figur 4.13 og Figur 4.14 pa neste side sa viser vi studentens hittil tilegnede mynter
gverst til hayre i appen. Hver gjenstand i butikken vises med navn, antall, beskrivelse, bilde, og
pris. Dersom studenten ikke har nok mynter til & kjepe en gjenstand i butikken sa vil den vises
med en rgd bakgrunnsfarge. Hvis studenten har nok mynter og tapper pa en gjenstand i butik-
ken, sa vil det komme opp en dialoghoks hvor studenten ma bekrefte kjgpet sitt. Et lydklipp
spilles av og verdien av den valgte gjenstanden trekkes ifra studentens mynttotal.

I tillegg til den virtuelle valutaen ville vi ogsa inkludere prestasjoner som er et mye brukt system
for ytre belgnning i spillverdenen. Som med kistene sa gjeres studenten oppmerksom pa nye
prestasjoner ved at appen sender ut en varsling nar studenten har mottatt nye prestasjoner. Det
er fire typer prestasjoner som har blitt inkludert basert pa hva som enklest lot seg kombinere
med dataen vi har tilgjengelig.

e Kister: hvor mange kister studenten sammenlagt har apnet

e Oppmgte: hvor mange aktiviteter studenten sammenlagt har deltatt pa
e Mynter: hvor mange mynter studenten sammenlagt har mottatt

e Tapps: hvor mange ganger studenten sammenlagt har tappet pa Kister
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%= 473 19:45

68 R % Prestasjoner
Isgks (1) & Mynt (500) 10 poeng
En ispks som kan brukes én gang. En mynt, to mynter .. FEM HUNDRE mynter.
50 Oppnédd 19:47 torsdag 30. april 2015
Tapp (50) 5 poeng

Ett tapp her og ett tapp der, det blir mange tapp det.
Oppnadd 19:47 torsdag 30. april 2015

Mynt (250) 5 poeng
Synd de ikke tar mynter pa Hangaren .. enda!

Oppnédd 19:47 torsdag 30. april 2015

Mynt (100) 5 poeng
Du har samlet dine ferste 100 mynter.

Oppnadd 19:46 torsdag 30. april 2015

Tapp (10) 5 poeng
Tapp, tapp, tapp, tapp, tapp, tapp, tapp, tapp, tapp, ..
og tapp.

Oppnadd 19:46 torsdag 30. april 2015

Kiste (1) 5 poeng
Du fikk din ferste kiste!

Oppnédd 19:43 torsdag 30. april 2015

Kiste (10) 5 poeng
10 kister? Ikke darlig!

Oppnadd 19:43 torsdag 30. april 2015

Figur 4.13 Viser butikken etter a ha ap- Figur 4.14 Oversikt over prestasjoner
net kisten i forrige figur

Totalt kan man oppna 16 forskjellige prestasjoner i appen, hvor hver type prestasjon har fatt
fire prestasjoner. Hver prestasjon vises i listen med navn, antall av den gitte typen, beskrivelse,
dato nar den ble oppnadd, og hvor mange poeng den gitte prestasjonen er verdt. Dette er illus-
trert pa Figur 4.14. | tillegg til alle prestasjonene som studenten har oppnadd, sé vises det ogsa
hvor mange prestasjonspoeng studenten totalt har opparbeidet seg everst til hgyre i appen.
Denne summen gjer det enkelt 8 sammenligne seg selv mot andre uten a direkte se hvilke pre-
stasjoner den andre personen har oppnadd.

Slik prestasjonene fungerer i skrivende stund sa vises ikke de prestasjonene studenten ikke har
oppnadd enda, og det kan hende det burde vaert mulig. Tankegangen var har vaert at det er
artigere a plutselig oppleve a oppna en prestasjon enn a se en fullstendig liste over prestasjoner
for sa & bestemme seg for a oppna en spesifikk prestasjon. Det finnes en mellomting, hvor de
vanligste prestasjonene er synlige for studenten mens de som er vanskeligere a oppna er skjult
fra listen.
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5 Implementering av appen

| forrige kapittel ble det sett pa hvilke elementer som var aktuelle i forhold til & skape og ved-
likeholde motivasjon, men for at dette skulle veere mulig sa krevdes det flere komponenter i
appen som sgrget for at sporingen fungerte. Dette er essensiell funksjonalitet som sgrger for a
oppdage om studenten faktisk mgter opp i riktig rom, til riktig tid. Det er dette som gjer det
mulig & belgnne studentens innsats. Hvis ikke dette hadde veert pa plass, sa ville ikke det tidli-
gere arbeidet som ble gjort i forhold til spillelementer hatt like store innvirkning ettersom stu-
dentene matte ha fert oppmate pa egen hand.

5.1 Lokasjonsdata

Som nevnt tidligere var muligheten for bruk av posisjonering blant spgrsmalene vi gnsket a
besvare med denne avhandlingen. Derfor har vi valgt & inkludere en kort innfgring av to tekno-
logier som vil bli brukt mye neste delkapittel.

5.1.1 MSE

Alt nettverksutstyret ved NTNU er produsert av nettverksprodusenten Cisco. Det som er spesi-
elt interessant for var del er en komponent av nettverket kalt MSE. Denne tjenesten ble i ut-
gangspunktet markedsfgrt som en mate for bedrifter & kunne benytte seg av lokasjonsbaserte
tjenester for a estimere antall besgkende, hvor mye tid de besgkende bruker pa ulike steder, og
hvor ofte de er innom (Little & O’Brien, 2013).

?

Cisco l l M l
Access Points % ‘ Q %

A A

A
?

Cisco  EEEENE] EEEE
Controllers A A .
Cisco
Mobil Service Engine
‘ API

! !
Cisco Cisco
Prime Mobility

Infrastructure Services Engine
[ . § LIPI
Klienter Tomcat Server
(MazeMap)

Figur 5.1 Grov oversikt av NTNUSs nettverksinfrastruktur med hensyn pa MazeMap

Maten nettverket til NTNU er organisert pa — i veldig grove trekk — vises i figuren over. Hvert
eneste tilgangspunkt (WiFi) ved NTNU er tilkoblet én respektiv kontroller hver, og disse igjen
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holder oversikt over mange tilgangspunkter. Kontrollerne er igjen koblet til noe som kalles
Cisco Prime Infrastructur, og det er via denne og kontrollerne at dataene som MSE bruker hen-
tes inn.

Hva MSE gjar som er viktig for var del er a re-kalkulere tid, sted, og MAC-adressen til enheter
som oppdages innenfor dekningsomradet til Ciscos tilgangspunkter hvert 30. sekund. Posisjo-
nen for hver enhet finnes ved at MSE triangulerer received signal strength indication data sam-
let fra forskjellige tilgangspunkter som enheten har kommet i kontakt med. Koordinatene for
disse posisjonene gis i et lokalt koordinatsystem for Cisco basert pa x, y, og z (Little & O’Brien,
2013). Disse koordinatene er ikke kompatible med verdenskoordinatsystemet WGS84, som
blant annet Google bruker. 1 tillegg til informasjonen om posisjon i det lokale koordinatsyste-
met sa inneholder dataene fra MSE o0gsa navn pa etasjen og et sett med GCP-er.

5.1.2 MazeMap

Dette er et sakalt IPS som startet som en diplomoppgave i 2011 ved NTNU (Halvorsen, @verby,
& Jelle, 2011) og som na har blitt til et fullverdig kommersielt produkt ved navn MazeMap. De
fleste IPS-er baserer seg pa bruk av en eller annen form for tradlgs kommunikasjon slik som
WiFi, mobilnett, RFID, blatann, forsterket GPS, eller en kombinasjon av disse (Biczok m.fl.,
2014). MazeMap benytter seg altsa av WiFi pa grunn av MSE, som vi diskuterte ovenfor.

Studentene og andre ma veere tilkoblet WiFi-nettverkene pa NTNU kalt «eduroam», «ntnu,
eller «<ntnuguest» for at MazeMap skal fungerer etter sin hensikt. Det som skjer videre nar en
student ber om posisjonen sin er at det blir sendt en sparring til http://use.mazemap.com/sitere-
solver. Resultatet av dette oppslaget er at klienten mottar et JSON-objekt pa denne formen:

{

“positionUrl™: "https://ntnu-pos.mazemap.com/ntnu/position’,
“sites': [
{

“campuslid'T: 1,
"positionUrl™: "https://ntnu2-pos.mazemap.com/ntnu/position’,
"'score': 90.0

}
1
}

Hvis man ikke er tilkoblet rett WiFi-nettverk, slik som et av NTNUs tradlgse nettverk, sa vil
dette oppslaget bare fare til en 404-respons. Hvordan sparringen ovenfor fungerer i praksis nar
klienten er koblet til et kompatibelt nettverk at den ser pa den offentlige IP-en som gis til enhe-
ten via en NAT. Dette vil bestemme hvilket omrade eller campus for var del — gitt av campusld
ovenfor — som er aktuell for klienten a bruke dersom han gnsker & hente ut posisjonen sin.
Tilknyttet campusld har vi noe som heter positionUrl, og det er denne adressen han ma gjere et
nytt oppslag mot for a fa de faktiske koordinatene. Grunnen til at dette er helt ngdvendig er
fordi MazeMap operer med flere lokasjoner enn bare campus Glgshaugen ved NTNU som er
gitt som eksempel her. Resultatet fra dette oppslaget er et JSON-objekt som tidligere, og vises
i sin helhet pa neste side.
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"changedOn™: 1414531243820,
""confidencefactor': "7.315200000000001",
"elem": "Glgshaugen|1T-Syd]1l. etasje",
"geoLatitude: "63.41663842677703",
""geoLongitude™: "10.402890942692023",
Xt "37.67",

tyto "'26.83",

tz"o o t1.0"

}

Her ser vi at det oppgis koordinater i verdenskoordinatsystemet og det lokale koordinatsystemet
som MSE benytter seg av. For var del har vi kun veert interessert i a se pa «geoLatitude», «geo-
Longitude», og «z». | praksis utgjer dette breddegrader, lengdegrader, og hvilken etasjen i det
aktuelle bygget man befinner seg i.

Hvordan MazeMap kommer fram til denne informasjonen er basert pa den informasjonen som
MSE lagrer om hver klient. P4 denne maten kommer aldri klientene i direkte kontakt med MSE
— det er det MazeMap som star for. Akkurat hvordan dette foregar pa er ved at klientene ber
MazeMap om informasjon om posisjonen sin, denne forespgrselen sendes til en Tomcat web-
server kalt LIPI (Figur 2.1). Hvis klienten oppfyller kravene om a veere tilkoblet et kompatibelt
tradlgst nettverk, sa vil LIPI gjare et oppslag pa MSE hvor den etterspgr informasjon om den
aktuelle klienten. Som nevnt tidligere har MSE data om klientene i form av koordinater i det
lokale koordinatsystemet, informasjon om etasje de befinner seg pa, og et sett med GCP-er.
Kort fortalt er en GCP et punkt representert bade i det lokale koordinatsystemet samtidig som
det ogsa har et verdenskoordinat. For & veere i stand til & bestemme klientens posisjon sa benyt-
tes det en metode som kalles trilaterering, og til denne metoden sa trengs det informasjon fra
tre GCP-er (Biczok m.fl., 2014).

Det har seg dessverre sann at sa mange som 20 % av MazeMaps brukere kan ende opp med a
ikke fa noen koordinater tilbake til tross for at de oppfyller kravene om a vare tilkoblet rett
nettverk. Verken Cisco eller MazeMap vet hva som er arsaken til dette, og dette er ikke til &
komme utenom. | disse tilfellene vil klienten fa tilbake falgende informasjon fra MazeMap og
LIPI:

{"logtimestamp':"'2014-10-30 16:09:53.937","error":""No position data
found for client"}

Grunnen til at abstraksjonsnivaet som LIPI utgjer mellom MSE, MazeMap, og klienten er ngd-
vendig er i utgangspunktet for at klientene ikke skal ha mulighet til & hente ut posisjonsinfor-
masjon om andre enn seg selv. Det blir altsa en form for tilgangskontroll mer enn noe annet, og
selv om dataene som kommer fra MSE er mer komplekse enn ngdvendig og ikke brukbare i
kombinasjon med GPS-koordinatene vi operer med fra klientens GPS, sa er de ikke mer komp-
liserte enn at klienten egentlig kunne ha behandlet de selv.

5.2 Implementasjonstekniske aspekter

5.2.1 JSON-formatert data

Nesten all data som er representert i appen har blitt hentet fra NTNU IMEs apne API. Det lar
o0ss hente ut informasjon om emner, timeplaner, campuser, bygninger, og rom.
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Data for de gitte kategoriene hentes ut pa falgende mate:

Emner: course/[<language>/]<courseCode>

Timeplaner: schedule/<courseCode>[/<spring|summerjautumn>[/<year>]]
Campuser: fdv/campuses[/<filterName>:<filterValue>]

Bygninger: fdv/buildings[/<filterName>:<filterValue>]

Rom: fdv/rooms[/<filterName>:<filterValue>]

Hvor stammen til alle URL-ene ovenfor utgjar:
http://www. ime.ntnu.no/api/

Eksempler pa var uthenting av disse dataene er vist under:

e Uthenting av alle emner ved NTNU
o http://www.ime.ntnu.no/api/course/-

e Timeplan for Matematikk 2 (TMA4105)
o http://www.ime.ntnu.no/api/schedule/TMA4105/spring/2015

e Sentralbygg 2 pa Glgshaugen

o http://www.ime.ntnu.no/api/fdv/buildings/id:54
o http://www._ime_ntnu.no/api/fdv/buildings/nr:322

e Rom S7 pa Glgshaugen

o http://www.ime.ntnu.no/api/fdv/rooms/i1d:26972
o http://www._ime_ntnu.no/api/fdv/rooms/lydiacode:322105

| utgangspunktet ville vi at appen skulle vare apen for testere fra hvilket studieprogram som
helst s& lenge det var studenter som tok emner ved campus Glgshaugen. Slik at nar vi fikk tak
i testere, sa skulle appen fungere uansett hvilken kombinasjon med emner de hadde. Problemet
med framgangsmaten var i farste omgang var at vi lastet ned ungdvendig mye data pa klienten,
det vil si informasjon om emner og rom som studenten mest sannsynligvis aldri kom til a ta
allikevel.

Vi bestemte oss raskt for a endre fokus fra a laste ned all tilgjengelig data om emner fra NTNU
—slik som rom og timeplaninformasjon — til & kun fokusere pa om de emnene som testerne vare
tok dette semesteret. Dette gjorde testingen langt mer overkommelig ettersom datasettene na la
pa var egen server slik at vi kunne bygge ut de, spesielt var det datasettene for rom vi matte
endre pa — som vi kommer tilbake til senere. Et annet positivt aspekt ved a ha kontroll over all
dataen selv var at stabiliteten gkte. API-et til NTNU er enda i betastadiet slik at det ikke gis
noen form for garanti at tjenesten skal veere 100 % tilgjengelig til enhver tid.

Far vi gikk over til & dekke kun emner som testerne vare tok, sa inneholdt denne databasen var
3 320 forskjellige emner, 30 502 rom, 1 816 aktiviteter, og 2 425 timeplaner, og 26 716 time-
planelementer. Grunnen til at det er feerre aktiviteter enn emner er fordi ikke alle emner gar
samtidig.
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5.2.2 Emne- og timeplandata

Av informasjonen som lagres om selve emnet er det egentlig bare emnekoden og emnenavnene
(norsk, nynorsk, og engelsk utgave) som er interessant for oss for gyeblikket, men vi har ogsa
inkludert emnets versjonskode (brukes i sammenheng med f.eks. Eksperter i Team, hvor emnet
kan endres fra ar til ar — ikke i bruk forelgpig). Disse brukes av appen for a la studenten sgke
etter de nar nye emner legges til for a muliggjare sporing.

Nar det kom til timeplandata, sa var det vi lagret mer komplekst. Hvert emne har som regel en
eller flere aktiviteter (f.eks. forelesninger og gvingstimer), disse igjen har ofte en eller flere
timeplaner tilknyttet seg (f.eks. forelesning pa mandager, 10:15 til 12:00). Timeplanene er igjen
representert av timeplanelementer ettersom ikke alle aktiviteter foregar hver pafalgende uke
(f.eks. forelesning pa mandag i uke 5, 10:15 til 12:00).

e Aktiviteter defineres slik
o0 Identifiseres av en unik aktivitets-ID (definert av NTNU)
o0 Inneholder en beskrivelse av type aktivitet det er
o0 Emnets versjonskode (ikke i bruk forelgpig)
o Refererer tilbake til et emne ved & benytte emnekoden
e Timeplaner defineres slik
0 Identifiseres av en unik ID (autogenerert av 0ss)
o Nummeret pa den aktuelle ukedagen (f.eks. mandag = 0)
o Tidspunkt for nar aktiviteten starter
o Tidspunkt for nar aktiviteten slutter
o Refererer tilbake til en aktivitet ved & benytte den unike aktivitets-ID-en
e Timeplanelement defineres slik
o Identifiseres av en unik ID (autogenerert av 0ss)
Dato og tidspunkt for nar aktiviteten starter
Dato og tidspunkt for nar aktiviteten slutter
Lengde pa aktiviteten
Status for om studenten har matt opp
Status for om aktiviteten har passert
Refererer tilbake til en timeplan ved a benytte den unike ID-en

O O0O0OO0OO0Oo

Det er et par problemer vedrgrende var framgangsmate, hvordan disse dataene hentes fra API-
et til NTNU, og hvordan API-et i seg selv fungerer. Hvis en student legger inn et emne et par
dager for farste forelesning skal finne sted, sa vil API-et huske tidspunktet for nar studenten ba
om timeplaninformasjonen og mellomlagre den i en uke framover, og disse dataene vil veere
«friske» for denne studenten. La oss si at foreleseren gar inn i etterkant av dette og endrer pa
nar farste forelesning skal finne sted. Neste student som na legger inn dette emnet i appen vil
fa akkurat samme informasjon fra API-et som den farste studenten gjorde til tross for at han la
inn emnet etter at foreleseren hadde gjort endringer. Dette kommer av at den farste studentens
foresporsel fortsatt er «friske» nok og API-et genererer ikke nye data far det kommer en tilsva-
rende forespgrsel minst én uke etterpa. Til tross for at appen var kun laster ned data om emner
én gang gjennom hele semesteret, sa ville det fortsatt vaert problematisk om appen sjekket etter
forandringer i timeplanen pa en daglig basis. | praksis vil dataene maksimalt vaere én uke gamle
dersom vi lot appen oppfriske disse hver dag. Vi kan tenke oss en lgsning hvor appen heller tar
kontakt med var server og at det er denne som videreformidler dataene slik at ikke hver eneste
student kan oppfriske dataene i API-et. Dette er heller ingen aktuell lgsning ettersom andre som
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bruker APl-et i sammenhenger som ikke er tilknyttet appen var i mellomtiden kan komme inn
og be om data slik at var tidsramme for oppfrisking ikke lengre stemmer overens med hva vi
forventer.

5.2.3 Rom og koordinater

En av de starste utfordringene med var app er at det kreves koordinater til alle rom dersom det
skal veere mulig for oss & oppdage om en student befinner seg innenfor en viss radius av rom-
mets sentrum eller ikke. Dette er informasjon som ikke eksisterer i romforvaltningssystemet
Lydia, som NTNU bruker. Et av alternativene vi stod igjen med var a lage et system for auto-
matisk kartlegging av rom og koordinater, men dette er en sa omfattende oppgave at den gar
utover denne avhandlingens grenser. Det alternativet vi endte opp med var a lage en enkel da-
tabasetabell som kun inneholdt informasjon om rommene testerne vare skulle veere pa.

Var tilnaerming til dette var derfor & inkludere fire koordinater pr. rom slik at vi kunne finne
midtpunktet av rommet. Problemet med denne lgsningen er at den er utsatt for feil i og med at
data tastes inn manuelt slik at det fort kan fglge med en skrivefeil.

Databasetabellen var over rom inneholder fglgende informasjon:

e Unik Lydia-1D (id)

e Nummer pa rommet (nr)

¢ Visningsnavn (hame)

e Type rom (type)

e Bygnings-1D (building_id)

e Etasje-1D i bygning med gitt bygnings-1D (floor_id)

e Lydia-kode, unik beskrivelse av rom som bestar av bygningsnummer satt sammen med
nummer pa det aktuelle rommet (lydia_code)

e Koordinat for nedre, venstre hjgrnet av rommet (geo_bottom_left)

e Koordinat for gvre, venstre hjgrnet av rommet (geo_top_left)

e Koordinat for gvre, hgyre hjgrnet av rommet (geo_top_right)

e Koordinat for nedre, hgyre hjgrnet av rommet (geo_bottom_right)

e Nummer pa etasje (floor)

Det er tre felter her som er viktige & merke seg. Farst er det feltene som heter «floor_id» og
«floor», og forskjellen pa disse er at dersom vi finner fram til riktig rom, i riktig etasje, og i
riktig bygning sé star etasjen skrevet som f.eks. «3. etasje», «Sokkel», eller «<Del A U2». Dette
kolliderer med MazeMap sin etasjedata som gir 0ss henholdsvis «3», «0,5», 0g «-2» for tilsva-
rende rom. Det gar an & komme seg rundt dette pa ved a anta at «Sokkel» alltid tilsvarer «0,5»
og at «U2» betyr underetasje 2 som tilsvarer «-2», men siden vi allikevel valgte & definere
rommet pa nytt sa valgte vi & hoppe over dette steget for etasjeinformasjon. Dette er heller ikke
informasjon som strengt talt brukes i appen, men som ligger tilgjengelig dersom vi gnsker a
benytte oss av det i en senere anledning. Grunnen til at vi hopper over sjekken for a se om
studenten befinner seg i korrekt etasje er fordi dette er data som ikke er mulig & hente ut dersom
GPS-metoden blir brukt og er den eneste maten for a finne studentens posisjon. Dette medfarer
ogsa en gkt kompleksitet i hvor godt appen var er i stand til & vite om studenten befinner seg pa
riktig rom ettersom ikke bare riktig lengde- og breddegrad kreves lengre, men studenten ma
ogsa vare tilkoblet korrekt aksesspunkt i det oppslaget mot MazeMap gjares.
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Det siste feltet vi skal diskutere er det som heter «lydia_code». Som vi vet er det denne koden
sammen med visningsnavnet pa rommet som blir lagt med av NTNU IMEs API. | utgangspunk-
tet er dette den perfekte lgsningen — vi far en unik, alfanumerisk streng som gir oss muligheten
til & hente ut all snsket data om et rom. Problemet er at denne strengen i mange tilfeller ikke
returnerer data i det hele tatt til tross for at den faglger korrekt format for en Lydia-kode. Et
eksempel pa dette er rommet «B21». Ved a hente ut alle rom pa NTNU og manuelt sgke seg
fram til bygning «B21», sa finner vi fort fram rommets unike Lydia-1D («2709»). Denne kan
vi bruke for a finne ut resterende informasjon om rommet ved & ga inn pa falgende URL:

http://www. ime._ntnu.no/api/fdv/rooms/i1d:2709

Na far vi tilgang til rommets nummer («A-S051») samt hvilken bygning-ID («3») det har, og
ved & ga inn pa fglgende URL:

http://www. ime.ntnu.no/api/fdv/buildings/id:3

Na finner vi ut at dette bygget har bygningsnummer «333». Ved & na sgke pa enten rommets
unike Lydia-1D, nummer, eller visningsnavn sa far vi ogsa opp rommets Lydia-kode. Denne
viser seg a vaere «333A-S051», som forventet ut i fra den tidligere beskrivelsen av Lydia-ko-
dens oppbygging. Problemet er at nar vi na gar inn pa felgende URL:

http://www. ime.ntnu.no/api/fdv/rooms/lydiacode:333A-S051

Sa mottar vi ingen data, og dette har skapt problemer for oss. Det dette betyr er at det ikke alltid
kan garanteres at Lydia-kodene fra timeplandataene gir oss gyldig data fra API-et. Det er ogsa
mulig at arsaken til denne feilen har sin opprinnelse hos Lydia, men vi mistenker at problemet
ligger i maten API-et fungerer pa og at dette er noe som kan lgses pa sikt av NTNU.

All gnsket data om rommet kan, som vi sa tidligere, nas ved a benytte oss av filteret «id» sam-
men med rommets unike Lydia-1D. Problemet er at dette ikke er en ID vi har tilgang pa fra
emnedataene som er de vi bruker som referanse. Maten vi ma ga fram pa for & finne rommets
unike Lydia-ID baserer seg med andre ord helt og holdent pa om de som opprettet timeplanen
brukte et navn som er enkel a sgke seg fram til i oversikten over alle rom. Et eksempel hvor
denne framgangsmaten brat sammen er i timeplanen for emnet Kjemi (TMT4110). | timeplanen
star det at det skal forega en laboratoriegvelse pa rom «R Wohler (360.B2-126)». | eksemplet
med rom «B21» var det enkelt a finne fram til korrekt rom siden det kun var ett eneste rom med
akkurat dette navnet. Problemet med rommet «R Wohler (360.B2-126)» er at det ikke ngdven-
digvis er noen enkel mate a analysere hvilken del av dette navnet som er interessant for oss.
Gitt var erfaring sa vet vi at «360» er et bygningsnummer og vi kan dermed anta at «B2-126»
er nummeret pa rommet, men det er ikke like trivielt & implementere dette i en lgsning uten at
studenten ville bli bedt om & bekrefte at korrekt rom var blitt funnet — noe som ikke er et gnske
fra var side.

5.2.4 lkke-konsekvent data

For a klassifisere om en aktivitet regnes som en forelesning eller gving, sa ser vi pa feltet som
heter «activityDescription» fra NTNU IMEs API. Dette feltet kan inneholde én av fglgende
felter pr. aktivitet: «Forelesning», «@ving», «Forelesning/@ving», eller «Laboratoriegvelse».
Denne dataen lagres pa appen og vises nar studenten gar inn pa ukeplanen slik at studenten selv
vet hva det dreier seg om nar han ser pa en gitt aktivitet. Problemet her er at det kan oppsta
skrivefeil i dataene vi mottar fra APl-et. Et eksempel pa dette er for emnet Prosedyre- og ob-

55



jektorientert programmering (TDT4102) hvor en av aktivitetene er klassifisert som «Forles-
ning/@ving». Appen var vil ikke forsta dette fordi den forventer a fa «Forelesning/@ving», og
resultatet vil vaere at aktiviteten verken blir tolket som en forelesning eller gving. API-et tilbyr
ogsa et felt som heter «activityAcronym» som er langt mer vennlig med tanke pa skrivefeil
ettersom det kun inneholder forkortelser av selve aktivitetsbeskrivelsen. Feltet med akronymer
kan inneholde én av faglgende felter pr. aktivitet: «<FOR», «@V», «F/@», eller «LAB. Grunnen
til at vi ikke har valgt 4 bruke disse akronymene er fordi det vil kreve at vi enten oversetter de
til noe mer lesbart — slik som navnene brukt i «activityDescription» — eller at vi lagrer de i
tillegg til de fullstendige beskrivelsen. Vi ansa forekomsten av slike skrivefeil som svert lav,
slik at vi valgte a beholde denne Igsningen.

Det er dessverre ikke bare aktivitetstype som er offeret for ikke-konsekvent data, men som vi
sa vidt diskuterte i siste avsnitt av «3.2.3 Rom og koordinater» sa forekommer dette ogsa for
navngivning av rom. Dette er langt vanligere enn skrivefeilen vi nevnte i forhold til aktivitets-
beskrivelser, men ogsa enklere a forholde seg til i de fleste tilfeller. Et eksempel pa en slik
navngivning er hentet fra emnet Distribuerte systemer (TDT4190), og navnet pa rommet blir
oppgitt til & veere «H3 Datasal 424 Vembi». Her signaliserer «H3» et kallenavn pa hvilken
bygning rommet befinner seg i, nemlig «Hggskoleringen 3» mens «Datasal» antyder hva slags
type rom dette er. «424» er rommets nummer og «Vembi» er et kallenavn gitt til rommet. |
folge et romoppslag mot API-et for dette rommet sa burde det egentlig kun hatt navnet «Vembi»
uten «H3 Datasal 424», men dette er inkludert for a gjgre det enklere for studenter a finne fram
der og da. Navnet «H3 Datasal 424 Vembi» kunne i verste fall ha fert til at alle rommene ble
sgkt gjennom fire ganger far endelig to resultater ble funnet: «H3» og «Vembi». Det ville i sa
fall veert opp til studenten a velge hvilket av disse to rommene som var korrekt. Dette er uheldig
og vi kan se hvorfor lgsningen med Lydia-kode er gnskelig i stedet.

5.2.5 Studieprogram / Paralleller

Etter & ha mottatt en liste over hvilke emner testerne vare tok dette semesteret sa kom vi over
en uforutsett problemstilling som vi ikke hadde tatt hensyn til i var implementasjon av appen.
Det viser seg at studentene tar emner som ikke er timeplanlagt for deres studieprogram eller
parallell. Dette ble problematisk nar appen var sammenlignet listen av paralleller som var satt
opp for ulike aktiviteter i et emne med testerens parallell. | enkelte tilfeller sa var det ikke noe
innslag av den og ingen aktiviteter ble oppfart pa studenten. Dersom vi ikke hadde speilet da-
taene for timeplaner pa var egen webserver slik at vi kunne gjgre endringer pa de, sa ville ikke
studentene med andre paralleller enn de som var timeplanlagt fatt opp emnets aktiviteter i time-
planen sin.

Grunnen til at vi ikke sporer alle aktiviteter som star pa timeplanen for et emne er fordi dette
blir feil i forhold til hva studenten faktisk skal mgte opp i og hva han selv forventer at ukeplanen
skal vise. Dette kom vi sa vidt innpa i «3.1.1 Oppsett», men na skal vi se ngyere pa emnet
Matematikk 3 og hvorfor dette er sa problematisk. En av testerne vare tok dette emnet dette
semesteret og han star oppfert pa parallellen MTMT, men har byttet til parallellen MTNANO.
Selv om MTNANO har timeplanlagte aktiviteter, sa er det ikke dermed sagt at han ma falge
disse. Som han selv papekte sa bruker han & falge MTFYMA sine forelesninger i dette emnet
slik at dette ikke ble fanget opp i appen ettersom vi antok at han faktisk fulgte MTNANO sine
timeplanlagte aktiviteter. Dette betyr at vi ikke kan stole blindt pa de dataene NTNU IMEs API
tilbyr oss, men i stedet la studenten gjere sma endringer i hvilke aktiviteter som skal spores.
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En annen problemstilling i samme and er for emnet Prosedyre- og objektorientert programme-
ring (TDT4102), som overnevnte student ogsa fulgte dette semesteret. Hver eneste ukedag klok-
ken 08:15 starter det laboratoriegvelser i dette emnet. Alle disse er satt opp for parallellene
MTKJ og MTNANO, men det er ikke slik at alle studentene deltar i pa alle laboratoriegvelsene.
Testeren var forklarte at studentene gruppevis har en studentassistent som de forholder seg og
at de benytter seg av de laboratoriegvelsene hvor den enkelte studentassistenten er satt opp.
Dette er spesialtilfeller som ikke er mulig for oss a oppdage ut i fra timeplandataene vi laster
ned, men som kom fram i intervju med testerne. Vi ble ogsa gjort oppmerksom pa emner hvor
det ikke er satt opp timeplan i det hele tatt slik at dette er noe studenten selv ma sgrge for a sette
opp. Dette er funksjonalitet som vi ikke har lagt til rette for enna nettopp pa grunn av at appens
kompleksitet straks gker som faglge av det.

5.2.6 Romstarrelse

Det varierer mye mellom de ulike rommene studenter oppholder seg i pa NTNU, fra sma grup-
perom til store forelesningssaler. Tidlig i appens utvikling behandlet vi alle rom likt med tanke
pa rommets diagonal. Det spilte ingen rolle om rommet hadde en lang eller kort diagonal, vi
multipliserte den uansett med en faktor pa to. | innledende testing ikke dette seg a ikke holde
mal ettersom det for rom med en liten diagonal ogsa farte til en betydelig mindre grenseradius
enn for de starre rommene. Neste framgangsmate for at appen var skulle klare a plassere stu-
dentene pa sma rom sa vel som store rom var a kategorisk gke faktoren rommenes diagonalen
ble multiplisert med.

e Kategori 1: Sma rom med en diagonal pa mindre enn eller lik 10 meter hvor diagonalen
multipliseres med en faktor pa fire.

e Kategori 2: Mellom-store rom med en diagonal pa mindre enn eller lik 20 meter hvor dia-
gonalen multipliseres med en faktor pa tre.

e Kategori 3: Store rom med en diagonal pa mer enn 20 meter hvor diagonalen multipliseres
med en faktor pa to.

Pt N A\ "\ | Figuren ovenfor viser hvordan
A Te L 7w e\ | diagonalen pd rommet henger
- y \ . \ sammen med Kategoriene

S\ o A\ \~| ovenfor. Her har vi tatt for oss
& \ N\ 4 1| rom S5som haren diagonal pa
A 23 meter (illustrert av de bl&
,‘ .-’ \ . | pilene), og dette gjer at rom-
D - /. ' met blir klassifisert som et ka-
_ =7 \ tegori 3 rom. Dette betyr at
\ \,.f"’" W\ SR \ grense!ad!usen vi skal jobbe

y ? VA \ med nar vi undersgker om stu-

_ denten befinner seg innenfor

oyl \ AT | rommet eller ikke er p& 46 me-

- \ N\ | ter (illustrert av de rgde pi-

T\ A =\ « '\ .\ | lene) fra rommets sentrum (il-
lustrert at den rgde prikken).

Figur 5.2 Viser rom S5 (kategori 3) hvor den bla streken er
rommets diagonal og den rgde streken er rommets grense-
diameter
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5.2.7 Posisjoner

Vi har gjort tester av posisjoner mottatt fra MazeMap mens vi oppholdt oss i S5. Det gjorde vi
ved & la en telefon samle inn data hvert 20. sekund i mellom fem og seks minutter pa fem
forskjellige plasser i rommet. Det er ingen hensikt i & gjagre dette oftere ettersom MSE ikke
kalkulerer nye posisjoner for tilknyttede klienter mer enn hvert 20 sekund allikevel. Dette er
sannsynligvis grunnen til at vi endte opp med en rekke duplikater i posisjonene som ble hentet
inn. De ulike plassene i rommet hvor telefonen fikk samle inn data er illustrert av en person i
oransje, rgdt, svart, lilla, og blagrent. Posisjonene er angitt av markarene pa kartet og fargen
tilsvarer hvor vi stod da posisjonen ble registrert.

Tabell 5.1 Fordeling av posisjoner i S5

Farge

Posisjoner

Varighet

Oransje

16 (4 unike)

5 minutter

Radt

16 (3 unike)

5 minutter

Svart

18 (6 unike)

5 minutter, 40 sekunder

Lilla

18 (5 unike)

5 minutter, 40 sekunder

Blagrant

16 (4 unike)

5 minutter

s7 \

S5 )

For S5 ble det til sammen
samlet inn 84 posisjoner hvor
22 (26,2 %) av disse var unike.
8 (9,5 %) av de 84 posisjonene
rapporterte feil etasjeinforma-
sjon. Den oransjeplasseringen
var ansvarlig for 5 av disse po-
sisjonene mens blagrannplas-
seringen var ansvarlig for de
resterende 3 posisjonene. Pa
grunn av en helning i rommet
nedover mot bunnen av figu-
ren, sa kan det tenkes at det
oransje punktet var naermere
et tilgangspunkt i andreetasje
selv om rommet befinner seg i
forsteetasje. Problemet med
denne teorien er at det ikke ble
observert tilsvarende feilin-
formasjon fra plasseringen til
den rgde figuren som ligger i
samme hgyde som den oran-

Figur 5.3 Viser rom S5 pa nart hold med innhentede posi-

sjoner

sje. Arsaken til det kan veere at
den rgde figuren har resten av
bygningen og flere tilgangs-

punkter til venstre for seg. For den oransje figuren er det utsiden av bygningen som er til hgyre
for den, slik at den ma lete oppover og innover etter aktuelle tilgangspunkter.
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Ut i fra denne testen sa er det fort gjort a tenke at faktoren vi brukte for kategori 3-rom er i
hayeste laget dersom man sammenligner med figuren pa forrige side, men denne testen ble
utfgrt kun med posisjoner fra MazeMap. Innendars er GPS langt mer ungyaktig (Kjergaard
m.fl., 2010) enn utendars slik at vi ma ta hgyde for studenter som enten ikke mottar data fra
MazeMap eller som har valgt a sla av WiFi pa mobilen. Dette er noe som vil matte justeres i
ettertid og kanskje med enda flere oppdelinger i forhold til de mange hundretalls rommene som
eksisterer pa NTNU. Hvis ikke dette blir gjort vil det fare til mange falske-positiver, hvor stu-
denter oppholder seg nzrt nok til a bli plukket opp av appen uten a faktisk veere tilstede.

Vi utfgrte samme innhenting av posisjoner som beskrevet pa
hvordan posisjonene var fordelt der i forhold til fordelingen vi

Tabell 5.2 Fordeling av posisjoner i R7

forrige side for rom R7 for & se
sa for rom S5.

Farge Posisjoner Varighet

Oransje 18 (6 unike) 5 minutter, 40 sekunder
Radt 18 (7 unike) 5 minutter, 40 sekunder
Lilla 17 (7 unike) 5 minutter, 20 sekunder
Blagrant 17 (7 unike) 5 minutter, 20 sekunder

\\ il For R7 ble det til sammen

p samlet inn 70 posisjoner hvor

o =2 27 (38,6 %) av disse var unike.

& | I motsetning til S5 ble det ob-

P ‘ | servert at alle posisjonene

a ’ konsekvent inneholdt korrekt

P e, etasjeinformasjon, som for

v e

dette rommet er farste under-
etasje. Dette til tross for at
rommet har en helning pa
samme mate som det S5 har.

Figur 5.4 Viser rom R7 pa nert hold med innhentede po-
sisjoner
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5.2.8 Tidsplanlegging

Som vi nevnte tidligere sa er bade posisjonering og intervallene posisjonene hentes viktige mo-
menter ved appen, slik at dette er noe vi har viet mye tid til. Grunnen til at intervallene og
tidsplanleggingen av selve innhentingen av posisjoner er viktig er for a forsikre oss om at appen
faktisk henger med i svingene nar studenten mgater opp pa rett plass til rett tid. | dette delkapitlet
skal vi diskutere fire ulike metoder vi har prevd ut i jakten pa en lgsning som passer vart formal.
Grafer som viser de individuelle resultatene for hver metode og test er inkludert i appendiks B.

| testfasene varierte vi ofte mellom 30 og 60 sekunders intervaller mellom hver iterasjon. Dette
gjorde vi for a sla fast hvor godt hver metode faktisk fungerte selv om det i realiteten aldri ville
bli aktuelt med sa raske intervaller i studentversjonen av appen med tanke pa stremforbruk og
datakostnader. | den versjonen av appen som studentene skulle teste ut sa endte vi opp med et
intervall pa fem minutter. Grunnen til dette var at vi trengte en intervall-lengde som lot seg
dividere med aktivitetslengdene vi opererte med hvor svaret var et heltall. Tabellen under viser
hvilke tall vi har gatt ut i fra. For annenhver kolonne sa legges det til et kvarters pause ettersom
disse kolonnene symboliserer sett med dobbelttimer — én time i denne sammenhengen utgjar
45 minutter — altsa er en dobbelttime 105 minutter lang.

Tabell 5.3 Ulike kandidater til intervall-lengde

Aktivitetslengde

Minut-

ter 45 105 150 210 255 315 360 | Aktuell
1 46 106 151 211 256 316 361 Nei
o 3 16 36 51 71 86 106 121 Nei
& 5 10 22 31 43 52 64 73 Ja
<L 7 7,43 16 22,43 31 37,43 46 52,43 Nei
E 9 6 13 18 24 29 36 41 Nei
£ 1 509 | 1055 | 14,64 | 20,09 | 24,18 | 29,64 | 33,73 Nei
] 13 454 | 915 12,62 | 1723 | 2069 | 2531 | 28,77 Nei
15 4 7 10 14 17 21 24 Ja

Kolonnen lengst til hgyre i tabellen ovenfor viser hvilke intervall-lengder vi har vurdert i for-
hold til hva vi ansa som mest praktisk. Intervall-lengdene for de to gule radene av matrisen er i
utgangspunktet aktuelle & bruke ettersom de oppfylte kravet vart om at det ma vaere en heltalls-
divisjon. Vi har allikevel valgt a se bort i fra disse to alternativene siden det vil fare til fryktelig
mange iterasjoner pr. aktivitet samtidig som det ville fort til at batterilevetiden gikk ned ytter-
ligere. Sa de to vi stod igjen med var intervaller pa 5 og 15 minutter. Av disse to sa endte vi
opp med a ga for 5 minutter lange intervaller ettersom vi fglte at 15 minutter lange intervall
muligens kan bli noe snevert. Hvis vi hadde gatt for 15 minutter sa kunne studenten i teorien ha
forlatt en forelesning et kvarter far det var timeplanlagt at den skulle veere ferdig. Dette ansa vi
som alt for lenge slik at 5 minutter var mer passende. Dette gir oss ogsa mer finkornet data enn
om vi bare skulle samlet inn data hvert kvarter na i startfasen.

Det som har veert mest problematisk i forhold til testingen av de ulike metodene for tidsplan-
legging har vart er a ikke kunne teste dette i verken en emulator eller telefon tilknyttet et IDE.
Vi mistenker at dette for emulatorens del hadde & gjere med at den var direkte tilknyttet IDE-
et pluss at det var sa a si ingenting pa emulatoren som konkurrerte om ressurser. Det samme
gjelder ogsa telefonen, der var det IDE-et som tok styringen over hva som foregikk pa telefonen
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i stor grad mens vi testet ut appen var. Det spilte ingen rolle om emulatoren/telefonen var last
heller, alle metoder fungerte like knirkefritt og med bare et par sekunders forsinkelse i iterasjo-
nene sammenlagt.

5.2.8.1 Metode 1: IntentService og TimerTask

Dette var en videreutvikling av en enkel app vi utviklet for & hente ut posisjoner fra MazeMap
for & kartlegge posisjoner i ulike rom. Metoden fungerte ved at AlarmManager-klassen startet
en alarm hvorpa den sendte et Intent-objekt til en IntentService-klasse vi har kalt PositionSer-
vice. PositionService handterte Intent-objektet og ved hjelp av et Timer-objektet startet den en
TimerTask vi har kalt PositionTask dersom den ikke eksisterte allerede. Timer-objektet hadde
som jobb a utfare oppgaven var ved faste intervaller fra den ble startet.

Oppgaven Timer-objektet utfarte var den samme hver gang, nemlig Java-metoden run() i Posi-
tionTask-klassen. Inni denne metoden ble GPS-posisjon lest av og lagret far metoden ble av-
sluttet i pavent av neste intervall. Det var PositionTask-klassen selv som stod for & handtere
forbindelsen med GPS. Dette farte til at dersom flere oppgaver pagikk samtidig, sa hadde vi
ogsa mange lyttere som spurte om GPS-lokasjon.

Metode 1 - Test 1
Var farste test kjgrte i ca. 21 minutter og ble gjennomfart med 30 sekunders intervall mellom

innhenting av posisjoner — med andre ord forventet vi & utfgre 43 iterasjoner pa denne tiden.
Den faktiske kjaretiden varierte voldsomt i forhold til det vi forventet, og vi endte bare opp med
13 (30,23 %) utfarte iterasjoner. Vi konkluderte med at dette kunne ha noe & gjere med at tele-
fonen nedprioriterte tradene som handterte oppgaven var nar appen ikke var synlig pa telefon-
skjermen ettersom vi lot telefonen veere last i lgpet av testen.

Metode 1 - Test 2

I neste test lot vi telefonen veere pa hele tiden og vi kjerte testen hele timen som aktiviteten
pagikk. En hel time med innsamling av posisjoner utgjer 121 iterasjoner ettersom vi brukte
samme intervall som sist. Denne gangen var det drastisk forandring i avviket mellom den fak-
tiske og forventede kjgretiden. Det ble utfert hele 85 (70,25 %) iterasjoner, men problemet vi
na stod ovenfor var at vi ikke kan forvente at studentene skal ha telefonen sin ulast gjennom
ulike aktiviteter hele dagen. Dette ville veert forstyrrende, upraktisk, og stramkrevende — ingen
kvaliteter vi gnsker at appen skal assosieres med.

Metode 1 - Test 3

For a forsikre oss om at Test 2 ikke var et engangstilfelle, sa kjarte vi testen nok en gang med
Iast telefon. Denne gangen ble intervallet oppjustert til 60 sekunder for & se om dette utgjorde
noen forskjell pa kjgretidene og testen ble kjart i ca. 35 minutter. | Igpet av tiden denne testen
tok sa skulle vi ha utfart 36 iterasjoner, men endte bare opp med 15 (41,67 %).

Med tanke pa at den eneste forskjellen vi gjorde mellom Test 1 og Test 3 var a la telefonen
veere ulast, sa konkluderte vi med TimerTask-klassen rett og slett ikke er egnet til denne typen
oppgaver. | tillegg til & veere divergerende, sa la ogsa resultatene langt unna det som var for-
ventet og gnskelig.

5.2.8.2 Metode 2: IntentService og Threads/Runnable

Resultatene fra de tre farste testene tydet pa at tradene som hadde ansvar for a kjgre TimerTask-
objektet vart ble nedprioritert nar telefonen var last. Dette er ogsa det mest realistiske scenarioet
for vart bruk ettersom studentene mest sannsynligvis vil ha telefonen liggende last i skoleveska
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eller i lomma i lgpet av timeplanlagte aktiviteter. For alle pafalgende tester av appen, sa utfarte
vi de kun med telefonen i Iast tilstand.

Var framgangsmate for a lgse denne problematikken var a starte og kjere oppgaven var manuelt
i stedet for & bruke et Timer-objekt til & kontrollere intervallene. For & kunne gjgre dette sa
gjorde vi om PositionTask-klassen fra en TimerTask-klasse til en Runnable-klasse slik at en
trad kan starte den. P4 samme mate som for TimerTask-klassen, sa har ogsa Runnable-klassen
en Java-metode kalt run() som kjgres av traden nar oppgaven startes farste gangen. Som tidli-
gere nevnt sa matte vi nd handtere intervallene pa egen hand, det betyr at dersom aktiviteten
fortsatt pagikk sa skulle traden var sove i et bestemt antall sekunder far den vaknet igjen og
utfarte neste iterasjon av intervallet ved a kalle seg selv.

Som vi vet sa arver en trad sin prioritet fra traden som startet den. For & unnga at vi ogsa denne
gangen endte opp med en nedprioritert trad sa forsgkte vi a elevere den til et hgyere niva enn
det den tidligere hadde veert pa. Dette ble gjort pa falgende mate:

Thread thread = new Thread(task);

thread.setPriority(Thread.MAX PRIORITY);

android.os.Process.setThreadPriority(
android.os.Process.THREAD PRIORITY_ FOREGROUND);

Metode 2 - Test 4

Den neste testen var pagikk i ca. 32 minutter og forventet antall utferte iterasjoner denne gangen
var 33 ettersom vi ville prgve a samle inn posisjoner hvert 60. sekund for a se hvordan den
faktiske kjgretiden var sammenlignet med Test 3. Denne gangen utfarte vi 17 (51,52 %) itera-
sjoner, og selv om dette var en klar gkning fra Test 3, sa ligger fortsatt den faktiske kjgretiden
langt unna det vi gnsker 4 se.

Metode 2 - Test 5

Vi ville ogsa se hvordan denne metoden artet seg dersom vi lot testen kjere over en lengre
periode samtidig som vi lot intervallene vere kortere. | den siste testen for denne metoden var
vi tilbake pa 30 sekunders intervaller og lot den kjare i ca. 49 minutter. Under optimale forhold
ville dette fort til 99 utfarte iterasjoner. Resultatet var at det bare ble utfert 33 (33,33 %) itera-
sjoner, noe som betydde at vi var tilbake der vi startet med den farste testen var.

Denne lgsningen resulterte altsa ikke i at tradene vare kjerte med nesten hgyest mulig prioritet
pa systemet slik vi hadde hapet pa. Dersom denne testingen hadde vart vellykket, sa var tanken
at denne prioriteten kunne modifiseres til et mer talelig niva for optimale resultater. Med talelig
niva sikter vi til forholdet mellom streamforbruk og hensynet til andre apper som konkurrerer
om ressurser pa systemet — samtidig som vi finner en gyllen middelvei mellom forventet og
faktisk kjaretid.

5.2.8.3 Metode 3: Service og Threads/Runnable

Metode 1 og 2 sa brukte IntentService-klassen for a enten starte et TimerTask-objekt eller en
trad ved hjelp av et Runnable-objekt. For begge metodene sa hadde vi hatt trabbel i form av
stor varians i resultatene og opplevde heller ingen markant forbedring som kunne skyldes ver-
ken det ene eller det andre. Metode 3 fokuserer i stedet pa a bytte ut IntentService-klassen med
en Service-klasse, som IntentService-klassen er bygget pa. Grunnen til at vi har valgt a lage var
egen Service-klasse er at traden som kjarer IntentService-objektet avsluttes nar den har mottatt
et Intent-objekt og kjert koden i Java-metoden onHandlelntent(). Tanken var derfor at dersom
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vi har et Service-objekt som hele tiden far kjare i bakgrunnen, sa kunne dette hjelpe pa proble-
mene vi har opplevd sa langt.

Selve framgangsmaten for metoden er forholdsvis lik den vi sa i forrige metode. Hovedforskjel-
len er at vi har en Service som hele tiden star og gar mens en eller flere aktiviteter pagar, i stedet
for at den stoppes nar oppgaven har blitt startet. I tillegg til at den kjgrer hele tiden, sa vil den
automatisk startes pa nytt dersom appen enten avsluttes av studenten eller systemet av ressurs-
hensyn.

Metode 3 - Test 6
For at denne metoden skulle veere mest mulig sammenlignbar med den forrige metoden sa

prgvde vi ogsa denne gangen a elevere tradene var pa samme mate som sist. Intervallet for
testen ble satt til 60 sekunder og den ble kjart i 44 minutter, og ideelt sett skulle vi na ha utfgrt
45 iterasjoner. Resultatet av denne testen var at appen utfarte 27 (60 %) iterasjoner, og det var
bare 10 % unna den ytelsen vi oppnadde nar telefonen ble testet i ulast tilstand med TimerTask-
klassen. En annen ting som er viktig a legge merke til i tillegg til antall iterasjoner er at den
faktiske kjeretiden for de noen av de farste iterasjonene ikke avvek sa mye fra den faktiske
kjeretiden som vi har sett tidligere. Vi konkluderte derfor med at vi var pa rett spor med tanke
pa Service-klassen, men at framgangsmaten hvor en trad kjerer et Runnable-objektet som re-
presenterer oppgaven kanskje ikke var veien a ga allikevel.

5.2.8.4 Metode 4: Service og IntentService/ AlarmManager

Fram til nd har vi latt hver enkelt oppgave (TimerTask og Thread) handtere GPS, noe som har
vert en uelegant og mer komplisert Igsning enn ngdvendig. | stedet for at hver individuelle
oppgave skal sette opp en kobling mot Google for a sparre etter GPS-koordinater, sa gjares
dette na av Service-en; som kjgrer hele tiden mens det er pagaende aktiviteter. Nar en oppgave
na kjares sa spgr den bare Service-en etter den nyeste posisjonen tilgjengelig.

Sammenlignet med forrige metode har Service-klassen var blitt litt mer komplisert na ettersom
den ma holde kontakt med GPS-en, men i det store og det hele s& er den uforandret. Forrige
Service-klasse startet en trad med et Runnable-objekt som tok seg av utfarelsen, og i lgpet av
oppgavens levetid sa 1a den alltid i minnet i en eller annen form og ventet pa neste iterasjon av
intervallet. Slik vi na gjar det sa startes det et IntentService-objekt kalt PositionTaskService av
Service-klassen var for hver eneste oppgave, og som vi vet fra tidligere tester sa avsluttes denne
etter at koden i Java-metoden onHandlelntent() har blitt utfart.

Med var nye framgangsmate passer dette oss utmerket fordi det betyr at det ikke er noen ekstra
trader i bakgrunnen og venter pa a bli kjgrt. For at vi skal kunne ta opp igjen traden hvor vi
etterlot den, figurativt talt, sa sendes det samme Intent-objektet som startet farste PositionTask-
Service-objekt til AlarmManager-klassen nar vi planlegger neste iterasjon av oppgaven var. Det
er na Android som har ansvaret for a kjgre oppgavene vare fram til deres fullfarelse. Android
bruker na en mekanisme for a forminske stramforbruket pa telefonen ved at alarmer grupperes
sammen med andre som skal fyres av i noenlunde det samme tidsrommet.

Figuren pa neste side viser en oversikt av hvilke klasser det kommuniseres mellom nar appen
skal begynne a spore en aktivitet slik som det er beskrevet i detalj ovenfor. Dette betyr at den
inkluderer steget hvor AlarmManager-klassen i Android starter kjgrer Java-metoden onHand-
leIntent() i SchedulingService-klassen var for & se om det er behov for a sette opp en alarm
senere pa dagen slik at appen kan begynne og motta posisjoner.
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Figur 5.5 Sekvensdiagram som viser hvordan metode 4 fungerer i praksis

Test7

Denne metoden fikk kjare i ca. 32 minutter med et 30 sekunders intervall for & se hvor godt
AlarmManager-klassen fungerte til vart formal. Vi forventet altsa a utfare 64 iterasjoner i lgpet
av denne tiden. Dette var et langt bedre resultat enn noen av vare tidligere tester. Vi utfarte sa
mange som 61 (95,31 %) iterasjoner pluss at den faktiske kjgretiden var sa a si identisk med
det som var forventet for over halvparten av oppgavens iterasjoner. Faktisk sa ble den totale
tiden som iterasjonene ble forskjgvet bare ett minutt og 35 sekunder i lgpet av ca. 32 minutter.
Dersom denne trenden hadde fortsatt gjennom en hel forelesning, som vanligvis varer i 105
minutter inkludert pause, sa ville det fortsatt blitt mindre enn 5 minutter sammenlagt.

Metode 4 viste seg altsa & veere en mer enn god nok lgsning for var del og det var derfor vi
endte opp med a bruke denne nar appen ble testet av studentene.

I figuren under har vi sammenfattet data fra alle testene utfart for metodene beskrevet i dette-
underkapitlet og stilt de opp ved siden av hverandre i den rekkefglgen de ble utfart. Den eneste
faktoren som er utelatt var om telefonen var Iast eller ikke ettersom dette kun hadde betydning
for Test 2 i Metode 1.
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Forhold mellom faktisk og forventet antall iterasjoner

99

121
85
61 64
43 45
36 33 33 27
13 15 17 I
[} [ | [ . . .

20:37 minutter 59:59 minutter 34:34 minutter 32:13 minutter 48:56 minutter 43:57 minutter 31:35 minutter

Iterasjoner

30 sekunder 30 sekunder 60 sekunder 60 sekunder 30 sekunder 60 sekunder 30 sekunder
Test 1 Test 2 Test 3 Test4 Test5 Test 6 Test7

Metode 1 Metode 2 Metode 3 Metode 4
Intervall-lengde og varighet pr. metode pr. test

M Faktiske iterasjoner W Forventede iterasjoner

Figur 5.6 Illustrerer resultatene for alle testene vi utferte ut med hensyn pa iterasjoner

5.2.9 GPS-ngyaktighet

Ettersom appen var henter inn posisjoner fra bade MazeMap og GPS i parallell mens studenten
har timeplanlagte aktiviteter, sa var det interessant for oss a vite litt om hvor ngyaktige disse
posisjonene var, samtidig som vi utforsket hvilke muligheter vi hadde. Testene vi gjorde i denne
sammenhengen var egentlig de samme som for «5.2.8 Tidsplanlegging» ettersom det er tids-
planleggingen som star for innhentingen av posisjonene vi benytter oss for & finne ut om stu-
denten er pa rett plass eller ikke. Som vi snart skal se sa utgjorde ikke antall iterasjoner det
samme antallet posisjoner, og grunnen til det har a gjere med hvilken prioritet/strategi som ble
valgt av oss i selve uthentingen.

For at appen skal ha tilgang til & benytte seg av Google Play Services og fused location provider
— det foretrukne grensesnittet mot lokasjonsdata pa Android — séa kreves det at telefonen kjarer
Android 2.3 eller hgyere og at versjonen av Android inkluderer Google Play Store. Dersom
studentene Kkjgrer en skreddersydd utgave av Android som ikke er publisert av Google eller
produsentene av Android-telefoner, sa er det ingen garanti for at Google Play Store er installert
som standard. Google definerer fire ganske forskjellige strategier for uthenting av lokasjonsdata
hvor prioritering av ngyaktighet, hurtighet, batterilevetid, og tilgjengelighet inngar. Disse opp-
trar som innputt-parametere til Java-metoden setPriority(). Vi har oppsummert disse fire stra-
tegiene i tabellen under.

Tabell 5.4 Sammenligning av lokasjonsstrategier

Strategi Ngyaktighet Posisjonsmetode Strom
PRIORITY_BALANCED POWER_ACCURACY |Omtrent 100 meter WiFi/mobilmaster 3
PRIORITY_HIGH_ACCURACY Omtrent 5 meter GPS/WiFi/mobilmaster 4
PRIORITY_LOW_POWER Omtrent 10 kilometer | WiFi/mobilmaster 2
PRIORITY_NO_POWER Styres av andre apper | Styres av andre apper 1
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Ngyaktighet var aller viktigst i var beslutning av hvilken strategi vi skulle ga for. Det tatt i
betraktning sa var de to nederste strategiene helt uaktuelle for vart bruk ettersom PRIO-
RITY_LOW_POWER er for ungyaktig. For PRIORITY_NO_POWER sa er vi avhengig av at
andre apper til enhver tid ber om posisjoner og holder de oppdatert. Det hjelper ikke at disse
strategiene har det laveste stramforbruket om de ikke klarer a plassere studenten. Vi stod igjen
med to strategier som vi sa for oss at kunne vere aktuelle. De falgende figurene vil bruke
samme kartutsnitt — hvor testene ble utfgrt — samtidig som de viser posisjonene vi har hentet ut
som rgde prikker mens den faktiske stien vi har gatt er markert med blatt. Dette gjer det enkelt
a se hvor mye posisjonene har avveket fra hvor vi forventet a finne de.

Det er viktig & merke seg at i testene i «5.2.8 Tidsplanlegging» sa opererte vi med iterasjoner,
men som Vi na skal se sa er det ingen selvfglge at hver iterasjon ngdvendigvis utgjorde en
posisjon. Noe annet som er verdt & merke seg er at en posisjon ble forkastet hvis den ble ansett
som foreldet av appen. Vi har definert en posisjon som foreldet hvis den er over dobbelt sa
gammel som intervall-lengden vi jobber med.

Vi startet med PRIORITY_BALANCED _POWER_ACCURACY og utferte to tester. Den
farste, heretter kalt Test 0, av de to testene ble utelatt fra «3.2.8.1 Metode 1: IntentService og
TimerTask» sine tester av den enkle grunn at vi brukte et intervall pa 5 minutter. Vi ansa derfor
ikke Test 0 som sammenlignbar med resten av intervallene vi brukte i testene fra Test 1 til og
med Test 7 beskrevet i «5.2.8 Tidsplanlegging». Ettersom vi kun er interessert i a se pa ngyak-
tigheten av de innhentede posisjonene na, sa velger vi a ta med Test 0 allikevel.
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Figdljr 5.7 V‘iser posisjoner for Test 0

Sagstakingen

e
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Fig[jr 5.8 V‘iser posisjoner fra Test 1

Selv om begge testene ovenfor brukte samme strategi, sa er det allikevel en forskjell pa de. Test
0 ble utfert mens WiFi var paslatt mens Test 1 ble utfert uten bruk av WiFi. Det betyr at Test 0
benyttet seg av bade WiFi og mobiltarn mens Test 1 kun hadde mobiltarn & beregne posisjon
ut i fra. Vi ble lite imponert av denne strategien og bestemte oss raskt for a fokusere pa PRIO-
RITY_HIGH_ACCURACY i de neste testene.

For Test 2, Test 3, og Test 4 pa neste side sa er det apenbart at posisjonene er mer narliggende
den stien vi faktisk har gatt enn hva som var tilfellet for Test 0 og Test 1 pa figurene ovenfor. |
forbindelse med Google Play Services og fused location provider er det ogsa to andre parame-
tere vi kan sette for & gke ngyaktigheten av dataene var. Den fgrste maten er med Java-metoden
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setinterval() som forteller Google Play Services hvor ofte vi gnsker & motta lokasjonsdata.
Denne ble for alle testene satt til a veere det samme som intervall-lengden som bestemte nar en
oppgave skulle kjgres. Om denne verdien skulle vaert hgyere, sa ville det for det forste vert
enda mer batterikrevende og for det andre sa er det ingen garanti at disse ekstra posisjonene
ville blitt utnyttet av appen heller. Det ville kommet an pa om det var iterasjoner av oppgavene
som Kjarte slik at de fikk utnyttet de nye posisjonene fortlgpende dersom de ble hentet inn
veldig fort. Den andre maten er med Java-metoden setFastestInterval() som vi kommer tilbake
til i neste avsnitt.
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Fig’ijr 5.9 Viser posisjoher for Test 2 Figl]r 5.10 Viser posisjo'ner fra Test 3
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Figur 5.11 Viser posisjoner fra Test 4 Figur 5.12 Viser posisjoner fra Test 5

Vi var nd interessert i & se om setFastestinterval() ville utgjere stor forskjell for posisjonene vi
hentet ut. Det denne Java-metoden gjar er a sette hvor raskt appen var er i stand til a ta imot
lokasjonsdata. Dersom andre apper kjerer samtidig som var app og de ber om lokasjonsdata pa
samme mate som vi gjer det, sa vil vi kunne ta i bruk den samme dataen. For det er ingen
synkronisering mellom setinterval() og intervallet som oppgaven fglger. Med andre ord vil det
kunne oppsta forsinkelser slik at den nyeste posisjonen ble hentet ned en stund far iterasjonen
av oppgaven var ble kjert. Dersom en annen app i mellomtiden har bedt om en nyere posisjon,
sa vil vi ved & bruke setFastestInterval() kunne fange opp og bruke denne vi ogsa.

67



For & preve ut dette, sa satte vi intervallet for setFastestinterval() til 5000 millisekunder. Vi
kjorte ingen andre GPS-intensive apper slik som Google Maps i bakgrunnen mens denne testen
foregikk. Resultatet av Test 5 er i Figur 5.12 pa forrige side. Som vi ser sa er det ingen betydelig
forskjell her. Dette skyldes nok, som vi nevnte, at det ikke var noen GPS-intensive apper som
kjerte i bakgrunnen og derfor oppdaterte posisjonene oftere enn det var egen app allerede
gjorde. Dersom setFastestinterval() ikke settes manuelt av oss sa vil Android selv definere en
verdi for dette som er mindre enn den verdien vi allerede har satt for setinterval(). Det vil si at
vi hele tiden har benyttet oss av setFastestinterval(), men uten andre apper som raskt ber om
nye posisjoner sa vil den ikke ha mye a si for sluttresultatet.
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Figl;r 5.13 Viser posisjoner fra Test 6 Figl;r 5.14 Viser posisjoner fra Test 7

Nar vi kom fram til Test 7 og den siste metoden for tidsplanlegging av intervaller sa ville vi
igjen inkludere den farste strategien vi prevde ut. Tanken var at det ville veere interessant a se
hvordan metoden vi endte opp med & bruke ville fungere sammen med PRIORITY_BA-
LANCED_POWER_ACCURACY. Hapet var at vi skulle fa noe som lignet pa Figur 5.14.

[t Sammenlignet med Figur 5.14 sa ser Figur 5.15 ut
“| som om den har feerre innsamlede posisjoner. Dette
til tross for at vi lot testen ga over ca. 44 minutter,
og siden vi kjarte iterasjoner hvert 30. sekund sa
betydde det at vi forventet a fa 88 posisjoner denne
gangen. Vi endte opp med 85 (96,59%) posisjoner,
altsa var det pa lik linje med Test 7 i det hensynet.
Grunnen til at det virker som om det er feerre posi-
sjoner totalt sett er nettopp pa grunn av strategien vi
= *" valgte. For 4 la all tvil komme denne strategien til
: gode sa lot vi WiFi og GPS sta pa, selv om GPS
ikke blir direkte benyttet av denne strategien. Var
i k konklusjon er at det oppstar mindre grupperinger
4 rundt bebyggelse hvor det er tradlgse nettverk som
har blitt kartlagt av Google. Til tross for at denne
strategien na gjorde en formidabel jobb mot hva vi
erfarte tidligere samtidig som den i utgangspunktet bruker mindre strem, sa vil vi allikevel
holde oss til strategien PRIORITY_HIGH_ACCURACY inntil videre.

Saugsuadingsn

Figur 5.15 Viser posisjoner for Test 8
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5.2.10 Aktiviteter

Vi skiller mellom to typer aktiviteter i appen; forelesninger og gvingstimer. Ved oppmate til
forelesninger sa kreves det at 75 % av innsamlede posisjoner befinner seg innenfor rommets
grenseradius. Maten vi bestemmer hvor mange posisjoner som kreves for a bli regnet som & ha
deltatt pa en aktivitet som er kategorisert som en forelesning er pa falgende mate:

1. Bestem antall iterasjoner som skal kjgres i lgpet av aktivitetens varighet (runder opp):
(Aktivitetslengde / Intervall-lengde) + 1
Grunnen til at vi legger til 1 til slutt er for a inkludere de siste fem minuttene av aktivi-
teten som ellers ville blitt utelatt som felge av denne divisjonen.

2. Bestem antall pauser som vil finne sted i lgpet av aktivitetens varighet (kutter av):
Aktivitetslengde / (Lengden av en enkeltforelesning + pauselengde)

3. Bestem antall iterasjoner som pausen(e) utgjer:
(Antall pauser * Pauselengde) / Intervall-lengde

4. Bestem antall iterasjoner ekskludert pausen(e):
Antall iterasjoner - Antall iterasjoner som pausen(e) utgjar

5. Bestem terskel for hvor mange posisjoner som kreves (runder opp):
Antall iterasjoner uten pausen(e) * Faktor for 75 %

Et eksempel pa utregning av terskel for en dobbel forelesningstime:

1. Antall iterasjoner = (105 minutter / 5 minutter pr. intervall) + 1 = 22

2. Antall pauser = 105 minutter / (45 minutter + 15 minutter) =1,75=1
3. Antall pauseiterasjoner = (1 * 15 minutter) / 5 minutter pr. intervall = 3
4. Antall iterasjoner uten pausen(e) =22 -3 =19

5. Terskel =19 * 0,75 =14,25=15

Av utregningene sa ser vi at en dobbel forelesningstime er oppdelt i 22 iterasjoner hvor 15 eller
flere posisjoner kreves & vere ansett som pa innsiden de av timeplanlagte rommene for den
aktuelle aktiviteten. Grunnen til at vi har valgt & ikke inkludere pausene er fordi studenten kan-
skje forlater omradet, men siden det foregar i en pause sa ville vi ikke at dette skulle ha en
negativ effekt pa studenten. Noe som ikke framkommer av forklaringen ovenfor, men som er
implementert i appen i denne sammenhengen er at det tas hensyn til et akkumulerte avvik. Dette
avviket oppstar pa grunn av sma tidsforskyvelser introdusert av AlarmManager-klassen nar ap-
pen ikke er i stand til & bli kjgrt nar vi gnsker det. Maten vi har hgyde for dette er ved a legge
til fem ekstra minutter pa varigheten av en aktivitet etter at antall iterasjoner er kalkulert. Dette
farer til at siste iterasjon for en aktivitet kan kjeres selv om den er noen fa sekunder eller mi-
nutter forsinket. Det ble ikke ansett som noe poeng i & utvide en aktivitet stort mer enn fem
minutter ettersom studenter pa dette punktet sannsynligvis ikke er i nerheten av rommet hvor
aktiviteten foregikk lengre. En annen mekanisme som er implementert i denne sammenhengen
er at tiden det tar & hente posisjoner trekkes fra tiden fram til neste iterasjon er planlagt — dette
er ogsa med pa a forhindre ugnskede tidsforskyvninger. Nar det kommer til hvordan vi hand-
terte gvingstimer sa stod det mellom to ting; ikke spore oppmgte i det hele tatt eller gjgre det
enkelt & fa oppmatet godkjent. Vi valgte det sistnevnte alternativet og krever ikke mer enn én
enkelt posisjon for at en gvingstime skal bli godkjent. Hovedarsaken til dette er at gvingstimer
ofte varer svaert lenge og/eller foregar samtidig som andre emner eller holdes mange dager i
uken. Et eksempel pa dette er for emnet Prosedyre- og objektorientert programmering
(TDT4102) hvor det ble avholdt gvingstimer fra klokka 08:15 til 20:00 fra mandag til og med
torsdag.
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6 Testing

6.1 Hensikt
Det var to hovedarsaker til at vi gnsket a utfare testing av appen med studenter. Den farste

arsaken var at vi ville se hva slags lokasjonsdata som ble samlet inn. Her var det interessant a
se pa fordelingen av posisjoner og hvor ngyaktige de var i de forskjellige rommene som stu-
dentene skulle oppholde seg i — bade for MazeMap og GPS. Den andre arsaken var at det ville
veere interessant a se om telefonen kjgrte oppgavene pa de forventede tidspunktene og med de
gitte intervallene som fglge av mekanismen forklart i «5.2.8.4 Metode 4: Service og IntentSer-
vice/AlarmManager». Det ville ogsa veere interessant a se om det var noen tydelige forskjeller
mellom telefonene som studentene brukte som kunne pavirke resultatet.

6.2 Testerne

Valget av testere ble gjort basert pa gjenstaende aktiviteter dette semesteret, hva slags telefon
de hadde, og hva slags operativsystem telefonen deres hadde. Utlysningen etter testere ble lagt
ut pa diverse kanaler for & na studenter ved Bachelor i Informatikk samt at det ble opplyst om
det i ulike forelesninger. Av de seks som tok kontakt sa var det to av disse som viste seg a vere
aktuelle — heretter kalt Student 1 og Student 2. Student 1 tok fem emner dette semesteret og
hadde en nyere Samsung Note 4 som ble utgitt i 2014 som appen ble testet pa. Student 2 tok
fire emner dette semesteret og hadde en litt eldre Samsung Galaxy S3 som ble utgitt i 2012 som
appen ble testet pa.

6.3 Innsamlet data
Etter at studentene var ferdig med a teste appen var, sa ble databasene fra appen lastet opp til

webserveren var. Grunnen til dette var at vi ville vaere helt sikre pa at alle dataene som studen-
tene fikk samlet inn ble samlet inn til tross for tilgjengelighet av webserveren var eller om de
selv hadde internett tilgang eller ikke. For hver student samlet vi inn koordinater (lengde- og
breddegrader), om posisjonen var innenfor et av rommene som aktiviteten foregikk i, og hvor
koordinaten kom fra (MazeMap eller Google).

For Student 1 forsgkte appen innhenting av posisjon 542 ganger i lgpet av 6 dager hvor det var
19 timeplanlagte aktiviteter i perioden fra og med 15. april til og med 28. april. Av 542 ganger
appen ble kjart sa utgjorde dette 26 (4,8 %) posisjoner. 5 av disse posisjonene kom fra Ma-
zeMap mens 21 kom fra GPS. Posisjonene fra MazeMap hadde en ngyaktighet pa 100 % etter-
som alle ble regnet som & vaere pa innsiden av rommet. For GPS var det 1 (4,8 %) posisjon som
ble regnet som pa innsiden.

For Student 2 forsgkte appen innhenting av posisjon 455 ganger i lgpet av 3 dager hvor det var
13 timeplanlagte aktiviteter i perioden fra og med 15. april til og med 17. april. Av 455 ganger
appen ble kjart sa utgjorde dette 196 (43,1 %) posisjoner. 8 av disse posisjonene kom fra Ma-
zeMap mens 188 kom fra GPS. Ogsa her hadde posisjonene fra MazeMap en ngyaktighet pa
100 %. For GPS var det 8 (4,3 %) posisjoner som ble regnet som pa innsiden.

Appen var aktiv pa telefonene til studentene 775 (77,7 %) ganger uten at koordinater ble regi-
strert. Det er ingen mate & presisere hva arsaken kan ha vert i de individuelle tilfellene. Dette
kan skyldes kombinasjoner av at WiFi- og/eller GPS-funksjonalitet ikke var paslatt eller at
koordinatene var for ungyaktige og/eller utdaterte.
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6.4 Posisjoner
Student 1 sine posisjoner kunne ikke brukes til noe ettersom tre av de som kom fra MazeMap

var helt like for én aktivitet, mens de to andre posisjonene fra MazeMap kom fra hver sin akti-
vitet. Dette ville bare fart til ett eneste punkt pa kartet ettersom det ikke var noen GPS-koordi-
nater 2 sammenligne de med heller. Derfor ser vi bort i fra Student 1 i denne omgang.

Student 2 pa den andre siden hadde et datasett hvor vi fikk rapportert 12 posisjoner pa innsiden
samtidig som de kom fra bade MazeMap og GPS. Her er det snakk om 8 posisjoner fra Ma-
zeMap og 3 fra GPS (egentlig 4, men to posisjoner var identiske). Aktiviteten som posisjonen
er innhentet fra er en gvingstime som startet 08:15 og varte til 20:00. @vingstimen foregikk i to
rom som ligger vegg i vegg. Figuren under viser posisjonene fra MazeMap i oransje, posisjo-
nene fra GPS i lilla, og midtpunktene av rommene er representert av de to rede prikkene. Rom-
mene har en radius pa ca. 45 meter og ca. 48 meter.

Det er et par ting her som er verdt 8 kommentere. Posisjonene vi mottok fra MazeMap innehol-
der som vi vet etasjeinformasjon og for alle 8 posisjonene sa fikk vi konsistent feil etasje. Rom-
mene gvingstimen foregikk i ligger i 4. etasje, mens MazeMap rapporterte at studenten befant
seg i 3. etasje. Det er to forklaringer til dette; enten hadde MazeMap feil og studenten var der
han skulle vare ellers sa var studenten i etasjen under og MazeMap rapporterte korrekt. Hva
som faktisk var tilfellet er det ingen mate for oss a vite ut i fra datasettet alene.

> = \ Ut i fra datasettet sd er det

grunn til & tro at studenten
kom til gvingssalen rundt
klokka 14 og forlot den rundt
. klokka 18. Appen fikk samlet
. inn sin forste MazeMap-posi-

. i sjon klokka 14:22:07, og dette
[ A \ 2 .\ | foregikk hvert 5. minutt slik
[ /X b | | som vi forventet. Problemet
® > \ \ | | varatappen bare mottok posi-

sjoner fra MazeMap i en halv-
time, slik at siste posisjon for
! denne omgangen kom inn
14:52:18. Etter dette var ingen

\o av posisjonene som ble samlet
WY % inn fra MazeMap, men bare
\ fra GPS, og det kom ikke en
ny posisjon fra MazeMap far
klokka var 18:02:34. Vi har to
3 W= - | mulige forklaringer p& dette;
Figur 6.1 Innsamlede posisjoner for Student 2 i en gvings- e”.tef‘ >4 skrudde st_udenten av
time WiFi slik at appen ikke lengre
mottok posisjoner fra Ma-
zeMap ellers sa har det noe a gjgre med at studenten begynte a bevege seg hjemover — og pa
samme tid — mellom nye tilkoblingspunkter slik at MSE klarte & fange opp studentens telefon
igjen. Dette er en midlertidig lgsning som MazeMap selv har foreslatt som botemiddel dersom
enheten plutselig ikke mottar posisjoner lengre.
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6.5 Tidsplanlegging
Det var tre mulige aktivitetslengder & analysere for de to studentene som prgvde appen. Dob-

belttime med forelesning (105 minutter) og gvingstimer (225 minutter og 705 minutter). Vi
ansa det som usannsynlig at studenter sitter med gvinger fra klokka 08:15 til 20:00 ofte, sa vi
fokuserte heller pa de to kortere intervallene som er mer overkommelige. For begge studentene
sa har vi sett pa seks aktiviteter i forhold til hvor ngyaktig tidsplanleggingen har veert. Visuali-
sering av alle de 12 aktiviteten vi har studert er inkludert i appendiks C.

Student 1

For to av tre Kjgringer vi sa pa hvor det var forventet at vi skulle fa inn 22 posisjoner, sa gikk
dette uproblematisk. Den andre kjgringen hadde derimot litt problemer. Denne foregikk fra
klokka 08:15 til klokka 10:00. Av grafen (se figur i appendiks C, student 1, kjgring 2), sa ser vi
at vi bare fikk inn 17 posisjoner, og grunnen til det er noe uklart. Vi mistenker at telefonen kan
ha blitt startet pa nytt ettersom det er snakk om en halvtime hvor den ikke kjgrte appen var. De
siste tre kjgringene vi s pa hvor det var forventet at vi skulle fa inn 46 posisjoner, sa opplevde
vi ingen problemer i det hele tatt.

Student 2

Farste kjgring foregikk fra klokka 14:15 til 16:05 hvor det var forventet & fa inn 23 posisjoner,
men i dette tilfellet fikk vi faktisk inn 24 posisjoner. Arsaken til at vi her forventer 23 posisjoner
i stedet for 22 — slik som tidligere — er fordi vi opplevde starre avvik mellom hver gang en alarm
ble kjart, slik at det for hver pafelgende kjering ble inkludert en liten forsinkelse. Dette tok vi
hensyn til nar vi implementerte appen og hvordan det ble gjort er forklart i «5.2.10 Aktiviteter».

Grunnen til at vi fikk inn enda én posisjon mer enn forventet kan vere at telefonen har hatt en
annen alarm planlagt rundt samme tid, slik at nar en av vare alarmer ble planlagt sa ble den
kjort like etterpd. Hvorfor dette skjedde kan vi ikke si med sikkerhet, men det kan vere at
operativsystemet prgvde a spare stram ved a sla sammen oppvekkinger av telefonen — noe som
er en del av Androids alarmhandteringssystem. Utover den farste aktiviteten, sa gikk de fem
pafelgende aktiviteten mer eller mindre uten problemer — bare med noen mindre variasjoner i
kjogretiden.

Til sist i appendiks C, sa er det inkludert en visualisering av tidsplanleggingsdataene for én
gvingstime pa 705 minutter. Som vi ser og hadde forventet, sa blir det mer og mer forskjgvet
med tiden. Dette vil uansett ikke veere noe problem for de fleste aktiviteter da disse er betrak-
telig kortere.

6.6 Komplikasjoner

Jevnt over gjorde Student 1 sin telefon det bedre enn Student 2. Ettersom den eneste forskjellen
mellom disse to var hvilken telefon de hadde og hvilke apper de allerede hadde installert pa de
fra far av. Dette tror vi kan veere en arsak til at Student 2s resultater var darligere enn Student
1s, men resultatene til Student 2 er absolutt gode nok til vart formal.

De 20 % som MazeMap nevnte at de var klar over at ikke mottok posisjoner ser ut til a ha truffet
oss med tanke pa hvor fa posisjoner som faktisk kom fra MazeMap blant flere hundre som ble
samlet inn. Dette var ikke noe vi merket mens vi samlet inn posisjoner i «3.2.7 Posisjoner».
Innsamlingen vi gjorde foregikk over minst 14 forskjellige lokasjoner i 3 forskjellige rom over
en lengre periode, og til sammen ble dette 283 posisjoner. Hvor ingen av de feilet pa samme
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mate som de gjorde for testerne vare. Grunnen til det tror vi kan ha noe a gjere med at nar vi
sanket inn posisjoner, sa lot vi telefonen vere last opp mens dette foregikk. Dette kan igjen ha
fort til kontakten med MSE stadig ble fornyet slik at vi ikke matte bevege oss mellom forskjel-
lige tilgangspunkter for & komme i kontakt med MSE igjen. Studentene derimot hadde nok
telefonen last og lagt vekk da den samlet inn posisjoner mens aktivitetene foregikk, enten de
var tilstede pa forelesninger eller de jobbet pa gvingssaler.

Resonnementet vart om at MSE mister forbindelse med studenten over tid blir forsterket av
Figur 4.1. Arsaken til det er at den siste posisjonen som ble ansett som pé innsiden en av de to
rommene kom fra MazeMap og la langt unna de andre posisjonene Student 2 mottok fra Ma-
zeMap. Vi tolker dette som at han var pa vei hjem fra skolen, og i den sammenheng passerte
han nok et nytt tilgangspunkt slik at MSE fikk fanget han opp igjen.

En annen grunn vi kan se for oss for at vi fikk sa fa posisjoner fra MazeMap er pa grunn av at
vi unnlot & inkludere bruk av WifiLock-klassen i koden var. Poenget med denne klassen er at
den skal holde WiFi-radioen pa telefonen gaende i den grad man gnsker uavhengig om den er
i konstant bruk eller ikke. Problemet her er at WiFi aldri skulle blitt avskrudd i farste omgang
hos noen av studentene. Grunnen til det er at begge studentene brukte en databesparende funk-
sjon i Android som holder WiFi-radioen aktiv, slik at apper kan overfere data i bakgrunnen.
Dette farer til at telefonen ikke hopper over til mobilnettverket nar den er last.
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7 Brukerundersgkelse

Intervjuet og spgrreundersgkelsen ble utfart for a fa en bedre forstaelse for hva slags holdninger
studentene hadde apper, programvare, eller spill som skal fungere motiverende med hensyn pa
oppmate. | forhold til appen som ble utviklet var det ogsa interessant & samle inn data om
bruksmgnstre nar det gjaldt WiFi og GPS, som jo er en viktig del av appen var og hva vi ville
oppna med den. Det samme gjaldt mgnstre for hvordan studenter benytter seg av timeplanlagte
aktiviteter som forelesninger og gvingstimer, slik at vi fikk innsikt i hva det bar legges vekt pa
og hva som er realistisk med hensyn pa oppmgte. Spesifikt for sparreundersgkelsen ble det
presentert en lang liste med elementer som studentene kunne velge blant — bade som gjaldt spill
og mer generelle elementer — i forhold til hva de ville anse som motiverende & ha med i en app.
Dette ville vaere med pa a fortelle oss om vare antagelser har vart berettiget eller om resultatene
tyder pa at vi skulle gjort noe annerledes.

7.1 Intervju

Far vi begynte med selve intervjuet sa installerte vi appen pa telefonene deres slik at de forlg-
pende kunne falge med og komme med tilbakemelding ut i fra hva de selv tenkte om ulik funk-
sjonalitet og ut i fra hva vi allerede hadde gjort. Deretter ga vi de en kort innfgring i hvordan vi
har ment at appen skal fungere og hvilke funksjoner vi har inkludert.

Intervjuet i seg selv varte i ca. 2 timer, men ble ikke transkribert slik at svarene som er framstilt
under er parafraser og ikke gjengitt ordrett. For hvert spgrsmal sa ble det gitt et par eksempler
pa hva vi siktet til med sparsmalene, slik at studentene skulle fa en bedre idé om konteksten og
hva det ble lagt i det.

SP@RSMAL 1: Hvilke insentiver kan vaere aktuelle & ha med i appen for at den skal gjore
det mer motiverende for studenter & mgte opp?

Studentene forklarte at de synes det er fint a til enhver tid ha et klart oversiktsbilde over hvilke
forelesninger, gvingstimer, og andre aktiviteter som foregar. | denne sammenhengen framsatte
studentene et gnske om en mulighet for a skreddersy sin egen studieplan. Dette er passer jo bra
ettersom enkelte emner krever at man selv setter opp timeplanen sin. Det hender jo at aktiviteter
i ulike emner kolliderer slik at man aldri har mulighet til a fa med seg begge, og i slike tilfeller
vil det jo veere greit om studentene kan redigere eller sette opp studieplanene sine selv. De
kunne ogsa tenke seg en mulighet for a se en fullstendig oversikt over alle manedene eller in-
dividuelle uker bakover i tid slik at de lettere kan ga tilbake og se hvilke forelesninger de ikke
har gatt pa. Tanken her var at nar eksamenstiden naermer seg sa kan studentene selv ga inn pa
appen og se hvilke emner de kanskje ma lese ekstra ngye pa ettersom de ikke var til stedet i en
forelesningen hvor et vanskelig tema ble gjennomgatt.

Mens vi var inne pa emnet med ukeplan sa nevnte vi var idé om a kunne legge inn paminnelse
om at en aktivitet skal begynne pa samme mate som man legger inn hendelser og oppgaver i en
vanlig kalender-app. Studentene var inne pa idéen med a kunne legge inn kommentarer i samme
stund som man legger inn paminnelsen. Eksempler pa kommentarer vil vare at studenten skal
huske pa a ta med seg noe som skal vises fram i et foredrag eller at det er noe vedrgrende en
diskusjon. Det var ogsa et gnske om a kunne legge inn dette i etterkant av aktiviteten med
informasjon om emner eller kapitler som ble gjennomgatt eller spesielt framhevet. Dette farte
studentenes tankerekker videre til et scenario hvor forelesere f.eks. kan legge inn hvilke sider,
emner, eller kapitler som skal gjennomgas. Slik at denne informasjonen automatisk kommer til
overflaten i appen uten at studentene slipper a manuelt fgre det opp. Det umiddelbare problemet
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vi sd med en slik lgsning er at det pr. i dag ikke finnes en felles standard eller mal for & repre-
sentere denne typen data pa. Vi har blant annet erfaring med at denne typen informasjon legges
ut i studieplaner i begynnelsen av et semester, enten i form av PDF-dokumenter («slides»), pa
emnets egne nettside, eller som et notat pa It’s Learning.

Nar vi foreslo idéen var om en poengtavle sa reagerte de positivt og synes det lad som en god
idé. De presiserte at dersom det ble aktuelt med en poengtavle sa var det viktig for de at det var
en mulighet til & vaere anonym med et selvvalgt kallenavn eller noe lignende. Pa denne maten
er det frivillig om studentene vil vise fram sitt faktiske navn eller ikke. Noe annet de foreslo i
denne sammenhengen var a ikke ha en presis visning av hvilken plass ulike studenter la pa, men
heller finne mater & kategorisere de eller dele inn poengtavlen pa slik at man bare har en grov
forestilling av sin egen plassering blant andre. Det kunne ogsa vare interessant a dele inn po-
engtavlene etter venner, emner, eller paralleller. Selv om studentene vi intervjuet ikke ga inn-
trykk for at de trodde poengtavler kunne fgles demotiverende dersom man ble liggende alt for
langt etter, sa oppdaget (Dominguez m.fl., 2013) noe annet i sine studier. Flere av studentene
rapporterte at konkurranseelementer — med spesielt hensyn pa poengtavler — ikke var motiver-
ende eller noe de satte pris pa.

Nar det gjaldt smilefjeset som vises pa enten den sammenlagte oversikten over innsats eller
innsatsen lagt inn pr. emne sa mente studentene at dersom studenten la etter pa oppmate sa
burde de kunne «mate» smilefjeset med noe for gjere den blidere. De foreslo ogsa et enda mer
dynamisk smilefjes som reflekterer hva man har best oppmete i. Angaende «maten til smile-
fjeset s ser vi for oss at dette kan veere noe som fas kjapt i butikken for den virtuelle valutaen.
Problemet her er at vi mister litt av hensikten med smilefjeset i farste omgang dersom vi ikke
skal vise den faktiske tilstanden smilefjeset befinner seg i. Utenom «maten» de ville gi smile-
fjeset sa foreslo de en mulighet for & ha kosmetiske gjenstander studentene selv kan bruke for
a skreddersy sine smilefjes.

Etter & ha diskutert muligheter for a utsmykke og skreddersy smilefjesene sine, sa forklarte
studentene at de ogsa ville ha en profilside slik at venner kunne se de. Dette ledet oss videre til
hva deres tanker var rundt & ha en venneliste i appen. De likte idéen var om a informere venner
dersom man var pa campus eller ikke, men at det ngdvendigvis ville vare behov for en mulighet
til & sette seg som usynlig dersom man vil jobbe i ro og fred. Ettersom vi i utgangspunktet kan
vite hvilke rom studentene befinner seg pa, sa var studentene enige i at det kanskje ble litt i
meste laget om det skulle sta ngyaktig hvor venner og en selv befant seg til enhver tid. Det ble
foreslatt en mulighet for a invitere venner med pa timeplanlagte aktiviteter hvor begge parter
ville fa noe ekstra ut av dette dersom den andre studenten mgtte opp. Som studentene sa, sa
synes de det er mer motiverende & ga i forelesning sammen med venner enn alene, og da vil jo
vennelister i teorien gjere det enklere a fa med seg andre til forelesning hvis dette stemmer.

Ved spagrsmalet om hva studentene syntes om & belgnne studenter som gjer det best en periode
(f.eks. ukentlig eller manedlig) med tanke pa oppmate ved a tilby de tilgang til kurs, seminarer,
konferanser, og lignende sa var svaret at det kunne oppfattes som urettferdig. Arsaken til dette
er at det kan veere elementer som farer til at en aktivitet utgar — slik som at foreleseren er borte
den dagen — uten at dette pr. na reflekteres i appen. Vi sa for oss at det ville vaere spennende
med noe nytt a jobbe mot pa starten av hver periode. En annen problematikk som dukker opp i
denne sammenhengen er logistikken som pafares NTNU. Med dette mener vi at det vil ikke
veere alle kurs, seminarer, og konferanser som er like interessante for alle studenter ved de ymse
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parallellene slik at det ma tilbys forskjellige belgnninger ettersom hvem som vinner for at det
skal fenge flest mulig.

Siste moment som kommer fram i diskusjonen rundt insentiver er sporing av de lengste rekkene
med oppmaete i enkeltstaende emner eller for alle registrerte aktiviteter med mulighet for a velge
om det skal veere for forelesninger eller gvingstimer. A holde rede p sammenhengende rekker
med oppmgte gjer det mindre fristende for studentene a bryte en rekke med oppmater. Studen-
tene foreslar at belgnningene pr. oppmgte kunne gkt som et direkte resultat av lengden pa den
naveerende rekken av oppmgter. Ved a ta vare pa den hgyeste rekken studenten har oppnadd i
et emne, sa vil vi i teorien tilrettelegge for at studentene kan konkurrerer med seg selv for a
komme opp til samme eller bedre niva igjen. Alternativt sa kan dette inkluderes i konseptet med
poengtavler ved at man kan se hvordan man ligger an i forhold til sine medstudenter.

SP@RSMAL 2: Skal det vaere mulig & bli belgnnet for & veere tilstede si og s lenge i stedet
for at man ma vere der hele aktiviteten?

Som vi vet sa ma studenten veere pa plass 75 % av posisjonene som samles inn i lgpet av en
forelesning. Nar vi tok opp dette spgrsmalet sa foreslo studentene at det kunne veere aktuelt &
dele opp aktiviteter uansett lengde til dets minste blokk og kontrollere oppmete deretter. Akti-
viteters minste blokk vil i forelesninger si enkelttimer som varer i 45 minutter hver. Pa denne
maten vil studenter bli belgnnet for & ha gjort en innsats pa & mate opp selv om de ikke kunne
veere til stede gjennom hele forelesningen. Dette blir altsa et kompromiss mellom de to alterna-
tivene vi foreslo i sparsmalet, men det heller mer mot a kontrollere oppmate for hele aktiviteten
enn for hver individuelle iterasjon.

SP@RSMAL 3: Pr. dags dato er det ikke mulig for NTNU & fange opp om elever gar pa
skolen eller ikke. Er dette noe appen kunne inkludert?

Studentene ga inntrykk for at de mente dette ville veere noe som studenter som har falt etter litt,
sa vel som NTNU som ikke har oppdaget det, vil ha stor nytte av. Slik det er na sa er det kun
farsteklassinger som blir fulgt opp i starten, men senere i utdanningen sa er man egentlig pa
egenhand. Det hender seg at forelesere tar opprop og den slags, men det er fatallet som gjar det
har vi inntrykk av etter a ha snakket med studentene, og det er heller ikke obligatorisk & mate
opp selv om det blir fart oppmaete.

Det dukket opp to ulike mekanismer for hvordan dette kan inkorporeres i appen var nar vi kom
innpa dette spgrsmalet. Den farste er en ytre motivasjonsfaktor for a forhindre ytterligere frafall
fra skolen er om appen tilbyr noe ekstra for disse studentene som ikke har mgtt opp pa en stund.
Dette vil veere en mate for de 8 komme tilbake pa sporet igjen uten a bli hengende for langt etter
de andre, men det er selvsagt ikke mulig & komme pa lik linje med de som har gjort en innsats
for & mate opp hele tiden. Den andre mekanismen er todelt i forhold til hvilke parter som blir
inkludert. Studenter som tar samme emne som den frafalne studenten eller venner pa vennelis-
ten kan se hvor mange dager det er siden denne studenten var pa campus, og kan kanskje motta
noe ekstra hvis de klarer & oppfordre studenten til & mate opp igjen. Den andre parten vil kunne
veere ansatte pa NTNU som radgivere eller konsulenter som ogsa kan bli gjort oppmerksomme
pa dette.
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SP@RSMAL 4: Hvis en student ikke mgter opp i timeplanlagte aktiviteter, skal det veaere
noen form for straff involvert som faglge av dette?

Vi ville i utgangspunktet veere forsiktige med elementer som kan virke demotiverende og gjere
at appen virker mot sin hensikt dersom studentene har hederlige arsaker til a ikke mate opp.
Det eneste momentet som kan minne om straff for gyeblikket er at smilefjeset vart sakte men
sikkert blir tristere og tristere. Nar studentene tenkte pa muligheter for straff i appen sa virket
de ogsa enige i dette, men foreslo a gjare det slik at desto flere dager eller aktiviteter man unngar
a mgte opp pa, desto starre sjanse er det for at man blir fratrukket litt av den opparbeidede
virtuelle valutaen sin. For at dette skal ha noen hensikt sa forutsetter det at studentene har en
investert interesse i den virtuelle valutaen.

SP@RSMAL 5: Hvilke mulige bruksomréder kan dere se for dere med tanke pa den vir-
tuelle valutaen («myntene»)?

Som vi allerede har kommet innpa sammen med studentene sa foreslo de at myntene kunne
brukes til & kjgpe kosmetiske gjenstander som gjar det mulig for de a utsmykke enten et smile-
fjes eller profilen sin som begge vil vere synlige for venner og andre som besgker profilen
deres. Vi foreslo at det kanskje kunne brukes til & kjgpe rabatter som kan brukes i forskjellige
butikker pa campus som f.eks. skolemateriell pa Akademika eller kaffe i kaféen. De var enige
i at dette ville veert en fin valgmulighet for de som ikke er interessert i & bruke myntene sine pa
den typen gjenstander vi diskuterte tidligere. Vi ser for oss at dette vil kunne veaere med pa a
bygge oppunder en kultur pa campus hvor man far noe handfast igjen som man i tillegg har lyst
pa og behov for. Et annet eksempel kunne vart tilgang til Wolfram Alpha, som er et populart
hjelpemiddel hos realfagstudenter blant annet. | fglge de to testerne vare — begge realfagstuden-
ter — er dette noe «alle» bruker og vil ha glede av a bli tilbudt.

A konvertere virtuell valuta er ingen triviell sak og dette er neppe det farste alternativet som
ville blitt inkludert i appen. Det krever farst og fremst at vi har sgrget for at appen ikke kan
misbrukes slik at det er enkelt a skaffe seg mynter, men det starste hinderet vil veere a fa det
integrert med butikkene pa campus slik at det er enkelt og palitelig a benytte seg av det for bade
studenter og ansatte. En annen ting er at det forutsetter at NTNU er villig til & subsidiere de
kostnadene som rabattene til studentene utgjer. Tar vi disse argumentene til betraktning sa er
det kanskje mest sannsynlig at NTNU far til en avtale med Wolfram Alpha pa enda billigere
lisenser til tjenestene deres.

SP@RSMAL 6: Kan det veere interessant & vise fram statistikk over oppmgtet — bade
forlgpende og i etterkant?

Det er kanskije ingen overraskelse at testerne vare — med deres bakgrunn — synes det virker som
en spennende idé & ha med diverse statistikk, men de trekker ogsa fram at dette kan vere gunstig
for NTNU sin del ogsa dersom denne dataene blir gjort tilgjengelig for fakultetene og institut-
tene. Dette vil gi en bedre forutsetning for a se hva som fungerer i hvilke emner. For eksempel,
dersom et emne opplever darlig oppmate i forelesningstimer kort tid etter oppstart kan det tyde
pa at foreleseren ikke gjer en god nok jobb eller at pensumet kunne vert bedre tilrettelagt. Det
vil uansett kunne vare en verdifull ressurs for skolen nar det skal finnes ut hva som fungerer
og hva som ma forbedres med tanke pa det faglige innholdet i emner.

For a komme litt tilbake til hva vi legger i statistikk i dette tilfellet sa skal vi komme med noen
enkle eksempler. Det kan vere interessant a se pa totalt antall oppmagtte ut i fra antallet som
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ideelt sett skulle mgatt opp eller vise oppgang/nedgang i antall oppmette siden forrige gang. Vi
kan hente ut informasjon som forteller studenten hvor mange som har mgtt opp flere ganger
enn han selv eller hvor mange studenter han pa det navaerende tidspunkt har gjort det bedre enn
hittil. 1 tillegg til & se pa statistikk for en aktivitet der og da sa ser vi ogsa for oss a grafisk kunne
illustrere studentens innsats over tid. Dette ville blitt en naturlig evolusjon eller tillegg til fram-
driftslinjene vi allerede har valgt a inkludere. Dataene som framstilles for studenten ma selvsagt
reguleres ut i fra hvor mange som virkelig bruker appen for & gi et mer realistisk bilde av sann-
heten.

SP@RSMAL 7: I hvor stor grad benyttes gvingstimer?

Studentene vi intervjuet ga inntrykk av at de ikke benytter seg av gvingstimene ofte, men heller
fokuserer pa a mate opp i forelesningstimer. Nar de jobber med gvingsopplegget sa skjer dette
enten andre steder pa skolen som ikke er timeplanlagt for det aktuelle emnet de jobber med
gving i eller sa jobber de hjemmefra. Hovedarsaken til & delta pa gvingstimer sier de selv kom-
mer helt an pa hvor godt gvingsopplegget er gjennomfar i forbindelse med hvor vanskelig em-
net i seg selv er. Studentene kom med idéen om at det kan vaere mulig a kjgpe seg fri fra gvings-
timer med virtuell valuta slik at de ikke blir trukket for a ikke delta i de. Vi pa var side ser heller
for oss en lgsning hvor studentene ikke blir straffet for a ikke delta pa gvingstimer, men blir
belgnnet de gangene de faktisk mater opp til de. Pa den maten teller det positivt de gangene de
er tilstede uten at det trekker noe ned de gangene de ikke er der.

SP@RSMAL 8: Hvordan jobbes det med gvinger?

Det framkom i forrige spgrsmal at studentene ofte sitter pa en annen plass enn det som er time-
planlagt for det aktuelle emnet det jobbes med nar de er pa skolen, men de nevner ogsa at det
blir jobbet med gvinger hjemme. Grunnen til dette, som de selv sier, er at de har andre plasser
de heller foretrekker a jobbe skolearbeid generelt og som er mer eller mindre er deres «faste»
arbeidsplasser. Det er forstaelig at det virker noe konstruert & skulle ga og sette seg pa en annen
plass pa campus bare fordi appen var insisterer pa det. Vi mener dette er noe vi ma ta til etter-
retning og tilpasse oss til ved a gjgre det mulig for studentene selv & endre pa de pre-konfigu-
rerte emnedataene som lastes ned. For var del er det likegyldig om studentene jobber med det
ene eller andre emnet sa lenge de oppholder seg pa skolen og jobber med skolearbeid. Hvis
studenten selv kan fortelle appen at han for alle gvingsaktiviteter i et gitt emne sitter pa ett eller
flere spesifikke rom sa vil det bare veare positivt og gi et bedre resultat av innsatsen han gjer.

SP@RSMAL 9: Foruten om de spillelementene vi allerede har inkludert i appen — kunne
det veert interessant & ha med andre elementer? | sa fall, hvilke?

Testerne vare hadde mye pa hjertet nar det ble snakk om hvilke gvrige spillelementer vi kunne
inkludere i appen var. Fra far av sa hadde vi vurdert & ta med elementer fra rollespill som i at
studentene kan gke nivaet pa profilen sin ved & motta erfaringspoeng og det igjen kunne fart til
at studentene fikk tilgang til nye kosmetiske gjenstander eller nye evner/talent. Desto dypere vi
velger a gjare elementene fra rollespillet, desto mer komplekst gjgr det appen sa her gjelder det
a finne den god balanse mellom de to. Studentene pa sin side synes dette hartes artig ut og kom
umiddelbart med tilbakemeldinger i forhold til rollespill. Det ble foreslatt en evne som gjer at
studenten som har valgt den til sin profil tjener mer mynter pr. oppmgte enn sine medstudenter.
En annen evne mente de kunne gjgre det mulig for a studenter som kom for sent til forelesning
a fa de farste posisjonene godkjent uansett om de var der eller ikke. Dette er selvsagt noe som
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matte ha blitt balansert for & hindre misbruk ved a introdusere vilkarlighet eller andre lignende
mekanismer slik at det ikke var noen garanti at det skjedde hver eneste gang. Noe som henger
sammen med rollespill og erfaringspoeng er gjerne innfgrelsen av monstre og andre overnatur-
lige skapninger som spilleren ma nedkjempe for a anskaffe seg goder av forskjellige slag. Stu-
dentene nevnte at man ved jevne mellomrom kanskje kunne mgate pa slike og at de blir sterkere
og skumlere nar slutten av semesteret neermer seg. Hvordan selve nedkjempelsen skulle forega
kom vi ikke inn pa, men vi valgte allikevel & ta med oss idéen videre.

Neste poeng de kom med var relatert til noe vi allerede hadde diskutert, nemlig smilefjeset. Det
var et gnske om at dette skulle nullstille seg for hvert semester slik at man begynner med blanke
ark og nye muligheter. Profilen pa den andre side gnsket de at skulle veere vedvarende gjennom
semestrene slik at de beholder en falelse av ferdighet over a ha gjennomfart tidligere ars emner
og na har kommer videre til et nytt semester med nye emner. Mens vi snakket om smilefjeset
sa foreslo de at dette kunne utvikle seg gjennom arene uavhengig av hvor bra oppmgte man har.
En farsteklassings smilefjes ville kanskje sett mer naiv og uskyldig ut mens en fjerdeklassings
smilefjes har fatt noen arr og det er tydelig at den har oververt ulike pakjennelser gjennom
arene. Dersom hva man foretar seg i appen kan reflekteres sa godt i smilefjeset sa vil studenten
kanskje kunne identifisere seg mer med den, og i sa mate representerer smilefjeset na en avatar
for studentens personlighet.

Mange spill har en stor tilstedeveerelse av konkurranseelementer og for mange vil nok dette
vaere mer motiverende a forholde seg til enn virtuell valuta eller utsmykking av profiler/smile-
fjes. Det studentene foreslo her var egentlig en underkategori av poengtavlen vi diskuterte tid-
ligere. Forskjellen var at studentene selv skulle kunne sette sammen grupper med andre studen-
ter de tar emner med, slik at de kan konkurrere internt om hvem som gjar det best i de aktuelle
emnene. En annen vri pa det samme konseptet som ble diskutert var at disse gruppene konkur-
rerte med hverandre, slik at hvis én av studentene pa en av gruppene ikke dro sin egen vekt sa
ville de andre pa den samme gruppen bli dratt ned ogsa. Dette mener vi kunne fart til en kultur
blant spillerne vare hvor studenter pa disse gruppene oppfordrer hverandre til & mgte opp sa
ofte som mulig og forhapentligvis ville ringvirkningene av dette igjen vart at flere tilbrakte mer
tid pa skolen. Samme slutning trakk (Plghn & Aalberg, 2014) i deres studie hvor konklusjonen
var at konkurranse grupper imellom farte til stgrre spillerengasjement hvor aktive spillere kom
i kontakt med passive spillere.

For & oppmuntre og framheve konseptet med grupper sa kunne det eksistert egne typer presta-
sjoner/troféer/merker eller gjenstander som kun er tilgjengelig dersom man velger a bruke ap-
pen pa denne maten. Denne maten a spille pa lar seg ogsa overfare til én-mot-én spilling hvor
studentene setter en dato for nar utfordringen utlgper, og i lgpet av tiden fram til da sa er det
om a gjare a mate opp flest ganger i et gitt emne.

Vi avrunder med et kjent og mye brukt konsept fra spillenes verden — verving. Mange spill
tilbyr eksisterende spillere unike gjenstander eller bonuser i form av virtuell valuta dersom de
er i stand til & verve nye spillere til spillet. Studentene foreslo at dette systemet kunne anvendes
i vart tilfelle ogsa ettersom vi bade har en virtuell valuta og et system for gjenstander i appen
var. De mente at dette kan bli spesielt viktig i starten pa skolearet hvor fadderordninger for nye
studenter er i full sving. Dersom vi far med studentene fra farste stund, sa er det kanskije starre
sjanse for at de er villige til & inkludere bruken av appen i hverdagen og se pa den som et
essensielt verktgy for skolegangen sin pa NTNU.

80



Helt pa tampen av intervjuet tok vi opp spersmal og mottok tilbakemeldinger fra studentene.
Disse har blitt inkludert i svarene pa sparsmalene stilt ovenfor hvor det passet seg, men deres
umiddelbare inntrykk av appen var at vi burde hatt med en veiviser for a lede de gjennom fars-
tegangsoppsettet av studieprogram og emner. Dette vil gjgr appen brukervennlig og elegant
ettersom det er en prosess som sjeldent gjeres mer enn én gang per semester allikevel.

7.2 Sparreundersgkelse
Hensikten med denne spgrreundersgkelsen var a komme til bunns i hvordan studenter flest for-

holder seg til programvare av den typen vi na har utviklet. Vi ville ogsa se hvordan vare anta-
gelser og prioriteringer falt sammen med flertallet. Spgrreundersgkelsen ble foretatt via inter-
nett og pagikk i syv dager. Den ble distribuert til alle studenter ved IDI pa NTNU via e-post,
og var anonym. Til sammen ble det i lgpet av denne levert inn 277 besvarelser.

Ettersom vi ville at flest mulig skulle ha muligheten til & delta sa benyttet vi oss av verktayet
Google Forms uten a kreve innlogging pa Google-kontoene til studentene som ville vaere med.
Problemet dette medfarer er at vi ikke kan garantere at alle svarene er unike. Ved analyse av
dataene i etterkant sa dukket det opp 5 duplikater. Disse ble oppdaget ved a sjekke datasettet
etter allerede eksisterende e-postadresser som studentene matte oppgi dersom de var interessert
i 3 veere med pa trekning av premie. Duplikatene ble tatt hand om ved a fjerne de seneste svarene
og beholde de tidligste svarene. Det reelle tallet vi na endte opp med var derfor 272 besvarelser
i stedet.

Sparreundersgkelsen i sin helhet og form er & finne i appendikset tilhgrende denne avhand-
lingen, men vi har valgt & bruke samme rekkefglge av spgrsmalene her. Dette er grunnen til at
spgrsmalene om kjgnn og alder kommer nederst i dette delkapitlet til tross for at disse ogsa er
sektordiagrammer. Med tanke pa representasjonen av dataene sa har vi gjort det sann at dersom
spgrsmalet har fire eller faerre valgalternativer sa har vi illustrert det med et sektordiagram mens
for spgrsmal med fem eller flere sa har vi brukt stolpediagram. For alle sektordiagrammer sa
har vi valgt & representere dataene bade som antall svar og prosent. Svaralternativet sammen
med antallet svar vil sta ved siden av hver sektor som etiketter mens informasjonen om svaral-
ternativ sammen med prosenten er opplyst under figuren i tegnforklaringen.

SP@RSMAL 1: Har du vanligvis WiFi paslatt pa telefonen mens du sitter i forelesning?

Til & begynne med sé& antok vi at MazeMap sin

Nei Igsning alltid var palitelig nok til & sgrge for po-
(24stk) sisjoner slik at vi ikke ville ha behov for a imple-
mentere en reservelgsning. Som vi ser av figuren
over sa ville det uansett ikke hjulpet for 8,8 % av
studentene som svarte pa spgrreundersgkelsen
var siden de ikke ville hatt tilgang til MazeMap
med WiFi avslatt. Vi sa for oss at det store fler-
tallet av studenter benytter seg av WiFi mens de
er pa campus, men det var noe naivt a anta at alle
ville benytte det. Dersom det ikke var problema-
tisk a kun forholde seg til MazeMap sa ville 91,2

Ja
(248 stk.)

Ja(91,2%) = Nei (8,8 %)

Figur 7.1 Sektordiagram for spgrsmal 1
pa spgrreundersgkelsen
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% av studentene fatt gode resultater med det mest stremsparende av de to alternativene vi har
inkludert sa langt.

Grunnene til at sd mange velger a la WiFi vere paslatt gjennom forelesninger er mangfoldige,
men vi velger allikevel a trekke fram et par teorier vi har vurdert som arsaken til resultatet vi
ser ovenfor. Den farste er at dersom telefonen ikke er i aktivt bruk sa vil den heller ikke bruke
WiFi-antennen hyppig heller. En annen grunn kan vere at telefonen selv handterer om den er
tilknyttet WiFi-nettverket mens den er last. Den vil da kunne koble seg til igjen nar studenten
skal bruke telefonen. Men den mest fremtredende av teoriene vare er at det er for a slippe a
tenke pa hvor mye datatrafikk man til enhver tid har brukt og hvor mye som er igjen pa abon-
nementet. WiFi-nettverket pa campus er sa a si allestedsnaerveerende slik at darlig mobildekning
innendgrs ogsa kan vere en medvirkende faktor til & la det veere paslatt.

SP@RSMAL 2: Har du vanligvis GPS paslatt pa telefonen mens du sitter i forelesning?

Hensikten med dette spgrsmalet grunner i var

tekniske implementasjonen av appen. Som nevnt

tidligere sa brukes GPS som reservelgsning der-

som MazeMap skulle vise seg a svikte oss. Vi var

derfor interessert i a se hvor mange som faktisk

tar seg bryet med & skru GPS av og pa avhengig

. av hva de foretar seg, eller om de direkte bruker

(121 stk) det eller ei. VVare antagelser her var at flesteparten

nok skrudde av GPS ettersom det ikke er behov

for dette og for a spare strem, men som vi ser av

figuren sa var det ikke sa stor forskjell mellom de
to gruppene.

Nei
(151 stk.)

= Ja (44,5%) = Nei(55,5%)

Figur 7.2 Sektordiagram for spgrsmal 2
pa sperreundersgkelsen

Det kan veere flere grunner til at de lar GPS vare
slatt pa. Dersom man ikke aktivt bruker GPS sa trekker det jo mindre strem enn om telefonen
aktivt prever a finne en posisjon. Studenten kan dessuten gagne av at apper som sjeldent har
behov for lokasjonsdata kan hente den inn nar de gnsker det og vise studenten mer relevant data
enn om dette ikke var tilgjengelig. Et eksempel pa dette kan vaere informasjon om er vaeret der
studenten oppholder seg eller hvilken bussholdeplass som er nermest navaerende posisjon.

SP@RSMAL 3: Bruker du programvare til & holde orden pa timeplanen din?

Selv om var app i utgangspunktet ikke var ment

som en avlgser for kalendre og lignende apper

Nei som har som hovedfokus a framstille timeplan-
(69stk) | data pé en ryddig og effektiv mate, s& argument-
erte vi for at dette kan hjelpe oss med a kartlegge
potensielle brukere ettersom disse studentene al-

lerede er inne i et lignende gkosystem. Et popu-

leert eksempel pa dette ved NTNU er en tredje-
partslgsning kalt Timeplangenerator som benyt-

ter seg av samme data som vi gjgr. Dataene re-

Ja
(203 stk.)

uJa(74,6%) = Nei (25,4 %)

Figur 7.3 Sektordiagram for spgrsmal 3
pa spgrreundersgkelsen
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presentert pa denne nettsiden kan f.eks. importeres rett til Google Calendar, og det igjen gir
enkel tilgang til studentenes timeplaner pa telefonen.

Nesten tre fjerdedeler av studentene benytter seg av en eller annen form for lgsning som vi ser
fra figuren, og dette er studenter som potensielt kan komme til & migrere over til var lgsning.
De som enda star pa gjerdet og ikke benytter seg av slik programvare kan kanskje overtales av
den ekstra funksjonaliteten som bare var app kan tiloy over de andre alternativene. | denne
diskusjonen er det et annet punkt vi ma overveie, og det er studentenes vilje til a konvertere
sine navaerende system, som de er komfortable med, over til noe annet. Ikke bare ma var lgsning
framsta som bedre, men den ma ogsa tilby mye av den samme funksjonaliteten som lgsningen
studentene forlater har. Her er det viktig & huske pa at det er utfordrende og neer sagt umulig &
lage et system som alle er like fortrolige med, og det vil alltids veere elementer andre apper vil
gjare bedre nettopp pa grunn av deres fokus.

SP@RSMAL 4: Har du hgrt om spill/apper/programvare som prgver & motivere deg til &
bli bedre pa enkelte oppgaver?

Her var vi interessert i & se om konseptet vi har

Nei utviklet er noe de er kjent med fra far av eller om
(160 stk.) dette er helt nytt territorium for studentene. Som
eksempel brukte vi et par Kkjente titler fra dette

omradet; HabitRPG (for nettleser, Android, og

i0S) og Epic Win (bare for i0S). Som det kom-

. mer fram fra figuren er dette nytt for mange stu-

(112 stk) denter, hele 58,8 % svarte at dette ikke er noe de

er kjent med fra for. Hva som er arsaken til at
dette ikke er et velkjent konsept vites ikke og er
vanskelig for oss a spekulere i, men nar man ten-
ker pa motivasjon, holdninger, vaner, selvfor-
bedring, og apper sa er det vel ikke neerliggende
for folk flest & automatisk assosiere det med spill, underholdning, eller konkurranser.En annen
mate a se pa faktumet at dette er noe som er nytt for sa mange er at de heller ikke vil ha noen
forventninger til hva dette skal veere eller hvordan det er ment at det skal fungere. Hvis interes-
sen er der, sa kan det lede disse studentene til a vaere mer villige til & prave ut noe nytt enn de
som allerede vet hva dette gar ut pa. De som allerede er kjent med dette konseptet har kanskje

Ja (41,2 %) Nei (58,8 %)

Figur 7.4 Sektordiagram for spgrsmal 4
pa spgrreundersgkelsen
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visse formeninger om hvordan de synes en app som dette skal fungere, og hvis realiteten ikke
stemmer overens med hva de hadde forventet sa kan dette tolkes negativt og de vil styre unna.

SP@RSMAL 5: Bruker du spill/apper/programvare som prgver & motivere deg til & bli
bedre pa enkelte oppgaver?

At det bare er 44 studenter av de 112 studentene
som har hegrt om slike spill, apper, eller program-
vare og samtidig bruker det selv kan tyde pa flere
ting, slik vi har tolket det. De eksisterende lgs-

Nei
(228 stk.)

ningene er ikke gode nok, og med gode nok sa

v mener vi at de ikke er enkle i bruk, lar ikke bru-
Ja keren selv skreddersy store deler av opplevelsen,

(44 stk.) eller foles irrelevante med hensyn pa motiva-

sjonsfaktorene. Det kan ogsa vere at disse lgs-
ningene ikke enkelt lar seg kombinere med sko-
lehverdagen til en student. Hvis hele brukeropp-
levelsen rundt appen fgles som en oppgave i seg
selv og prosessen med a oppdatere framdriften
for daglige gjeremal eller vaner er tungvinn, sa er det forstaelig om det ikke blir prioritert og
fort glemt.

®Ja (16,2 %) = Nei(83,8%)

Figur 7.5 Sektordiagram for spgrsmal 5
pa sperreundersgkelsen

SP@RSMAL 6: Hvis du ikke har hgrt om denne typen spill/apper/programvare - er dette
noe du kunne tenke deg a prave ut eller bruke?

o Dette spgrsmalet ble nok litt misvisende for hvis
el

(44 stk) vi sammenligner resultatet fra spgrsmal 4 hvor vi

spurte hvor mange studenter som hadde hgrt om

‘ apper av denne typen, sa var det 160 som svarte

nei og vi forventet oss a fa tilsvarende antall svar

pa dette spgrsmalet. Som vi ser fikk vi inn hele

236 svar pa dette spgrsmalet, 76 fler enn det vi

hadde regnet med. Dette spgrsmalet var dessuten

frivillig & svare pa slik at det forklarer hvorfor
236 utav 272 mulige svarte.

Figur 7.6 Sektordiagram for spersmal 6 Vi tolker dermed svarene vi har fatt inn her som
pa sparreundersgkelsen en kombinasjon av at de ikke hadde hart om slike

apper, men er interessert i a preve det ut, og at de
bruker det fra for av. Trekker vi bort antallet som svarte pa at de bruker slike apper pr. na sa
sitter vi igjen med 192, og det er 32 fler enn forventet. Antagelsen var er at disse kanskje stam-
mer fra den gvrige andelen som svarte ja pa spersmal 4. Det kunne vare at de hadde hgrt om
denne typen app, men ikke fatt muligheten til & prave de ut. Slik spgrsmalet ble formulert av
oss sa skulle tekniske sett ikke denne gruppen ha svart her, men for var del er det bare positivt
at sa mange stiller seg positive og interesserte i konseptet.

Ja
(192 stk.)

= Ja(81,4%) = Nei(18,6%)

Nar det gjelder de som svarte nei her sa kan det komme av flere arsaker. Hvis det er noe grunn-
leggende demotiverende med forelesningene eller gvingsopplegget i emnene de tar, sa er det
lite sannsynlig at en app som far de til & mate opp pa skolen vil bedre situasjonen. Nar vi sier
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demotiverende sa tenker vi pa elementer som darlige forelesere, gvingsopplegg hvor det er
vanskelig a fa hjelp eller ikke utfordrende nok, uinteressant eller ugjennomtrengelig pensum,
eller at de faler de kan gjare en bedre jobb hjemme og ikke ser nytten av a oppholde seg pa
skolen. En annen arsak kan vaere sa enkel som at de rett og slett ikke har troen pa at dette kan
fungere og i tillegg ikke er villige til a investere tid til & sette seg inn i det.

SP@RSMAL 7: Jobber du med emnene dine, hvor arbeidsplassen du sitter pa ikke er
timeplanlagt for spesifikke emner?

Vi stilte dette spgrsmalet fordi det er direkte

knyttet opp mot vare antagelser for hvordan stu-

Nei denter jobber og dermed var implementasjonen
(18 stk.) : A
av appen. Begrepet timeplanlagt brukes her for a

indikere at rommene som studenten sitter og job-
ber i er reservert for & jobbe med spesifikke em-
ner. Eksemplene vi ga studentene pa rom eller ar-
beidsplasser som ikke er timeplanlagt er biblio-
tek og lesesaler. Vi har antatt at studenter ikke
oppholder seg veldig mye pa gvingssaler og lig-
nende nar de jobber med emner, og av den grunn
sa kreves det ogsa lite fra appens side for at stu-
dentene skal bli godkjent for & ha mgtt opp i disse

Ja
(254 stk.)

=Ja(93,4%) = Nei(6,6%)

Figur 7.7 Sektordiagram for spgrsmal 7
pa sperreundersgkelsen

tilfellene.

Spersmalet i sin helhet inkluderte eksempler pa hva vi legger i a jobbe med et emne (lese pen-
sum, gjere gvinger, prosjektarbeid), men ble utelatt her av plasshensyn. Nar 93,4 % svarte at de
sitter andre steder sa kan det i alle fall tyde pa at det er lite hensiktsmessig av oss a forvente at
studenter skal mgte opp i de gitte timeplanlagte rommene og sitte der bare fordi det star pa
timeplanen. Dette er altsd samme holdning som ble uttrykt av testerne vare i intervjuet som ble
avholdt.

Problemet med dette sparsmalet er at vi antok at alle studentene jobber pa skolen i en eller
annen form, men som vi skal se senere sa trenger ikke dette ngdvendigvis a vere sant. Vi har
kommet over tilfeller hvor studenter som aldri gar i forelesninger eller benytter seg av gvings-
timer jobber mye hjemme. Sparsmalet burde altsa inkludert at dette dreide seg om nar studenter
faktisk er pa skolen, men slik det er na sa inkluderer det alle steder hvor studenten jobber med
emner sa sant det ikke er de timeplanlagte rommene for emnet.
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SP@RSMAL 8: Hvor ofte gar du i forelesninger?

90
80

81
73

70 66
60
50
40 36
30
20 16
a

0

Aldri Sjeldent  Innimellom Ofte Regelmessig

Figur 7.8 Stolpediagram 1 for spgrsmal 8 pa spgrre-
undersgkelsen

Som forventet fikk vi ganske varie-
rende svar her og vi kan bare speku-
lere i hva som er arsakene til at noen
velger & mgte opp mens andre ikke
gjer det. Det kan veere deltidsstuden-
ter som ikke har tid fordi jobb kom-
mer i veien, forelesninger som kolli-
derer med hverandre, darlige foreles-
ninger, eller noen som far mer ut av
a jobbe pa egen hand. Vi kan nok
ikke grunngi hvorfor noen mgter opp
mens andre ikke gjer det, men det vi
kan gjere er a se pa disse dataene i

forhold til de som var interessert i & bruke appen var og de som ikke var det.

60
50

o 57
49
40
30 23
200 11 12 11
S mAm H= HD HEN HN
o Hm -

Aldri Sjeldent  Innimellom Ofte Regelmessig

o

M Interessert M Uinteressert

Figur 7.9 Stolpediagram 2 for spgrsmal 8 pa spgrre-
undersgkelsen som viser sammenheng mellom opp-
magte til forelesninger og interesse for & prgve ut en
slik app

Dette var et litt uventet resultat, og vi
hadde egentlig antatt at de som aldri
eller sjeldent mgter opp til foreles-
ning ikke ville ha noen interesse av a
prave ut en slik app. | stedet sa ser vi
at dette tydeligvis er noe som appel-
lerer til disse to gruppene allikevel,
noe som jo er positivt.Vi hadde ogsa
antatt at det kom til & veere et fatall
blant de som ikke hadde hgrt om
slike apper og som heller ikke var in-
teressert i & prgve ut appen, men som
magtte opp til forelesning ofte eller re-
gelmessig. Denne antagelsen fikk vi
bekreftet nar vi studerte dataene vare

ytterligere og sa at denne gruppen bare ut gjorde 23 stk. (9,7 %).
SP@RSMAL 9: Hvor ofte jobber du med gvinger hjemme?

100

80

87
72
64
60
40 36
., N

Aldri Sjeldent  Innimellom Ofte Regelmessig

Figur 7.10 Stolpediagram for spgrsmal 9 pa spgrre-
undersgkelsen
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At det er sa mange som velger a
jobbe med gvinger hjemme stemmer
godt overens med det inntrykket vi
fikk av de vi intervjuet, men det er
ikke dermed sagt at disse eksklusivt
jobber med gvinger hjemme og aldri
pa skolen. Det betyr bare at vi kan-
skje skulle tatt hgyde for dette i ap-
pen enten ved at de kunne velge en
geografisk lokasjon hvor de jobber
med gvingene sine i motsetning til



kun la de fa velge mellom rom pa campus.

SP@RSMAL 10: Hvor ofte har du med deg telefonen pa skolen?

300 _— Det var ingen overraskelse at det var
oo et overveldende flertall av studen-
tene som regelmessig har med seg te-
200 lefonen pa skolen. Noe annet resultat
150 ville veert vanskelig a forklare med
100 tanke pa at telefoner i dag har blitt et
nert sagt uunnverlig innslag i det
>0 0 o . . daglige liv.
0 —
Aldri Sjeldent Innimellom Ofte Regelmessig

Figur 7.11 Stolpediagram for spgrsmal 10 pa sparre-
undersgkelsen

SP@RSMAL 11: Hvor ofte benytter du deg av gvingstimer?

120 De studentene vi hadde inne til in-
tervju forklarte at de benyttet seg av
gvingstimer dersom det var serskilt

106

100 91
80 vanskelige emner det dreide seg om
60 eller hvis det var noe helt spesifikt de
20 39 lurte pa angaende en gitt gving. Dette
26 er litt det samme inntrykket vi far av
20 I I 10 figuren ovenfor. Hvis vi antar at de
- som har svart aldri, sjeldent, eller
Aldri Sjeldent  Innimellom Ofte Regelmessig innimellom her faller innenfor det
samme bruksmgnsteret av gvingsti-
mene som det testerne vare hevdet at
de hadde, sa betyr det atsa mye som
81,9 % av alle studentene jevnt over ikke benytter seg av gvingstimene. Slik appen fungerer i
dag sa betyr det at alle disse studentene ville fatt en figurativ strek i boka hver gang de ikke var
tilstede i gvingstimene. Dette ville nok ha faltes frustrerende nar de mest sannsynligvis jobber

med gvingene hjemme eller andre plasser pa campus. Nar dette ble tatt opp under intervjuet sa

0

Figur 7.12 Stolpediagram for spgrsmal 11 pa sparre-
undersgkelsen
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ble det foreslatt en mulighet for & definere egne rom hvor man jobber med emner, og dette er
tydeligvis noe som ma tas til etterretning.

SP@RSMAL 12: Hvor ofte spiller du pa telefonen?

120
100

80

0
Aldri Sjeldent  Innimellom

Selv om vi ikke har noe innsyn i hvor
mye studentene vare spiller pa PC,
spillkonsoller, eller nettbrett sa
kunne dette i det minste gi 0ss en pe-

101
70
60 kepinne for hvordan de stiller seg til
20 39 38 spill pa mobil, som vi jo er interessert
24 i. Kombinerer vi disse dataene med
20 l hvor mange som kunne tenke seg &

prgve en sann app, sa far vi figuren

Ofte Regelmessig under

Figur 7.13 Stolpediagram 1 for spgrsmal 12 pa spar-

reundersgkelsen

Vi velger & definere de som ikke spil-
ler si mye i en egen gruppe ut i fra
hvor mye de spiller sammensatt av
om de svarte at de aldri eller sjeldent
benytter seg av spill pa telefonen.
Denne nye gruppen utgjar 50,3 % av
studentene som har sagt at de kunne
tenkt seg a prove eller bruke en app
som var. Det er interessant 4 se at sa
mange som vanligvis ikke benytter
telefonen til spill allikevel kan la seg
friste nar de ble introdusert for dette
konseptet. Sammenlignet med hvor
mange som spiller pa telefonen og
om de er interessert i & prave ut en

80

60

73
50
40 29
23

18
20 12 16

I 6 4 I 4

0 . || - -

Aldri Sjeldent  Innimellom Ofte Regelmessig

M Interessert M Uinteressert

Figur 7.14 Stolpediagram 2 for spgrsmal 12 pa spar-
reundersgkelsen som viser sammenheng mellom
bruk av telefon til spill og interesse for & prave ut en
slik app

motiverende app eller ikke, sa er det et fatall av de som spiller mer hyppig som samtidig ikke

er interessert i a prave.
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SP@RSMAL 13: Hvor ofte jobber du med pensum hjemme?

90 - - Hvor mange som sitter hjemme og
80 - jobber med pensum er i og for seg
70 ikke sa interessant nar det er tatt ut av
60 kontekst slik som na. Dersom vi
4518 37 kombinerer hvor mange som jobber
20 med gvinger hjemme (spgrsmal 9)
20 sammen med de som jobber med
10 / I pensum hjemme (sparsmal 13), og
0 . samtidig ser pa det i forhold til hvil-

essert i & prgve ut en sann app sa far
vi straks mer interessante resultater. Figuren under viser et stolpediagram for disse dataene.

Nar vi ser pa diagrammet over er det 5
tydelig at vi ma tolke det i ulike sek- 5,
sjoner, slik at vi begynner med de .
som i utgangspunktet er interessert i
a prgve ut appen. Teksten langs x-ak-
sen tilsvarer hyppigheten av hvor 10
ofte studentene jobber med gvinger J I

I -

15

5

hjemme (spgrsmal 9) mens fargene L L
0 - . 0 u
pa stolpene tilsvarer hyppigheten av T 2 g g T 2 g g
Q - = 1 o 5 A = o o ol A
hvor ofte de ogsa jobber med pen- < 3 3 ©° ¢ < 3 3 ©° ¢
- [ - 72} g o) [2) g 9]
sum hje.mme (spgrsmal 13). Figuren E & E &
under viser kun den venstre delen av = =
Interessert Uinteressert

figuren ovenfor.
H Aldri  mSjeldent Innimellom Ofte M Regelmessig

Figur 7.15 Stolpediagram 2 for spgrsmal 13 pa spar-
reundersgkelsen som viser sammenheng mellom a
jobbe med pensum/gvinger hjemme og interessen for
a prave ut en slik app

35 33
30
. 24 26
19 20

20 17

15 10 12 5
10 6

3 4 3
5 1 2 1 I l 1 1
0 0O 0 0 00
o M N — —
Aldri Sjeldent Innimellom Ofte Regelmessig
m Aldri  mSjeldent Innimellom Ofte W Regelmessig

Figur 7.16 Stolpediagram 3 for spgrsmal 13 pa spgrreundersgkelsen som viser sammen-
heng mellom & jobbe med gvinger/pensum hjemme og de som er interessert i & prgve ut
en slik app
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Farste gruppe langs x-aksen utgjer i realiteten studenter som aldri jobber med verken gvinger
eller pensum hjemme, og det betyr at de enten gjer alt pa skolen eller ikke jobber med skole i
det hele tatt. Naturlig nok er denne gruppen ogsa den med lavest oppslutning av de fem vi skal
ta for oss.

Neste gruppe er de som sjeldent jobber med gvinger hjemme og overraskede nok sa er det ogsa
en stor komponent av studenter her som sjeldent jobber med pensum hjemme. Dette tolker vi
som studenter som oppholder seg mye pa skolen framfor a holde pa med skolearbeid hjemme,
men enda viktigere er det at disse studentene er interessert i & bruke en slik app.

For gruppen «innimellom» er det litt vanskeligere a finne noen sammenheng mellom spgrsma-
lene, men det kan tyde pa at dette er studenter som helst jobber med gvinger pa skolen samtidig
som flertallet ogsa for vane a jobbe med pensum hjemme.

De neste to gruppene er noe enklere a tolke, men vi skal allikevel ta de individuelt. For alle som
har svart at de jobber med gvinger hjemme sa er det et tydelig flertall av de som i tillegg jobber
med pensum hjemme ofte eller regelmessig mens de som aldri eller sjeldent jobber med pensum
hjemme er sa a si ikke-eksisterende i denne gruppen.

Siste gruppe, «regelmessig», for de som jobber med gvinger hjemme har nesten utelukkende
svart at de ogsa jobber med pensum hjemme. Til tross for at disse studentene, bade i denne
gruppen og den forrige, jobber flittig med skolearbeid hjemme sa er det stor interesse blant de
til & preve ut appen var eller noe tilsvarende. Vi kan se ytterligere pa denne gruppen ved a finne
ut hvor ofte de gar pa forelesning (spgrsmal 8), figuren under viser dette.

25 23 Her er det egentlig mest interessant
a fokusere pa studentene som har
20 18 svart aldri, sjeldent, og innimellom.

Grunnen til det er at dette er studen-
ter som for tiden jobber hjemme

15

10 . 8 store deler av tiden med bade pen-
: 4 sum og gvinger, men har her uttrykt

et gnske om & bruke en app for & mo-
0 tivere til mer oppmgte. Studentene

Aldri Sjeldent Innimellom Ofte Regelme55|g Som Ofte e”er regelmeSSIQ gér i fore_

Figur 7.17 Stolpediagram 4 for spgrsmal 13 pa sper- lesninger er alt_saos_tudent_er som jevnt
reundersakelsen som viser sammenheng mellom de ©Ver er flinke til a jobbe jamt og trutt,

som gar i forelesning og de som jobber med 09 sa det er ingen overraskelse at
gvinger/pensum hjemme disse kan synes det er morsomt a in-

tegrere skole og apper. Tilsvarende
sa kan vi ogsa se pa hyppigheten av bruken av gvingstimer for denne gruppen.
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25 Av de som jobber hjemme med
gvinger og pensum, sa er det overras-
kende mange av disse som ogsa be-

20 19
. nytter seg av gvingstimer. Dersom vi
lar gruppen av de som benytter seg
10 8 8 av gvingstimene besta av de som
I 4 svarte innimellom, ofte, eller regel-

5 . .

I messig mens de som tilhgrer den
0 andre gruppen er de gvrige studen-
Aldri Sjeldent  Innimellom Ofte Regelmessig tene Sé skiller det bare 3 studenter

Figur 7.18 Stolpediagram 5 for spgrsmal 13 pa spgr- Mellom de to. Vi kan ikke av den
reundersakelsen som viser sammenheng mellom de 9runn si at de 28 studentene — som

som benytter gvingstimer og de som jobber med Jobber mye hjemme, men benytter
gvinger/pensum hjemme gvingstimer unntaksvis — kommer til

a benytte gvingstimer i stgrre grad

20

ved a benytte seg av appen var.

Selv om appen var farst og fremst dreier seg om & motivere til oppmete pa skolen, sa skulle vi
kanskije sgrget for at appen kan fungere motiverende nar studentene jobber med skole hjemme
ogsa. Det er tross alt et flertall av de som jobber hjemme med bade gvinger og pensum som er
interessert i & prave slike apper.

SP@RSMAL 14: Hvor ofte avviker timeplanen din fra realiteten?

140 Her var vi hovedsakelig ute etter & se
hvor ofte rommene det er ment at fo-
relesninger skal forega i blir endret i
fra hvor de i utgangspunktet ble satt
opp til & finne sted. Studentene kan

124
58 64
60 ha tolket dette som kansellerte fore-
40 21 lesninger eller tilfeller hvor studen-
20 5 . tene selv ikke har matt opp av ulike
0 - arsaker i forhold til hvor timeplanen

Aldri Sjeldent  Innimellom Ofte Regelmessig forventet at de skulle vare. Grunnen
til at vi stilte dette spgrsmalet er fordi
appen var er helt avhengig av at fore-
lesninger — og @vingstimer for den
saks skyld — foregar i de rommene som det er oppfart at de skal forega i for a fungere palitelig.
Problemet her er at selv om forelesere gar inn og endrer pa timeplanen dagen far den planlagte
forelesningen skulle funnet sted, sa vil det pr. nd mest sannsynligvis ikke dette reflekteres i de
dataene som er tilgjengelig fra API-et. Detaljene rundt dette er forklart i «5.2.2 Emne- og time-
plandata». Appen var tar heller ikke hgyde for dette, men dette er en langt mindre problematikk
a ta tak i enn den farstnevnte.

120
100
80

Figur 7.19 Stolpediagram 1 for spgrsmal 14 pa spar-
reundersgkelsen

Hvis vi allikevel antar at studentene har forstatt var hensikt med spgrsmalet, sa kan vi se pa
disse dataene sammenstilt med dataene for hvor ofte de mater opp til forelesninger (spersmal
8). Dette vil gi oss en god indikasjon av hva de ulike gruppene av studenter opplever i forhold
til hvordan timeplanen avviker i forhold til hva de forventer. Men som sagt, det er ingen garanti
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for at de tolket dette som en problematikk rundt rom kontra det om forelesningen ble holdt eller
ikke.
50

42
39

40 34
20
20 17 16
10 11 11
6 6 6
0 s 2.2 2 45 ] 3534
; - 0
Aldri Sjeldent Innimellom Ofte Regelmessig
Aldri Sjeldent Innimellom Ofte ®W Regelmessig

Figur 7.20 Stolpediagram 2 for spgrsmal 14 pa spgrreundersgkelsen som viser sammen-
heng mellom studenter som mener timeplanen avviker og studenter som gar i foreles-
ninger

Teksten direkte under x-aksen betyr i dette tilfelle de gruppene av studenter som mener at time-
planen avviker fra realiteten mens fargene symboliserer hyppigheten av hvor ofte de samme
studentene faktisk mgater opp til forelesninger. Hvorfor fem studenter aldri opplever at timepla-
nen avviker fra realiteten nar i tillegg én av disse fem aldri gar i forelesninger blir litt for snevert
a vurdere.

Gruppene av studenter som sjeldent synes at timeplanen avviker fra realiteten har store andeler
— s& mye som 40 av 58 — av studenter som gér ofte eller regelmessig i forelesning. Arsakene til
at noen av disse studentene sjeldent opplever avvik i timeplanen kan vare fordi emnene de tar
har foregatt i lokaler som ikke deles av mange andre emner eller at det ikke har vaert noen grunn
til & kansellere aktivitetene.

Det at sa mange som 73 av 124 studenter som ofte eller regelmessig gar i forelesninger opplever
at det timeplanen innimellom avviker virker ganske urovekkende. Dette utgjer hele 26,8 % av
alle studentene som deltok pa sperreundersgkelsen. Dersom sa mange studenter ble offer for at
appen ikke fanger opp hvor de er, sa hadde det nok ikke tatt lang tid far klagene ville begynt a
stramme inn. Angaende gruppen av studenter som innimellom opplever avvik samtidig som de
innimellom gar i forelesninger sa kan arsaken til det vere sa enkelt som at det faktisk ikke er
ment at det skal vaere forelesning den dagen de bestemmer seg for & mgte opp. Siden de ikke
prioriterer & ga i forelesninger sa kan vi ikke utelukke at de har full oversikt, uke til uke, over
om hvor og nar en aktivitet skal forega. Nar studenter som aldri eller sjeldent gar i forelesninger
innimellom opplever avvik i timeplanen sa virker jo dette litt suspekt. Vi spgr oss selv om dette
er studenter som har registrert at en forelesning de allikevel ikke skal ga pa foregar en annen
plass eller om de har misforstatt spgrsmalet. Denne samme tankerekken gjelder for neste gruppe
— de som ofte opplever av timeplanen avviker. Her er det faktisk 22 studenter som aldri eller
sjeldent gar i forelesning, men ofte opplever avvik. Det er vanskelig a vite hva disse studentene
har hatt i tankene, men det virker ulogisk om dette gjelder forelesninger som ikke foregar i
timeplanlagte rom.

Nar det kommer til studenter som ofte eller regelmessig opplever avvik i timeplanen sa er det
ikke sa stor andel av disse som ofte eller regelmessig gar i forelesninger. Sammenlagt over de
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to gruppene sa gjelder dette 32 studenter, eller 11,8 % av alle som deltok. Disse studentene kan
ha rom som er utsatt for mye omdirigering av deres emners aktiviteter fordi andre aktiviteter
tar presedens. Det kan ogsa veere at bygningene som rommene befinner seg i er under vedlike-
hold en gitt tid eller at de har en foreleser som er mye borte av personlige eller andre grunner
uten mulighet for & skaffe erstattere.

SP@RSMAL 15: Hvor ofte falger du med pa telefonen din i lgpet av en dag pa skolen?

Enten det er mobilspill, sosiale me-

180 166
160 dier, eller generell surfing sa vil nok
140 dette veere hovedgruppene av hva
120 som opptar studenters fokus nar de
100 sjekker telefonen i lgpet av en skole-
80 65 .
o dag. Ikke helt uventet svarte majori-
- 35 teten av studentene vi spurte at de
20 0 6 l I sjekker telefonen ofte eller regelmes-
0 = sig, faktisk sa utgjer det 231 (84,9 %)

Aldri Sjeldent  Innimellom Ofte Regelmessig studenter.

Figur 7.21 Stolpediagram 1 for sparsmal 15 p& spar- Huvis vi na ser pa disse dataene i for-

reundersgkelsen bindelse med hvor ofte studenter

svarte at de spiller pa telefonen sin
(spgrsmal 12), sa ender vi opp med figuren under. Gruppene langs x-aksen tilsvarer hvor mange
som falger med pa telefonen i lgpet av en dag pa skolen mens fargene symboliserer de som
bruker mobilen til & spille pa. Figuren med disse dataene vises under.

60 54
50 43
40
27
30 22 23 51 22 20
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Figur 7.22 Stolpediagram 2 for spgrsmal 15 pa spgrreundersgkelsen som viser sammen-
heng mellom hvor ofte studenter fglger med pa telefonen sin pa skolen og hvor ofte de
spiller pa den

Ikke overraskende ser vi at de som sjeldent sjekker telefonen sin ogsa har den aller laveste
andelen av de som ikke spiller pa telefonen. Ser vi pa de neste tre gruppene under ett sa er det
tydelig at det er mange som benytter seg av telefonen sin relativt ofte i lgpet av en skoledag
uten at dette ngdvendigvis tyder pa at de spiller. Her har vi slatt sammen de som aldri eller
sjeldent spiller, og til sammen blir det 135 (49,6 %) av studentene som tilsynelatende ikke spil-
ler pa skolen. Som vi nevnte sa er det nok sosiale medier eller surfing som den mistenkte arsa-
ken i disse tilfellene.
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Av de som innimellom, ofte, eller regelmessig spiller pa telefonen for de samme tre gruppene
sa ender vi opp med 131 (48,1 %) studenter. Vi kan altsa ansla at sa a si halvparten av studenter
som falger med pa telefonen sin gjennom en skoledag ogsa spiller pa den, men vi kan ikke si
om de spiller pa telefonen mens de er pa skolen. For var del vil det veere interessant at sa mange
som mulig falger med pa telefonen sin i lgpet av en skoledag da dette betyr at de sannsynligvis
ogsa vil samhandle med var app hvis mulighetene tilbyr seg, slik som & se om vennene deres er
pa campus eller & invitere andre til & delta i forelesninger.

Til slutte for spgrsmal 15 sa velger vi & ta med samme sammenligning som ble gjort ovenfor,
men denne gangen bestar den bare av studenter som har sagt at de kan vaere interessert i a prave
ut en slik app (gruppen som svarte ja pa spgrsmal 6). Den nye figuren falger akkurat samme
oppsett som den forrige vi sa pa med tanke pa hva gruppene og fargene henviser til. Vi vil na
fa en oversikt over hvor mange som a si aldri spiller og som gjerne bruker telefonen til spill,
men som samtidig kunne tenkt seg a prgve en app, programvare, eller et spill som skal fungere
motiverende.
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Figur 7.23 Stolpediagram 3 for spgrsmal 15 pa spgrreundersgkelsen som viser sammen-
heng mellom interesse for a prgve og hvor ofte de spiller og falger med pa telefonen i lgpet
av en skoledag

Legger vi sammen gruppene pa samme mate som i stad — det vil si at vi ser pa innimellom, ofte,
og regelmessig under ett — sa kommer vi fram til at det er 96 (50 %) studenter som aldri eller
sjeldent spiller, men som allikevel kunne tenke seg a prgve en motiverende app. Pa lignende
mate sa er det ogsa 96 studenter som innimellom, ofte, eller regelmessig spiller og i tillegg er
interessert i & prave en slik type app. Ut i fra dette sa kan det se ut som om studentene ikke ser
pa dette som spill i utgangspunktet med tanke pa at det er like mange fra begge grupper av
spillere og ikke-spillere som viser interesse.
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Figur 7.24 Stolpediagram 4 for spgrsmal 15 pa sperreundersgkelsen som viser sammen-
heng mellom de som ikke viste interesse for a prgve og hvor ofte de spiller og falger med
pa telefonen i lgpet av en skoledag

Denne figuren representerer de som uttrykte at de ikke har noe gnske om a prgve en motiver-
ende app i forhold til hvor ofte de sjekker telefonen og hyppigheten av spilling pa mobil. Det
som er helt tydelig her er at studentene som aldri eller sjeldent spiller dominerer resultatet av
denne kategorien. Hele 30 (68,2 %) av 44 studentene som ikke er villige til a prave slike apper
er ogsa studenter som sa godt som aldri benytter seg av mobilspill.

SP@RSMAL 16: Hvilke elementer mener du hgrer hjemme i en app som skal motivere
deg til & veere mer pa skolen?

Dette spgrsmalet var det forste og
eneste flervalgsparsmalet inkludert i

Progresjon m—— )35
Utfordringer/Mal meeessssssssssssssssmm— 017

Oversikt av oppmgte  n——— 203 sparreundersgkelsen. Det vi hadde
o | S/tﬁtistikk S —— 200 tenkt med dette sparsmalet var at det
aminnelser/Notater EEEETEEEEEE——————— ]2 . 2
Venneliste  nu—— 157 kunne hje_zlpg 0ss kartlegge hva stu-
Erfaringspoeng mss——— 154 denter prioriterer I en app hvor moti-
Prestasjoner/Troféer/Merker ~m———————— 152 vasjon star i hﬂysetet. Vi prﬂvde a
Poengtavle me———— 126 . 0
Tilfeldighet —— 105 gjere valgene sd gener_el_le 0g om_fat-
Butikk med virtuell valuta  — 97 tende som mulig samtidig som vi ga
y _Ut/jmy_rk'_”g aV~--—5529 detaljerte eksempler pd bruksomré-
erving/invitasjoner —— - [
Historie/Fortelling w45 der for hvordan vi sa for oss at de
Sosiale medier w34 ville bli implementert i appen. Fler-
Ingen | 1 tallet av valgene vi har inkludert er

0 50 100 150 200 250  npe man ofte finner i spill av nyere
dato. «Oversikt av oppmgte» og «Pa-
minnelser/Notater» pa den andre si-
den kommer henholdsvis fra appen
vi har utviklet mens paminnelser og notater er noe som framkom i intervjuet. Noe som er inter-
essant med denne figuren er rangeringen av «Utfordringer/Mal» fordi muligheten til & definere
utfordringer og mal ble funnet i alle de motivasjonsbaserte Igsningene vi sa pa tidligere.

Figur 7.25 Stolpediagram 1 for spgrsmal 16 pa spar-
reundersgkelsen

Dersom de tilgjengelige valgene fra figuren over sammenlignes med de som ble stilt studentene
(se sparreundersgkelsen i appendikset), sa er det én forskjell pa dette spgrsmalet. Nar sparre-
undersgkelsen ble gjennomfart var dette et obligatorisk spgrsmal, dette betyr at alle studenter
som besvarte den matte velge minst ett alternativ. Vi hadde ikke inkludert et felt f.eks. kalt
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«Andre» eller «Ingen» som de kunne velge hvis de dersom ingen av elementene vi hadde in-
kludert var passende. Vi resonnerte oss fram til at studenter som kom til & besvare spgrreunder-
sgkelsen sannsynligvis ville finne et eller annet pa listen som appellerte til de pa listen slik at
det ikke var behov for en slik valgmulighet. Dessuten sa ville neste spgrsmal gjgre det mulig
for de & selv skrive inn elementer som er motiverende for de og som de kunne tenke seg a ha
med i appen.

For 97,8 % av studentene sa hadde vi apenbart resonnert rett siden flere alternativer ble valgt,
men det var 6 studenter som kun valgte seg ett eneste alternativ pa listen enda vi spesifikt skrev
at de kunne velge sa mange de selv synes passet inn. Vi star altsa igjen med tre muligheter for
disse 6 studentene. De som valgte ett element fordi de ikke fant noen andre som passet, de som
valgte ett element fordi de matte velge minst ett for a fullfare sparreundersgkelsen, eller de som
misforstod og trodde at man bare kunne velge ett av valgene.

For én av studentene som kun valgte ett element sa ble det kommentert i det neste spgrsmalet
at elementet statistikk ble valgt som eneste alternativ fra listen, men det ville antageligvis ikke
pavirket motivasjonen nok til 4 fare til oppmate. Det betyr at vi sitter igjen med fem andre
studenter som muligens er i samme bat som denne studenten. Ingen av de gvrige fem studentene
hadde valgt a spesifisere valget av kun ett element i det neste sparsmalet slik at vi ikke kan
konkludere noe verken den eller den andre veien. Derfor har vi allikevel valgt & ta med et valg
kalt «<Ingen» i figurene vare for a ta heyde for nettopp denne ene studenten som gjorde oss klar
over problemstillingen.

Vi skal na ta for oss hva slags type motivasjon vi mener de forskjellige valgene representerer.
For enkelhetsskyld sa bruker vi samme rekkefglge pa valgene vi skal ta for oss na som pa figu-
ren ovenfor til tross for at denne er forskjellig fra den som ble vist i spgrreundersgkelsen i
appendikset. Faktisk sa ville rekkefglgen av alle valgene for dette sparsmalet bli listet opp til-
feldig for hver student som gikk inn pa sparreundersgkelsen. Vi valgte a benytte oss av denne
muligheten dersom studentene bare leste noen av de gverste valgene i sin helhet far de kanskje
begynte a velge ut i fra hva alternativet het, sa ville ikke dette bare gjelde de samme, gverste
valgene hver gang.

«Progresjonx»: Indre belgnning i og med at dette er noe studenten selv fgler at han gjar det bedre
ved a se pa framdriftslinjer eller en tilsvarende implementasjon som grafisk gjer det enkelt a se
hvordan man ligger an.

«Utfordringer/Mal»: Bade indre og ytre belgnning. Indre belgnning av a na et mal eller fullfare
en utfordring fordi det er noe de selv har bestemt seg for og oppnadd som falge av deres egen
vilje, men det kan ogsa resultere i en ytre belgnning som erfaringspoeng, virtuell valuta, eller
kosmetiske gjenstander.

«Qversikt av oppmgte»: Indre belgnning ettersom det gir studenten fglelse av a ha oppnadd noe
dersom oppmgtet er godt, og det er dessuten hjelpsomt nar eksamenstiden kommer. Det er jo
selve aktiviteten av & mgate opp pa skolen som vises her og det er nettopp den vi gnsker at
studenter skal ville forbedre. Studenten selv vil ogsa kunne anse dette som hjelp for sin egen
del, men det er ikke noe som kan kvantitativt males. Det er altsa ytre belgnninger tilknyttet dette
og det gir heller ikke mening at det skal veere det.

«Statistikk»: Indre belgnning fordi det viser studenten hvor innsatsen hittil har fgrt han og hvor-
dan hans egen innsats er sammenlignet med andres. Det kan ogsa tolkes som en ytre belgnning
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hvis det viser studenten hvordan han ligger an i forhold til andre studenter, og derfor innfarer
et konkurranseelement som defineres som ytre motivasjon.

«Paminnelser/Notater»: Dette er ogsa en indre belgnning ettersom dette hjelper studenten med
a bli bedre pa ting han selv gnsker & veere bedre pa. Hvis studenten setter en paminnelse om a
komme seg til skolen eller legger inn et notat hvor det star hva som ble gjennomgatt i foreles-
ningen, sa er dette bare for at studenten skal bli en bedre student.

«Venneliste»: Indre belgnning pa grunn av at motivasjonen til 8 mate opp gker som falge av
studentens vilje og lyst til & samhandle med andre likesinnede uten at innflytelsen av verken
poeng eller prestasjoner trenger a ha noe a si pa hva studenten far ut av a mgte opp. Det er selve
handlingen av & mate opp for & mgte andre som gjar at det er en indre belgnning.

«Erfaringspoeng»: Ytre belgnning som hjelper til med a gi en falelse av at ting gar framover
ettersom man omsider gker i niva etter a ha mgtt opp nok ganger, men det er ikke relatert til
selve aktiviteten. Avhengig av hvordan dette implementeres sa vil det gi mer eller mindre ytre
belgnninger i tillegg til selve poengsummen.

«Prestasjoner/Troféer/Merker»: Dette er kanskje den aller mest typiske ytre belgnningen ved at
den tildeler studentene sma utmerkelser for & ha oppnadd predefinerte mal som kan sammen-
falle med deres egne mal. Det blir en slags oppsummering av hva studenten har foretatt seg og
hva som gjenstar a gjere. Noen spillere finner en indre motivasjon av a oppna slike utmerkelser
i seg selv, men dette gjelder nok fatallet. Flesteparten finner nok ingen langvarig glede i a samle
inn disse.

«Poengtavle»: Som vi var inne pa tidligere sa er konkurranseelementer et viktig moment av
ytre motivasjon. Det trenger i utgangspunktet ikke a vaere noe man finner glede av a gjgre, men
det er konkurransen og tanken pa a gjgre det bedre enn andre som driver studenten framover.

«Tilfeldighet»: Dette tilhgrer ogsa kategorien ytre motivasjon ettersom det for var del betyr at
studenten mottar virtuelle varer som belgnning for a ha gjort noe. Dette er ikke noe man kan fa
en mestringsfalelse av pa grunn av at det star utenfor ens egen kontroll og innflytelse.

«Butikk med virtuell valuta»: Definitivt ytre motivasjon siden det ikke har noe med & gke lysten
studenten har til & delta i en forelesning eller gjare det bra i en gving. Det er bare en form for
utlep for lysten til & skaffe seg ting man kan vise fram til andre eller for a fa en tjeneste som
billigere kaffe i gjengjeld.

«Utsmykking av brukerprofil/avatar»: Samme argumentasjon gjelder her som for forrige ele-
ment. Det gir ikke studenten noen mestringsfalelse eller selve handlingen farer ikke til en gkt
motivasjon for @ mgte opp pa skolen. Egentlig gir det bare et gkt anske om a skaffe seg flere og
mer ting som man kan vise til andre, altsa ytre belgnning.

«Verving/invitasjoner»: Dette kan sees pa som bade indre og ytre motivasjon. Grunnen til &
verve noen til & veere med pa noe er ofte fordi det er en belgnning i vente dersom man verver
nok. Selve belgnningen kan i vart tilfelle veere virtuell valuta, prestasjoner, eller kosmetiske
gjenstander. Vervingen kan ogsa gi studenten muligheten til & se om flere venner er pa campus,
altsa en indre motivasjon til a ville ga pa skolen. Det samme gjelder for invitasjoner, dersom
man inviterer noen med pa skolen sa vil det veere gkt glede av & mgte opp og motivasjonen til
a gjere det gar opp som falge. Men det er ogsa mulig a se for seg tilfeller hvor invitasjoner som
blir akseptert farer til et skonomisk gode for begge parter eller et steg neermere til a fullfare en
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prestasjon. Pa denne maten anser vi det som mulig at dette teller som bade indre og ytre moti-
vasjon.

«Historie/Fortelling»: Egentlig er dette bare en annen form for virtuell valuta, kosmetiske gjen-
stander, eller prestasjoner, og teller altsa som en ytre motivasjon. Det vil gjere studenten moti-
vert til & ga pa skolen for & finne ut mer om hvordan historien fortsetter, men gleden av selve
aktiviteten i @ mgte opp pa skolen vil ikke gke av den grunn.

«Sosiale medier»: Utelukkende ytre motivasjon for & hgste ros og lovord fra sine nare og be-
kjente gjennom 4 vise fram hva man har oppnadd. Selve handlingen med & dele noe via sosiale
medier farer ikke til en gkt motivasjon til  ga oftere pa, bare en gkt lyst til & f& mer oppmerk-
somhet. Oppmgte pa skolen blir nadvendighet for at studenten skal oppna denne belgnningen
pa.

Det som er interessant a se av Figur 5.26 er at de elementene som ligger pa toppen av diagram-
met ogsa er de som betraktes som a gke indre motivasjon. Det er indre motivasjon som er den

sterkeste drivkraften nar man vil innfare nye vaner eller endre gamle vaner. For det er jo dette
det er snakk om nar vi vil at studenter skal mgte opp oftere; endring av vaner.

Vi har delt opp diagrammet som vises pa Figur 5.26 i fire ulike deler bestdende av svarene
avgitt av kvinnelige studenter, studenter som bruker apper ment for a gke motivasjon fra for av,
og studenter som ikke bruker apper ment for & ske motivasjon fra far. Grunnen til at vi ikke tar
med en egen figur for mannlige studenter er fordi 79,8 % av studentene som tok spgrreunder-
sgkelsen var menn slik at disse resultatene vil vare identiske med det vi sa for figurene som
oppsummerte alle gruppene nevnt ovenfor. Vi gjorde denne oppdeling fordi vi var interessert i
a se hvor stor grad disse ville skille seg fra hverandre eller noe skilte de i det hele tatt, og
eventuelt hva som skilte de. | figurene under sa vil oransjefargede stolper signalisere at de skil-
ler seg fra figuren vi bruker som utgangspunkt, nemlig Figur 7.25.

Her er det alts& bare snakk om fem

Progresjon 50 .

Utfordringer/Mal As elementer som skiller seg ut. For-
Oversikt av oppmgte 45 skjellen som skiller de ulike elemen-
Paminnelser/Notater 43 tene fra hverandre er grsma og tar vi

Statistikk 41 . . . .
Erfaringspoeng 16 I betraktning at den kvinnelige ande-
Prestasjoner/Troféer/Merker 34 len studenter som besvarte spgrre-
Venneliste 32 undersgkelsen er langt mindre enn
Poengtavle 26 .
Tilfeldighet 22 den mannlige. Med andre ord er det
Butikk med virtuell valuta 19 all grunn til a tro at vi kunne endt opp
Utsmykking av... 13 med en lik figur for kvinner som det
Verving/Invitasjoner 10 .

Historie/Fortelling 3 vi sa for den sammenlagte forde-

Sosiale medier m 3 lingen av valgte elementer.

Ingen 1

0 10 20 30 40 50 60

Figur 7.26 Stolpediagram 2 for spgrsmal 16 pa spar-
reundersgkelsen som viser motiverende elementer
valgt av kvinnelige studenter
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Progresjon mee—— 4]
Utfordringer/Mal me——————— 37
Paminnelser/Notater meEss———— 36
Oversikt av oppmgte e 35
Prestasjoner/Troféer/Merker m———————— 3?2
Statistikk ~m———— 3]
Erfaringspoeng meesssssssss——— 3]
Venneliste m—— 29
Utsmykking av... me———— )5
Poengtavle me——— )]
Tilfeldighet m———— )1
Butikk med virtuell valuta m———— 19
Historie/Fortelling o= 12
Verving/Invitasjoner mmmmm 8
Sosiale medier =m 4
Ingen 0
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Figur 7.27 Stolpediagram 3 for spgrsmal 16 pa spar-
reundersgkelsen som viser motiverende elementer
valgt av studenter som bruker motiverende apper el-
ler lignende fra far

Som vi ser her sa er det mange ele-
menter som har flyttet pa seg for de
som bruker slike apper fra for. Det er
spesielt et par ting vi skal merke oss
med denne figuren. Bade «Progre-
sjon» og «Utfordring/Mal» ligger
fortsatt pa toppen her, sa det er tyde-
lig at dette er noe som ma viderefares
i en app som var dersom eksisterende
brukere skal fgle seg hjemme siden.
Disse to elementene fant vi igjen i sa
a si alle lgsningene vi tok en titt pa i
delkapittel «3.3.2 Motivasjonsba-
serte». Noe annet som er verdt a
merke seg er at «Prestasjoner/Tro-
féer/Merker» har klatret seg opp tre
plasser sammenlignet med Figur
7.25. Fra det vi sa i de andre appene
vi testet ut sa virker det ikke som om

det er sa utbredt a inkludere slike sma oppnaelser i denne typen apper, men etter svarene a
degmme sa er dette noe disse studentene gnsker. Enten fordi de ser potensialet eller liker tanken
pa det eller fordi lgsningen de allerede bruker tilbyr dette fra far av.

For ordens skyld velger vi & inkludere diagrammet for studenter som ikke bruker motiverende
apper fra for ogsa, selv om denne som vi diskuterte tidligere vil domineres av mannlige studen-
ter, og vi vet fra for av at det diagrammet var identisk med hva vi sa i Figur 5.26. Dette far vi

Klart illustrert ved a se pa figuren under her.

Progresjon m—— 194
Utfordringer/Mal s 130
Oversikt av oppmgte meee——————— |73
Statistikk =~ m———————— 169
Paminnelser/Notater mEEE——— |56
Venneliste o 138
Erfaringspoeng mess————— 123
Prestasjoner/Troféer/Merker m———— 120
Poengtavle mess——— 105
Tilfeldighet m——— 34
Butikk med virtuell valuta me——— 78
Verving/Invitasjoner s 44
Utsmykking av... mesm 34
Historie/Fortelling mmmm 33
Sosiale medier mmm 30
Ingen 1

0 50 100 150 200 250

Figur 7.28 Stolpediagram 4 for spgrsmal 16 pa spar-
reundersgkelsen som viser motiverende elementer
valgt av studenter som ikke bruker motiverende ap-
per eller lignende fra far

Det er altsa bare to elementer som
har endret plass. Arsaken til «Ver-
ving/Invitasjoner» kommer bedre ut
blant denne gruppen kan vere at de
som allerede benytter eksisterende
lgsninger for motivasjon ikke ser for
seg hvordan dette kan fungere moti-
verende for deres del. Ser vi pa for-
rige figur igjen sa var det bare 8 stu-
denter av de 44 i denne gruppen som
inkluderte dette elementet som moti-
verende.

Innledningsvis gnsket vi a undersgke
sammenhengen mellom hvilke moti-
verende elementer som ble valgt av
studenter tilhgrende de ulike alders-
gruppene. Den starste aldersgruppen
dekket 76,1 % av studentene og var
de mellom 20 og 24 ar, men det var
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ogsa den gruppen med flest mannlige studenter i. Det betyr at vi igjen fikk en figur som var
tilsvarende Figur 5.26. Av den grunn sa vi ingen grunn til & inkludere den. Det samme gjelder
de som tilhgrer gruppen under 20 ar og utgjer 8,8 % av studentene, pa grunn av det lave antallet
studenter her sa var det sa lite som 3 studenter pa det meste som skilte elementene fra hverandre
— altsa ingen store omveltninger her heller. Tilsvarende fa elever — ikke mer enn 12,5 % — var
det & finne i gruppen av studenter mellom 25 og 29 ar. Samme problematikken gjaldt her som
for forrige gruppe, men her var forskjellen mellom elementene som varierte fra Figur 5.26 ikke
mer enn én student pa det meste, og ogsa denne unnlater vi oss derfor a inkludere her. Med sine
2,6 % sa var aldersgruppen bestaende av de over 29 ar den aller minste og telte ikke mer enn 7
studenter til sammen. Om vi skal si noe om denne gruppen sa var det at det var den eneste hvor
flere av elementene vi hadde satt opp ikke ble valgt av noen studenter. Disse var «Utsmykking
av brukerprofil/avatar» og «Verving/Invitasjoner». Den eksakte fordelingen av antall studenter
pr. aldersgruppe kan sees i sin helhet i figuren tilknyttet sparsmal 19.

SP@RSMAL 17: Er det andre elementer enn de nevnt ovenfor som ville ha vart motive-
rende for deg med tanke pa oppmete?

Den stgrste majoriteten av studentene

Purige (85,3 %) har valgt & ikke komme med for-
kommentarer .
(13 stk.) slag til andre elementer som de kunne sett

for seg at ville virket motiverende & ha
med i appen. Vi kan tenke oss fram til to

A Forslag til o . .
'”gt'?l?t'”g ° clementer . av arsakene til dette. For det farste s& kan
iifpye o 1.
(232 ztk,) (27 stk.) det veere at studentene folte at var liste var

dekkende nok til at de ikke trengte a til-
foye noe. For det andre sa kan det veere at
studentene hadde vanskeligheter med &
sette ord pa hva de kunne sett for seg i en
@vrige kommentarer (4,8 %) sann app. Det var ogsa noen kommentarer
Forslag til elementer (9,9 %) som «Nei», «Vet ikke», eller «Kommer
ikke pa noe», disse har vi valgt a inkludere

i denne gruppen da de ikke tilfgyer diskusjonen noe av verdi.

® Ingenting & tilfgye (85,3 %)

Gruppen bestaende av gvrige kommentarer (4,8 %), som vi har valgt a kalle det her, inneholder
forslag som gjer disse studentene mer motiverte til 2 mgte opp, men som ikke ngdvendigvis har
noe med var tilnaerming til problemet & gjere. Med andre ord er det ikke konkrete elementer
som lar seg implementere i appen. Andre kommentarer var generelle tanker rundt konseptet
vart og hva de synes om det. Grunnen til at disse studentene inkluderte dette her var fordi vi
ikke hadde med et apent tekstfelt til slutt i sparreundersgkelsen hvor studentene som gnsket det
kunne komme med kommentarer utenom hva det ble spurt om. Vi skal ga gjennom disse og
diskutere pa hvilken mate disse eventuelt kunne blitt inkludert i appen var.

Siste gruppe er altsa den vi er mest interessert i, og her kommer de faktiske forslagene til ele-
menter disse studentene vil se innbefattet i appen var. At sa mange som 9,9 % av studentene
hadde konstruktive meninger a dele med oss var over all forventning. Noen av meningene var
reiterasjoner av vare elementer, men med en unik tvist. Mens andre ikke ngdvendigvis hadde
noe med spill & gjere til tross for at det ville veere motiverende for disse studentene om det var
med i appen. Pa samme mate som vi nevnte for forrige gruppe sa skal vi ga gjennom elementene

100



som ble foreslatt i detalj og drafte hvordan dette kunne latt seg gjare, hvilke fordeler det har,
og hva som eventuelt kan vare negativt med det. | de tilfellene hvor elementene har likhetstrekk
med andre forslag sa vil vi sla de sammen til et mer generelt element og ta utgangspunkt i det i
stedet, mens for kommentarer hvor det passer seg a inkludere hele kommentaren sa gjar vi det.
Noe som er viktig a huske pa nar vi gar gjennom tilbakemeldingene fra studentene er at 97,8 %
av de valgte to eller flere elementer fra listen var. Altsa er det ikke bare er ett element de fleste
studentene ser for seg at kan hjelpe pa motivasjonen, men en kombinasjon av flere. Det samme
gjelder ogsa for de studentene som har lagt inn egne forslag til elementer som virker motiver-
ende. Pa egenhand kan de virke noe enfoldige, men kombinert med elementene vi foreslo sa
blir det straks en mer helhetlig lgsning.

Vi kommer til & ta for oss gruppene i den rekkefalgen de er beskrevet over slik at farste gruppe
ut er de studentene som hadde gvrige kommentarer til appen som ikke ngdvendigvis kvalifiserte
som forslag til motiverende elementer som i gjengjeld er mulige & implementere.

@vrige kommentarer

Tre av kommentarene inneholdt positive tilbakemeldinger tilknyttet elementene vi allerede
hadde med i listen over valgbare motivasjonselementer. En av disse konkluderte med at en slik
app ville vaert positivt dersom han nettopp skulle starte pA NTNU. Dette er kanskije viktig poeng
a huske pa. For studenter som opparbeider seg ulike vaner og mater & jobbe med skolearbeid
pa i lgpet av sine farste ar pa NTNU vil nok veere vanskeligere & overtale til  ga over til f.eks.
var app etter all den tiden med andre lgsninger som har fungert godt fram til den tid.

En annen kommentar gnsker at vi legger vekt pa a forhindre at appen vil fungere demotiverende
i stedet for motiverende dersom de ikke gjer det bra med tanke pa oppmete. Denne problema-
tikken har vi vaert inne pa tidligere, men det er viktig for oss & hare det fra studentene ogsa. Vi
ser for oss at dersom en student henger etter de andre, sa i stedet for at appen uthever hvor lang
etter han ligger sa ville vi i stedet prgvd a gi han insentiver til & hente seg inn igjen eller fram-
heve det han har gjort bra fram til na. Det er allikevel ikke til & komme unna det faktum at
dersom man ikke har mgtt opp i mange forelesninger sa er det begrenset hva appen kan gjere
for a snu det om til en god ting.

De neste tre kommentarene er korte og rett pa sak. Disse studentene sier at kombinasjonen av
interessante fag og motiverende eller dyktige forelesere er veien a ga. Dette er det jo ikke noe
vi kan gjere noe med, men det gar direkte pa hva NTNU kan tilby studentene som gar i fore-
lesningene. En av disse studentene sier at dersom forelesningen foles nyttig og lsererik sé er det
nok motivasjon til & ga i forelesninger. Vi ma jo ta utgangspunkt i at forelesere og emner er
interessante for at appen var skal ha noe hensikt i farste omgang.

En student skriver fglgende om sin erfaring med slike apper:

«Den stgrste grunnen til at jeg ikke har brukt denne typer apper tidligere er siden jeg oppfatter
det som for mye arbeid a legge inn timeplan, hvilke forelesninger jeg har vert i og lignende i
forhold til hvor mye jeg far ut av det. Jeg vet ikke hva denne appen skal kunne tilby utover det
en kalender (Google Calendar) og en notatapp kan tilby.»

Arsakene denne studenten nevner som grunner til at han ikke har brukt denne typer apper er
nettopp ting som var app er lagd for at studenten skal slippe a tenke pa. Som vi gjennomgikk i
kapitlet om design sa vil appen automatisk sette opp timeplanen samtidig som den jo holder
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rede pa om studenten har mgatt opp eller ikke. Det siste studenten skriver om hvor mye han far
ut av det er litt vanskelig a si ettersom det kommer an pa hva denne studenten prioriterer, men
vi har jo allerede nevnt at vi ser for oss muligheter for at informasjon om emner/kapitler som
gjennomgas blir opplyst enkelt og greit for studenten dersom fokuset ligger pa direkte utbytte.
Studenten sier ogsa noe som er interessant i siste setning angaende hva som gjer at appen var
skiller seg ut, ogsa dette har veert inne pa tidligere. For at appen var skal ha en klar fordel over
tidligere lgsninger sa ma vi gjgre samme oppgaver like bra eller bedre sa det er en tydelig fordel
for studenter a bytte til var app. Problemet her er at dette er lettere sagt enn gjort, pluss at en
student som vanligvis bruker Google Calendar eller lignende til & holde orden pa ulike avtaler
vil nd i tillegg ha appen var som holder orden pa emnenes timeplan. At disse to er separat vil
veere tungvint nar en ny avtale skal planlegges slik at var app ogsa burde ha mulighet for & holde
oversikt over avtaler og lignende. Det er ikke sikkert at appen var er ment for dette segmentet
av studenter ettersom disse mest sannsynligvis gar i forelesninger fra far av om de velger a
holde oversikt over det i kalenderen de bruker til vanlig. Vi risikerer i sa fall & ende opp med
en glorifisert kalender-app hvor mye av funksjonaliteten — som vi har ansett som motiverende
— kanskje blir i veien i stedet og har motsatt effekt.

En annen student er noe mindre positivt innstilt til bruken av apper i slike sammenhenger:

«Under ingen omstendigheter ville en slik app vaere avgjgrende for om jeg hadde mgtt opp pa
skolen eller ikke, men oppholdet hadde kanskje blitt litt festligere dersom jeg allerede var der.»

Denne studenten forventer altsa ikke & oppna noen indre motivasjon ved & oppholde seg pa
skolen, men i stedet & motta ytre motivasjon som gjer tiden han allikevel ma vare pa skolen til
en bedre opplevelse. Det farstnevnte er selvsagt a foretrekke med tanke pa hva studenten far ut
av a bruke appen, men hvis ytre motivasjon kan hjelpe i noen som helst grad sa er ogsa dette
positivt sa sant det ikke blir for mye av det slik at det virker mot sin hensikt.

Neste kommentar vi skal ta for oss henter inspirasjon fra den overordnede kategorien til «Po-
engtavle» eller «Utfordringer/Mal» — nemlig konkurranse. Studenten pastar at motivasjon kom-
mer som faglge «konkurranseinstinktet» sitt, og selv om dette mest sannsynligvis betyr konkur-
ranse mot andre studenter sa kan det ogsa innbefatte muligheten til & konkurrere mot seg selv.
Falelsen av a bli motivert som falge av konkurranse er det nok mange andre studenter som ogsa
sitter med ettersom «Utfordringer/Mal» var nest gverst pa samtlige diagrammer vi satte opp,
bare forbigatt av «Progresjons.

Falgende student bergrer en viktig problematikk:

«Jeg vet ikke om problemet er at jeg ikke har nok motivasjon til & dra pa skolen - det er heller
det at jeg ofte foretrekker & lese hjemme fordi man ofte blir forstyrret / det er for sosialt pa
skolen.»

Dersom studenter faler at & mate opp pa skolen farer til at produktiviteten gar ned, sa er det
ganske logisk at de velger & jobbe hjemme og pa egenhand. Appen var, slik den fungerer na,
krever jo at studenter ma veere tilstede i gvingssaler for at det skal regnes som at de deltar. Hvis
disse gvingssalene oppleves som for sosiale eller at det er lett & bli forstyrret, sa kunne studenten
valgt & ga pa en lesesal. Problemet vart er jo at vi ikke klarer a fange opp at studenten jobber
med det han skal — eller sagt pa en annen mate: det NTNU har lagt opp til at han skal gjegre og
hvor han skal gjgre det. Vi var tidligere inne pa muligheten for & endre maten appen fanger opp
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at studentene jobber med gvinger pa skolen, sa denne studenten fayer seg inn i rekken av stu-
denter som kanskje vil benytte seg av dette.

Siste kommentar vi skal ta for oss i denne gruppen er en kritikk rettet mot «sosiale elementer»
som han har valgt a kalle det. Studenten skriver at dersom vi velger a inkorporere sosiale me-
dier, sa burde det ikke ha stort fokus i appen samstundes som det alene skal sta for motivasjo-
nen. Vi tolker det som at denne studenten ikke finner det motiverende a benytte seg av sosiale
medier i slike sammenhenger eller ser verdien av det, og var interessert i a lufte tankene sine
angaende emnet. Pa samme vis som at «Progresjon» la pa toppen i samtlige grupper vi sam-
menlignet motiverende elementer for sa la «Sosiale medier» bestandig pa bunnen av alle grup-
pene. Denne studenten er altsa ikke alene om & sky unna slike «motivasjonsfaktorer», og pr. i
dag sa har vi heller ikke sett pa noen mater & inkludere sosiale medier i appen var pa heller.
Mange spill — enten det er til konsoller, mobil, eller nettlesere — tilbyr publisering av resultater
til ulike sosiale nettverk slik at vi fglte at inkluderingen av dette elementet var ngdvendig for &
dekke hva folk flest forventer a finne i spill. Et annet poeng studenten kommer med er at det
ikke ngdvendigvis er alle som har venner pA NTNU, og dersom funksjonen med vennelister er
en stor del av appen eller gir en stor bonus til disse studentene sa blir det fort urettferdig for de
andre. Dette poenget mener vi er ymtet pa «Venneliste» og «Verving/Invitasjoner» elementene
i listen var. Avslutningsvis kommer samme student med denne uttalelsen:

«Gamification sammen med organiseringsaspektet med a se hvilke deler av pensum man har
dekket hgres ut som the way to go»

Nar han skriver «gamification» her sa antar vi at han sikter til elementer som «Poengtavle» eller
«Prestasjoner/Troféer/Merker». Dette er typiske elementer hentet fra spill og som folk flest
kanskje forbinder med ordet gamification. Med «organiseringsaspektet» sa sikter han nok til
«Oversikt av oppmgte» — som spesielt er ment for a hjelpe studentene med a holde oversikt
over hvilke aktiviteter de deltok eller ikke deltok pa. Sistnevnte element gar jo direkte pa indre
motivasjon som vi har sett tidligere ved at det hjelper studentene til & bli bedre pa noe de allerede
vil gjare — nemlig a bli flinkere pa skolen og oppna resultater som falge av dette igjen. Dette
igjen er mal som faller sammen med NTNUSs gnsker for studentene.

Forslag

Som tidligere nevnt er forslagene gruppert etter kategori eller likhet, slik at for hvert nye forslag
eller gruppe med forslag sa vil vi markere dette med en overskrift som indikerer den overordne
tonene pa forslagene som ble gitt.

Premier

De to farste kommentarene vi skal se pa her dreier seg om handfaste belgnninger eller fysiske
premier. Ingen av de to studentene kom med dette forslaget valgte & ga noe inn pa ngyaktig hva
de legger i dette eller hva de kunne sett for seg nar de sier det. Det er i alle fall ikke realistisk a
se for seg muligheter for pengepremier hvis det er noe i den banen studentene hadde sett for
seg. En premie som dreier seg mer om prestisje, slik som pokaler, medaljer, eller diplomer
kunne jo veert et alternativ. Medaljer er i alle fall noe som prises hgyt hos de ulike linjeforening-
ene pa NTNU. Problemer med slike fysiske premier er at systemet som sgrger for a plukke opp
om studentene mater opp eller ikke ma veare bunnsolid og palitelig slik at det ikke er mulig a
jukse seg til noe man egentlig ikke har fortjent. Selve konseptet med premier er jo noe som har
blitt diskutert tidligere, hvor diskusjonene dreide seg om a belgnne studenter med f.eks. tilgang
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til konferanser eller programvare som kan vére nyttige a ha for studentene mens de driver med
skolearbeid.

Sammenligne med venner

Neste student gnsker seg en mate a se hvor mye han har vert pa skolen i forhold til vennene
sine. Dette mener vi at vi har dekket i elementet for «Poengtavle», men det er mulig han har
misforstatt hensikten var bak denne. Vi skrev jo som et eksempel i parentes at vi gnsker at det
skal vaere mulig & dele inn poengtavlen etter ulike kategorier, hvor venner var en av de nevnte.
Vi tror at ordet «poengtavle» her kan ha forarsaket assosiasjoner med «poeng, slik at studenten
antok at denne bare ville vare en representasjon av poengsummer stilt side om side i poengtav-
len som appen viser fram. Det vi tror studenten kanskje gnsker seg i stedet er en slags kombi-
nasjon av «Venneliste», «Statistikk», 0og «Progresjon» hvor det er mulig & se hvor mye man har
veert pa skolen i forhold til det vennene hans har veert, men pa en langt mer detaljert skala enn
det en poengsum vil kunne tilby. Dette vil kreve at det fares statistikk som lar oss kombinere
dataene for a finne ut hvordan han ligger an basert pa sitt tidligere oppmgate og de andres opp-
mgte, en venneliste for & knytte studenten til de andre studentene, og en mate som f.eks. ligner
pa den som ble brukt for a illustrere progresjon til a kunne rangere studenten selv i forhold til
vennene basert pa faktorer som oppmgte til gvinger eller forelesninger.

Personlige mal

Som vi tidligere har sett sa har vi inkludert elementet «Utfordringer/Mal» og antydet samtidig
at disse vil forega pa ukentlige eller manedlig basis, og som gir studenten noe ekstra hvis han
klarer & fullfgre eller oppna de. Det vi ikke tok med i var beskrivelse var at dette ogsa var ment
som noe studenter selv kan definere, og dette er noe neste student vi skal se pa kommentaren
fra ser ut til & ha fanget opp nyansen av. Han skriver at han gnsker en mulighet for a sette egne
mal, og ut i fra det tolker vi at han gnsker mulighet for & definere bade varighet og selve malet
han skal oppna i lgpet av perioden. Studenten gar ikke noe inn pa hva han vil malene skal gi
dersom de nds, men det er kanskje ikke ngdvendig. A oppné mélet kan virke belgnnende i seg
selv, spesielt med tanke pa indre motivasjon, for det kan bety at han f.eks. har veert pa skolen i
tre timer hver dag etter forelesning og dette igjen kan det bety at han har lest pa pensum de tre
timene. Det er ingen mate for oss & vite hva studenten bruker tiden til mens han er pa skolen
med mindre det blir mulig for studentene a ga inn og pa en eller annen mate markerer hva man
bruker tiden til. Malene i farste omgang vil hovedsakelig veere kvantifiserbare, slik som a f.eks.
male antall ganger studentene har mgatt opp pa skolen eller et gitt emne, eller om han har matt
opp i fem forelesninger pa rad. Selve konseptet med mal i motiverende apper er en lgsning som
ofte dukket opp i appene vi testet i delkapitlet «2.5 Tilsvarende lgsninger», slik at her er det
mange tidligere lgsninger & hente inspirasjon fra. Til sammenligning sa hadde alle de motiva-
sjonshaserte lgsningen vi sa pa mulighet for a opprette egne mal.

Integrasjon med NTNU

Neste punkt pa listen reflekterer over noe vi allerede har veert innpa a implementere, men pa
grunn av begrensninger i NTNUs brukerkontroll og privatvern sa lot det seg ikke gjare i farste
omgang. De neste tre forslagene dreier seg nemlig om muligheten til & hente ut vise en oversikt
over nar gvinger skal inn samt andre aktuelle frister som kan veere interessante for studenten a
ha lett tilgjengelig uten & matte sjekke It’s Learning. | utgangspunktet undersgkte vi muligheten
for & hente ut informasjon om gvingstimer og forelesninger, men varsler (frister i dette tilfellet)
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som blir fanget opp av It’s Learning kunne ogsa vart interessant & hente ut slik at studentene
har mest mulig relevant informasjon pa ett sted. Helt konkret nevner studentene at de vil ha
mulighet til & se hvilke og hvor mange gvinger som har blitt godkjent, eller bare en slags opp-
summering av hva som skal skje framover i forhold til innleveringer.

Det begge har til felles er at studentene forventer at dette er data som er tilgjengelig for oss og
som ikke ma legges inn manuelt, slik det dessverre fungerer i dag. Dette er selvsagt den situa-
sjonen vi higer etter, men enn s& lenge er det ikke en realitet. En av disse tre studentene trekker
ogsa fram muligheten til & lage grupper som et positivt element. Han satte det spesielt i sam-
menheng med gruppearbeid og at det blir en mate for studenter a na hverandre pa. Nar en person
pa gruppen oppretter en paminnelse sa deles denne med resten av studentene pa gruppen var
tanken til studenten her. Dette er et system som — hvis det blir gjennomfart — ma behandles med
varsomhet og omhu slik at det ikke blir utsatt for misbruk eller spam. Vil ville krevd at studenter
matte godkjenne a bli medlem av grupper, mulighet for a sortere hvem man mottar henvendelser
fra, og sa videre.

Lapende telling

Som vi har veert inne pa flere ganger na sa virker det som om «Utfordringer/Mal» hadde en
spesiell appell blant studentene, men neste kommentar er en spesialisering av dette og en kom-
binasjon av «Statistikk» elementet. Studenten nevner at han gnsker en teller for mange dager
han har mgtt opp i alle forelesninger. Slik at det ikke vil vaere spesifikt for ett gitt emne, men
gjelde for alle aktive emner som foregar. Dette var noe vi hyppig sa i delkapittel «2.5 Tilsva-
rende lgsninger», og blir pa engelsk kalt streak eller rader/rekker pa norsk. Det er ikke ukjent &
hare noen skryte pa seg en ting fordi de har gjort det x antall ganger pa rad eller pa rekke, og
det er dette fenomenet studenten her sikter til. Vi diskuterte dette sammen med testerne vare
under intervjuet og de virket ogsa positive til & ha med en mulighet til & male slike rekker pa.

Vekkerklokke

Noen vil kanskje si at den neste kommentaren er stereotypisk for studenter, men denne studen-
ten foreslo at appen kunne fungere som en vekkerklokke som sgrger for vekking de dagene
studenten har forelesning og kun far den farste forelesningen begynner. Dersom en student har
forelesning klokka 12:15 pa onsdager sa foreslo denne studenten at telefonen skulle vekke han
et gitt antall minutter — variabelt og konfigurerbart av han — far selve aktiviteten begynner. Pa
denne maten slipper studenten & bekymre seg for om alarmen er stilt korrekt til neste dag, eller
neste uke ogsa for den del. Appen vil selv vite nar forelesningen skal forega og hvor lenge i
forveien studenten foretrekker a vakne. Om det farer til at studenten far mer lyst til & mate opp
pa skolen av den grunn kan vel kanskje diskuteres, men det er i alle fall en motivasjon til a
bruke appen om ikke noe annet — som jo er positivt.

Verdifulle gjenstander

Slik appen fungerer na sa vil studenter ha en mulighet for a motta virtuell valuta — som vi kaller
mynter i denne appen — etter a ha deltatt i en aktivitet. Neste student foreslo at det kunne veere
mulig & fa andre ting enn mynter i disse tilfellene. Han gikk ikke spesifikt inn pa hva dette
kunne veere, men som beskrivelse for elementet «Butikk med virtuell valuta» sa oppga vi en
mulighet for rabatt pa kaffe eller utsmykking til avatar som mulige bruksomrader for myntene.
Det kan veere at studenten mener at dette ogsa er gjenstander som tilfeldig kan mottas av stu-
dentene nar de deltar i aktiviteter. Dette gjar at belgnningen ikke blir sa forutsigbar og at det er
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mer spenning tilknyttet dpningen av kisten i motsetning til na, hvor det er to mulige utfall ved
apning av en kiste; enten er det mynter der ellers sa er det ikke det. Far appen kom til det punktet
den er pa i dag, sa hadde vi faktisk med at man kunne motta gjenstander («isgkser») i tillegg til
mynter. Dette ble droppet til fordel for kun mynter i kisten i testfasen for a se hvordan interessen
ville veere far vi gikk noe lengre med ideen.

Motiverende bilder og ord

De to neste studentene foresla to ulike framgangsmater rettet mot samme element. Den farste
foreslo motiverende plakater, hvor det som oftest er et bilde som mer eller mindre er relevant
til teksten som star over og under det. Hensikten vil vaere & fa studentene til a innse fordelene
ved & mgte opp pa skolen jevnt og trutt gjennom hele semesteret. Han kommer med falgende
eksempel pa en motiverende setning som nok appellere til studenter flest: «Bytt ut lgrdagen i
eksamensperioden med i dag!». Her er idéen at om studenten er flittig til & mgte opp i foreles-
ninger eller jobbe med skolearbeid tidligere i semesteret sa kan han tenke som sa at «ja, hvis
jeg mater opp i dag, sa blir det kanskje mindre stress fram mot eksamen». Vi synes tanken var
god og har bare sett én app, HabbitBull, som benyttet seg av slike plakater for @ motivere. Disse
var dessuten ikke skreddersydd opp mot brukerens mal eller motivasjon, slik som vi har mulig-
heten til & gjere ettersom malgruppen var er studenter ved NTNU. Appen har dessuten tilgang
pa mer kontekstsensitiv informasjon i forhold til studentens timeplan, slik at det kan skredder-
sys ytterligere for den individuelle studenten. Den neste av de to studentene foreslo faktisk noe
vi allerede har implementert i stor grad, men som ikke kom med pa listen over elementer pa
grunn at vi ikke fglte det var et stort nok element til a rettferdiggjere en egen plass pa listen.
Studenten gnsket at hver gang man apner appen, sa vises det en motiverende tekst som skal
reflektere hvordan studenten ligger an. Var lgsning inneholder mer generelle tekster og som
ikke har noe a gjgre med hvordan studenten ligger an eller har gjort det hittil. Problemet med a
ha med slike motiverende tekster/bilder i appen er at man fort gar lei de etter & ha sett alle et
gitt antall ganger, og selv om de i utgangspunktet er humoristiske eller motiverende. Lgsningen
pa dette kan vere & ha en stor nok reserve til at dette ikke skjer med det fgrste, men jobben med
a produsere dette er ikke ubetydelig av starrelse. Det er viktig & huske at appen potensielt skal
brukes av en veldig stor studentmasse med vidt forskjellige interesser og bakgrunner, sa hva
som defineres som humoristisk eller motiverende av en gruppe ikke er sammenfallende med en
annen gruppe. Av den grunn vil de matte veere sapass generelle at det blir vanskelig a lage et
stort antall som er ulike.

Interaksjon med foreleser

Til sist i forrige kommentar, nesten som en bisetning, sa nevnte studenten at det kanskje kan
vaere noen form for interaksjon med foreleser i appen. Dette leder oss videre til den neste kom-
mentaren vi skal ta for oss som bygger videre pa nettopp denne idéen. Han skriver fglgende i
sitt svar:

«Foreleser kan ogsa veere deltager, og at hver deltagende student har en mulighet til & pavirke
foreleseren pa en eller annen mate.»

Dette blir pa en mate som en versjon av Kahoot som skijer direkte og ikke er noe som ma settes
opp av foreleseren pa forhand. Kahoot er en tjeneste som er utviklet pA NTNU hvor det i ut-
gangspunktet var ment at studenter kunne gjennomfare en enkel spagrreundersgkelse eller quiz
som foregikk pa tavla ved at spgrsmalene ble stilt i tekstlig form og studentene kunne delta ved
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a bruke telefonene sine. Ikke alle er like flinke til & rekke opp handen og stille spgrsmal i lgpet
av en forelesning, sa hvis det kan forega en form for dialog mellom foreleser og studenter pa
denne maten sa kunne det vert en motiverende faktor for de studentene som ellers ikke ville
deltatt i en diskusjon.

Det er noen mater vi ser for oss at dette kan fungere pa. Den ene er ved at foreleseren i pausen
ber studentene om & legge inn sparsmal, disse spgrsmalene kan igjen bli stemt pa av andre
studenter som ogsa deltar i forelesningen. Dette er for & innsnevre hvilke temaer eller emner
som flertallet av studentene fglte at de ikke fikk helt grep om og som kanskje trenger mer for-
klaring. En annen framgangsmate ville vaere om studenter kunne fa spgrsmalene sine besvart
direkte av foreleseren i pausen ved a bruke appen. Enten det er sprakbarrier eller engstelse for
a troppe opp til foreleseren a sparre om noe ansikt til ansikt, sa vil disse studentene fa en mate
a utfolde seg pa. Den siste maten vi ser for oss er om det kan brukes som et slags barometer der
og da. Slik at hvis foreleseren har forklart et avansert konsept, sa kan han apne for at studentene
kan stemme for & avgjgre om det var forstaelig eller ikke. Her trenger det ikke vaere noe mer
interaksjon fram og tilbake mellom foreleseren annet enn at foreleseren pa sin utgave av appen
aktiverer en funksjon som apner for stemming blant studentene. Foreleseren kan f.eks. gis mu-
ligheten til 4 lage en ja/nei avstemming i disse tilfellene, og vi ser ogsa for oss andre mulige
avstemningstyper i denne sammenhengen. Problemet med alle disse matene dette kan fungere
pa som vi na har foreslatt er at de potensielt spiser opp studentenes pauser ved at de ma sgrge
for & stemme eller stille spgrsmal som de lurer pa. Eller at verdifull forelesningstid gar bort i
logistikk og venting ved alle eller i alle fall flesteparten skal fa en mulighet til a stemme. En
annen grunn til at dette kan bli et problem er fordi studentene ma ha telefonene sine lett til-
gjengelig for a delta og dette igjen kan skape forstyrrelser ved at det foregar andre ting pa tele-
fonen som ikke er relevant men kan virke mer interessante der og da hvis ikke disiplinen er pa
plass.

Tilbakemeldinger og studentprodusert innhold

Vi gar na videre til neste kommentar som er en slags fortsettelse av temaet vi nettopp diskuterte,
men denne gangen er det mer ensidig og rettet mot forelesere og fagansvarlige. Det studenten
tenker pa her er en mulighet for & rangere eller vurdere gvinger, forelesninger, eller emner som
helhet. For & benytte Kahoot som eksempel igjen, sa bruker de a ha fire spgrsmal pa slutten av
hver quiz. De som deltok har mulighet for & stemme pa hvor artig quizen var (illustrert av
stjerner fra én til fem), om man leaerte noe av den (ja/nei), om man ville anbefalt denne quizen
til andre (ja/nei), og hvordan personen faler seg etter a ha tatt den (illustrert av tre smilefjes i
ulike tilstander; positivt berart, likegyldig, eller negativt bergrt).

I likhet med tanken var om at studenter som ikke mgter opp til forelesninger kanskje kan fanges
opp av ansatte ved NTNU og fa den motivasjonen de trenger for a fortsette, sa kan dette hjelpe
forelesere og fagansvarlige med & se hva som fungerer og hva som ikke fungerer. Det trenger
ikke vaere mer enn ett enkelt spgrsmal i etterkant av en forelesning som spgr studenten om det
var verdt tiden deres a delta eller ikke. Ettersom dette hypotetisk vil skje etter hver forelesning
sa bar det kreve lite innsats fra studentene nar de skal levere inn denne rangeringen. Bade indre
og ytre motivasjon kan veere arsak til & delta i dette. Det vil kunne veere med pa a gjere neste
forelesning bedre samtidig som det kan veere en belgnning i form av mynter eller erfaringspo-
eng for & bidra — det vil veere til studentenes eget beste a delta. Denne informasjonen vil ogsa
kunne veere verdifull for foreleserne. Det kan apne for at foreleseren er villig til & preve ut nye
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framgangsmater eller vinkler & legge fram noe pa, og fa direkte tilbakemelding pa hva studen-
tene syntes i etterkant. | tillegg til & veere nyttig, sa kan det ogsa virke motiverende pa forelese-
ren dersom det er tydelig at studentene satte pris pa innsatsen som ble lagt inn i forberedelsene
for aktiviteten. Slik dette gjgres i dag sa benyttes det jo representanter blant studentene som tar
et emne til & to-tre ganger i semesteret ha en samtale med foreleseren eller fagansvarlig om
hvordan de synes det gar sa langt. For at denne maten a fa tilbakemelding fra studentene pa skal
ha noe for seg, sa krever det at andre studenter tar kontakt med de utvalgte studentene som skal
videreformidle problemene videre. Vi kan ikke uttale oss om hvor effektivt dette faktisk er, men
dersom studentene fikk en mate & gi umiddelbare tilbakemeldinger pa sa kunne dette gkt moti-
vasjonen til a delta i forelesninger ettersom det kan fare til gnskede endringer blant en gruppe
studenter som lider i stillhet.

Samme student foreslar ogsa en mulighet til & la studenter bidra med materiell som kan brukes
av andre studenter igjen. | dag kan dette gjares pa f.eks. It’s Learning ved at en student legger
inn det de gnsker a dele pa forumet slik at andre studenter kan fa gleden av det. En mate dette
kanskje kan implementeres pa er ved at studenter kan laste opp dokumenter eller bilder med
forelesningsnotater som andre studenter kan stemme opp og ned avhengig av hvor gode andre
synes de er. Dette kan vaere greit i emner hvor forelesningsnotater ikke ngdvendigvis inkluderer
det som har blitt skrevet pa tavla i lgpet av forelesningen. Andre studenter kan ha fanget opp
dette og presentert det pa en oversiktlig mate. Dersom en student ikke kunne komme i foreles-
ningen den dagen sa kan han alltids nyte godt av hva andre studenter har produsert. Her kan det
videre fare til konkurranse blant studentene om a fa det hgyest vurderte materiellet blant de
andre studentene. Hva som skal vere belgnningen vil kunne vare de tingene vi har nevnt tidli-
gere som virtuell valuta, kosmetiske gjenstander, og sa videre. Vi kan ogsa tenke oss en lgsning
hvor selv foreleseren kan ga inn og moderere det opplastede materiellet, og belgnne de som har
gjort en spesielt god jobb. Dette «kvalitetsstemplet» gjar at andre studenter vet at det er verdt a
ta en titt mens studenten som produserte det vil veere solt av & ha produsert noe som fremheves
blant de gvrige alternativene.

Faglig innhold og presentasjon

En annen student framholder at selve innholdet og strukturen pa forelesningen er det som er
viktig for om han drar i forelesningen eller ikke. Han fgler at Internett kan tilby den samme
informasjonen bare presentert pa en bedre mate slik at dette gjar forelesninger overfladige med
mindre de kan tilby noe mer interaktivt. Tidligere var vi inne pa at en app kan gjere foreles-
ninger mer interaktive ved at foreleseren kan gjennomfgre malinger eller sparreundersakelser
fortlgpende, men denne studenten mener at mobilplattformen tilbyr mye mer enn bare slike
«enkle» hjelpemidler. Han gar ikke i noe mer detalj pa hva dette skulle veere slik at det er vans-
kelig & si hva han har hatt i tankene her. Det kan vere at han siktet til de forslagene vi kom fram
til i «Interaksjon med foreleser», hvor det kan forega en dialog mellom foreleser og studenter.
Neste student tok opp sa a si de samme tingene som studenten farst i dette avsnittet bare at kom
med lengre og med mer detaljerte forklaringer pa hvorfor han fglte det som han gjorde, og
inkluderte mange punkter vi allerede har dekket. Det var allikevel noen fa ting han sa som er
verdt a diskutere. Farst og fremst sier han at dersom en forelesning er god nok i seg selv, sa er
det insentiv nok til & mate opp. Dette er et litt optimistisk standpunkt a ta, for akrasia er en
tilstand hvor en person gjgr noe som han innerst inne vet at han ikke burde gjare, men velger a
gjere det allikevel. Studenter kan godt vite at en forelesning er god og at de burde mate opp,
men velger a ikke gjore det allikevel. Ogsa denne studenter overveier verdien av sin egen tid i
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forhold til hva slags leringsutbytte han sitter igjen med i etterkant, noe som er en logisk tanke-
foring. Han avslutter ved & anbefale oss om heller & bruke ressurser pa a gjgre forelesningene
bedre i stedet for & opprette insentivordninger, og i samme stund foreslar ogsa han at interaksjon
med foreleser og andre studenter kan vare en alternativ framgangsmate for a skape motivasjon
til & mate opp i forelesninger pa.

Digitalt &resord

Under intervjuet vi avholdt med testerne vare kom vi inn pa muligheter for & straffe de som
ikke mater opp, men det systemet var mildere og mer tilgivende enn hva neste student foreslo
som mulig tiltak for & motivere til oppmegte. Han foreslar en mate a holde venner ansvarlige pa
dersom de ikke mgater opp til en forelesning eller gvingstime, og forklarer at det blir en variasjon
pa «Utfordringer/Mal» ved at andre studenter gagner pa at en student som har inngatt en avtale
om & komme ikke dukker opp allikevel. En app vi undersgkte i «2.5.2 Motivasjonsbaserte lgs-
ninger», kalt «<Beeminder», drives av et lignende konsept — bare med ekte penger — dersom man
ikke klarer & holde en vane gaende sa utbetales en sum til utvikleren av appen. Her bergrer vi
litt av problematikken med en slik funksjon, for det forutsetter at studenten er sa investert i
appen og dens gkosystem at tanken pa a miste noen virtuelle goder til vennene far han til & mate
opp. Det er enkelt & se for seg at dette far en annen klang dersom det er ekte penger i bildet og
som begynte a forsvinne hvis man ikke holdt de malene man hadde satt seg. Hvis vi allikevel
klarer & skape en falelse av viktighet rundt de virtuelle tingene man har opparbeidet seg, sa kan
dette absolutt vaere en interessant idé som er verdt a forfalge.

Fokus

Neste forslag utgjar et element som er tenkt som et hinder for at telefonen ikke skal brukes til
uvettige ting i lgpet av forelesningen. Studenten kalte dette for «forelesningsmodus» og forkla-
rer at dersom studenten ikke gar inn pa eksempelvis Facebook eller Snapchat i lgpet av en
forelesning sa vil dette utgjgre en ekstra poengbonus nar forelesningen er over. Det er tydelig
at studenten ser for seg at forelesninger, gvinger, og andre aktiviteter har en gitt poengverdi
tilknyttet seg og som kan gkes som resultat av «god oppfarsel» gjennom hele den aktuelle ak-
tiviteten. Dette kan sees pa som underordnede mal hvor hovedmalet er a delta i forelesningen
mens det underordnede malet er «forelesningsmodusen», og dette prinsippet er noe vi vanligvis
finner igjen i spill. A avgrense dette til Facebook eller Snapchat er nok litt naivt da det er mye
annet som kan forstyrre. En bedre mate ville vaere ved a hviteliste de appene som er godkjent
for bruk under forelesninger, slik som nettleser og kalkulator for & nevne noen. Her blir proble-
met den faktiske implementasjonen. For det er mulig & se om en app Kjarer i bakgrunnen, men
vi kan ikke forvente at studenter skal avslutte alle andre apper for de gar i forelesning. Det er
ogsa uheldig om en student kommer borti en annen app enn de vi har hvitelistet ved et uhell.
Sa selv om tanken er god, sa er det ikke sikket at selve idéen fungerer sa godt i praksis eller lar
seg gjore i det hele tatt.
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Begrenset antall

Av elementene vi har ramset opp pa sparreundersgkelsen, sa var det elementet «Prestasjo-
ner/Troféer/Merker» som fikk oppmerksomhet fra neste student. Hans vri pa dette var ved a
gjere det om til en form for konkurranse sammen med innslag av «Tilfeldighet» ved at studenter
som kommer farst til en forelesning har en mulighet til 2 oppna en unik trofé. Studenten mente
at dette kunne veere noe som forekom innimellom slik at studenter ikke ngdvendigvis vet hvil-
ken dag de kan oppna det pa, men at det bare gjelder studenter som er tidlig ute og ikke slurver
med & mgte opp i tide til forelesning. Et viktig poeng var at det ogsa bare skulle vare én student
pr. gang som kunne fa den, og dette kan jo ga pa emnebasis slik at det ikke bare forekommer
én gang. Troféer med slike egenskaper er ikke noe nytt eller unikt da man finner dette i alle de
store gkosystemene for slike utmerkelser og oppnaelser — slik som pad Sonys PlayStation
Network, Valves Steam, eller Microsofts Xbox Live. Slik appen var fungerer i dag, sa har vi
ingen mate & vite presist nar studenten ankommer rommet hvor en forelesning foregar, men
dette er noe som kan endres pa ved at appen begynner @ samle inn dataen litt far selve aktiviteten
begynner.

Arbeidslogger

Det er mange mater & kartlegge vaner og rutiner pa, men som vi skal se sa dreier neste kom-
mentar seg om en mer manuell tilnaerming til dette problemet slik vi har valgt a tolke det. «Sta-
tistikk», slik vi hadde gitt eksempel pa det, kunne nok tolkes som at vi kun tenkte pa a fare
statistikk ved oppmagte til forelesninger eller gvingstimer. Studenten skrev fglgende om sine
tanker rundt statistikk:

«Statistikk som logger arbeidsrytme, tid brukt pa pause, osv.»

Vi assosierer «arbeidsrytme» med at man setter seg ned for & enten jobbe med en gving eller
pensum. Hvis dette er tilfellet og det er dette studenten har ment, sa kan ikke appen spore eller
oppdage dette pa noen annen mate enn om studenten aktivt kunne ga inn pa appen og opplyse
om det. Maten vi ser for oss at dette kan implementeres pa kan vere som en stoppeklokke ved
at studenten starter den og lar den fortsette til han er ferdig med en aktivitet, og lengden pa
pausene hvor klokken stoppes summeres og lagres i tillegg til den tiden som ble brukt pa selve
aktiviteten. Pa denne maten far vi et bilde av hvor mye tid som gar til arbeid og hvor mye som
gar til pauser, men vi er litt betenkelige til & gi noen form for belgnning for dette ettersom det
lett kan misbrukes. En bedre mate vil veere ved a illustrere arbeidsrytmen som en graf hvor det
tydelig gar fram hvor mye innsats studenten har lagt ned i skolearbeid. Det kan kanskje vere
en interessant funksjon a ha med, men vi anser det ikke som sannsynlig at flertallet av studen-
tene vil ta seg tid til & bruke dette. Arsaken til dette er at det farer til et ekstra lag med ting
studenten ma huske pa a gjere — i essens ma de tilegne seg en ny arbeidsvane, og dessuten sa
vil det oppleves negativt dersom man har jobbet men glemt & initiere funksjonaliteten som skal
sgrge for & spore dette.

Nivabegrenset innhold og vennelokasjon

Vart eksempel pa elementet «Erfaringspoeng» nevner at dette lar studenten gke nivéet pa pro-
filen sin og dpner for nye muligheter. En student foreslar at desto hgyere niva man har pa pro-
filen, desto bedre rabatter/utsmykking far man ved bruk av den virtuelle valutaen. Dette er ingen
dum idé, men for at det skal vaere noe andre studenter ogsa finner motiverende sa forutsetter
det forst og fremst at de synes det er artig med utsmykking av brukerprofil eller at rabattene
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som tilbys er noe de ville benyttet seg av. Fra spgrreundersgkelsen var sa vet vi at «Butikk med
virtuell valuta» og «Utsmykking av brukerprofil/avatar» 14 i bunnsjiktet av resultatene fra spars-
mal 16. Neste forslag i denne studentens kommentar er en noe mer tabubelagt og kontroversiell
utvidelse av elementet «Venneliste» som vi hadde satt opp. Han foreslar nemlig idéen hvor det
er mulighet for & se hvor pa campus venner befinner seg. Dette, i seg selv, virker som en uskyl-
dig idé. Man slipper kontakte vennene sine som man allikevel vil sitte sammen med ettersom
appen opplyser om hvilket rom de befinner seg pa. Problemet her er at det ikke er sikkert at alle
er like glad i a sosialisere seg til enhver tid og heller gnsker litt fred og ro mens de skal studere.
Vi diskuterte denne problematikken under intervjuet med testerne vare og kom fram til at hvis
noe slikt i det hele tatt skal veere mulig i appen sa ma det farst og fremst veere mulig a sla det
av eller at man velger hvilke venner som kan se denne typen informasjon.

Forelesningsinnhold

Studenten fra forrige avsnitt avsluttet ved a etterlyse en mulighet for & fa oversikt over temaer
som var gjennomgatt i dagens forelesninger. Dette var han ikke alene om, faktisk sa dreier de
neste seks kommentarene vi skal ta for oss om akkurat dette. Alle kommentarene vedrgrende
dette mistenker vi har sitt utspring fra «Oversikt av oppmgte» hvor vi gir som eksempel at
studentene kan finne ut hvilke forelesninger de gikk glipp av. Fellesnevneren for disse kom-
mentarene er at de gnsker at forelesningene som vises i appen skal inkludere informasjon som
tema, emner, delkapitler, eller sider som skal gjennomgas i den aktuelle forelesningen. Dette
var vi ogsa inne pa under intervjuet og diskuterte hva som ma til for at dette skal kunne imple-
menteres fra var side. Det virker som om dette er noe studentene savner og som vil gjere det
enklere for de pa sikt, men igjen sa virker dette som mer motivasjon for a bruke appen enn
motivasjon til & ga pa skolen. En av disse studentene foreslar er at det sammen med informasjon
om pensum som skal gjennomgas i en forelesningen i tillegg kan inkludere en motiverende
beskjed eller oppfordrende kommentar fra foreleseren. Studenten argumenterer at dette vil fare
til starre interesse for & mate opp ettersom det ikke bare lengre er en blokk i timeplanen, men
at foreleseren personlig kommer med litt informasjon som hjelper studenten med a avgjere hvor
viktig og interessant det vil veere. Han kommer ikke med noen konkret kommentar, men vi ser
for oss at kanskje forelesere kan opplyse om at temaet som skal gjennomgas er vanskelig —
historisk sett — og at han har en metode for a gjere det enklere a forstd. Foreleseren kan ogsa
hinte om at det kommer til & bli gjennomgatt ting som ikke blir dekket i forelesningsnotatene
etter forelesningen, slik at de studentene som mgter opp vil ha en fordel over de som mgater opp.
Studenten sier at han innser at a gjere dette vil koste forelesere tid, men han mener at studente-
nes gevinst vil vaere starre ettersom det kan motivere flere til & mate opp i forelesningen.

En annen student er inne pa samme idéen ved a gi foreleseren en mulighet til & direkte legge
inn en beskjed for forelesningen. Hans vri er at temaet som skal gjennomgas kan knyttes mot
noe vi mater eller er kjent med fra hverdagen. Eksemplet han ga var for en forelesning i emnet
Algoritmer og datastrukturer (TDT4120):

«Shortest-path, kan brukes til 4 effektivisere heiser og fresing av metall.»

Vi synes dette er et godt forslag og et som kan fare til at studenter blir sa interesserte og nys-
gjerrige pa hva sammenhengen er og hvordan det fungerer at de bestemmer seg for a ga i fore-
lesningen allikevel. Problemet er at det ikke alltid er like enkelt & komme opp med slike ek-
sempler for alle forelesninger i alle emner.
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Neste student er inne pa hva foreleseren kan gjere i forkant av forelesningen for a gjgre det mer
motiverende for studentene & mate opp. Et forslag gikk pa det med lysbilder eller forelesnings-
notater ofte legges ut pa It’s Learning i forkant av selve forelesningen slik at studentene kan
lese gjennom det og gjere seg opp noen tanker rundt det som skal gjennomgas. Studenten fore-
slo at appen kan hente fram disse notatene fer forelesningen begynner og gjere de lett tilgjeng-
elig for studenten. Han kommer ogsa innpa noe en tidligere student kommenterte; muligheten
for & rangere kvaliteten av notatene til foreleseren. For at dette skal fungere i praksis sa ma
innholdet av disse notatene kunne oversettes til noe som enkelt lar seg bla gjennom i appen.
Alternativet er at det blir lastet opp som en PDF-fil eller tilsvarende, og leses i en annen app.
Selve tanken med a gjere forelesningsnotatene lett tilgjengelig for studentene er god, men vi
vet ikke hvor populert det er i praksis a potensielt matte bla gjennom et PDF-dokument pa
telefonen da dette er en mest realistiske maten a formidle notatene til studentene pa. Lasningen
hvor innholdet av notatene overfares i noe som er mer leselig for appen vil kreve ekstra tilpas-
sing av forelesningsnotatene i forkant av forelesningen.

Den siste av studentene som fokuserte pa at inkludering av emne og tema var et positivt element
kom ogsa inn pa dette med a kunne rangere hva de synes om forelesningen de nettopp har deltatt
i. Grunnen til det er at denne studenten sier det er demotiverende a ga i en forelesning uten a fa
noe ut av den — noe som er et inntrykk delt av flere. Videre stiller han et spgrsmal om denne
evalueringen av utbytte han personlig sitter igjen med skal veere synlig for medstudenter eller
om dette kun er ment for hans egen del. Vi argumenterer for at dette er noe bade andre studenter
og foreleseren kan ha godt av a se. Kanskje kan det fare til en generell forbedring i kvaliteten
pa forelesningene i stedet for det bare blir feerre og faerre studenter igjen i de.
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SP@RSMAL 18: Kjgnn?

Kvinner
(55 stk.)

Menn
(217 stk.)

= Menn (79,8 %) = Kvinner (20,2 %)

Figur 7.29 Sektordiagram for spgrsmal
18 pa sperreundersgkelsen

For & veere grundige inkluderte vi kjgnn i sparre-
undersgkelsen var ogsa, men ved analyse sa var
det bare sparsmalet om hvilke elementer som vir-
ker interessante for studentene som kanskje
kunne vist seg a veere interessant. Etter a ha gatt
gjennom dataene sa viste det seg at kjgnn spiller
lite eller ingen rolle for hva studentene finner in-
teressant. Som vi nevnte tidligere sa hadde vi en
noe skjev fordeling mellom menn og kvinner
som deltok i spgrreundersgkelsen, men trenden
sa ut til & gi samme resultat uavhengig av dette
slik at vi faler oss trygge pa a kunne fastsla dette.
Grunnen til at sa fa kvinnelige studenter svarte pa

sparreundersgkelsen kommer av at vi bare sendte den ut til studenter ved IDI som er en del av
fakultetet IME ved NTNU, og IME har en lav andel kvinnelige studenter.

SP@RSMAL 19: Alder?

25-29ar
(34 stk.) sparreundersgkelsen sendt ut til alle

20-243r
(207 stk.)

m Under 20 ar (8,8 %) = 20 - 24 ar (76,1 %)
®25-293ar(12,5%) = Over29ar (2,6 %)

Som vi nevnte i forrige avsnitt sa ble

studenter ved IDI. Det inkluderer de
som gar sitt farste ar pa NTNU fram

Over 29 ar til og med de som holder pa med

(7 stk) doktorgrad. Vi trodde kanskje vi
skulle se en stor forskjell mellom al-

Under 20 &r dersgruppene nar det gjaldt utvel-
(24 stk.) gelse av motiverende elementer, men

som vi sa i sparsmal 16 sa viste ikke
dette seg a veere tilfellet.

Figur 7.30 Sektordiagram for spgrsmal 19 pa spar-

reundersgkelsen
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8 Konklusjon

8.1 Hva gikk som planlagt

8.1.1 Tidsplanlegging

Vi hadde som mal & fa laget en app som palitelig gikk i bakgrunnen nar det var meningen at en
ny posisjon skulle sankes inn for den aktuelle aktiviteten. | utgangspunktet sa det markt ut for
denne delen av prosjektet ettersom vi slet lenge med problemer vedrgrende testoppsettet vart,
hvilke metoder som egnet seg, og hva som var mulig a fa til pa plattformen. Etter mye om og
men kom vi fram til en lgsning som fungerte over alle forventninger og som presterte bra i
tester, noe som testingen studentene gjorde ogsa kunne bekrefte.

8.1.2 Gamification

For at appen var skulle fungere motiverende med hensyn pa oppmgte sa lgste vi dette ved a
knytte funksjonaliteten til studentenes mal ved hjelp av indre motiverende faktorer i form av
elementer hentet fra spill. Det viktigste her var a se pa hva som kunne veare motiverende for
studenten a vite om sitt eget og framtidig oppmate, slik at dette ble Igst med framdriftslinjer for
ulike aktiviteter. Vi ville ha en hgyest mulig grov framstilling som mulig, slik at vi delte det
opp etter emner samtidig som vi ogsa dedikerte en side for & vise totalen pa. Etter & ha gatt
gjennom spgrreundersgkelsen, sa er det tydelig at vi traff godt nar vi valgte a fokusere pa pro-
gresjon og oversikt av oppmegte/ukeplan ettersom dette var pa noe alle identifiserte grupper i
spgrreundersgkelsen ogsa var mest opptatt av (topp 3 mest populare elementer valgt). Over
halvparten av studentene ville ogsa ha med prestasjoner, noe som ogsa var inkludert i appen.

8.1.3 Intervju

Til tross for at intervjuet bare ble utfart med to andre studenter sa fglte vi at dette var veldig
givende for prosjektet ettersom det ble god plass til alle tanker og forslag. Det var interessant a
se at flere av tingene som kom fram og ble diskutert i intervjuet ogsa ble delt av de som tok
spgrreundersgkelsen. Her kan vi trekke fram oversikt av oppmgte, statistikk, og paminnel-
ser/notater. Intervjuet var veldig nyttig med tanke pa at vi fikk hgre andre studenters oppfatning
og tanker rundt appen vi hadde utviklet, og hva som kunne inkluderes utover det som allerede
var tilgjengelig.

8.1.4 Spgrreundersgkelse

Ved a utfare en sparreundersgkelse sa ga det oss pekepinne for hva det bar legges fokus pa
videre og hvor vi kanskje ikke skal legge like mye innsats. Det var stor oppslutning og vi fikk
svar fra s mange som 272 studenter. Til tross for den kvalitative informasjonen vi kunne hente
inn fra intervjuet, sa var det greit & kunne falle tilbake pa kvantitativ informasjon slik at vi kunne
generalisere litt angaende hva som er viktig for studentene. Vi ble forngyd med selve sparre-
undersgkelsen ettersom den ble passe lang og kunne fullfgres pa ca. 5 minutter. Malet vart var
a lage en lettlest og enkel sparreundersgkelse, men som samtidig ga oss tyngden vi trengte til &
kunne konkludere med hva som har gatt bra og hva som kanskje kunne veert gjort annerledes.

8.2 Hva kunne veert gjort annerledes

8.2.1 Stagrre og mer variert testgruppe

Jakten pa testere ble startet noe sent i forhold til hva som hadde veert gnskelig slik at det ikke
var igjen s mye av den ordinare undervisningen nar testingen startet. Dette forklarer hvorfor
datasettene til de to testerne vare er sa sma som de er ogsa. Totalt kom vi i kontakt med seks
studenter som viste sin interesse i a prave ut appen var med hensikt til & samle inn posisjonsdata.
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Grunnen til at vi ikke kunne ha med de fire gvrige som var interessert var pa grunn av inkom-
patible telefoner, at de ikke hadde igjen flere forelesninger, at de ikke hadde tid til & veere med
pa intervjuet som var en viktig del av testingen for var del, og at de ikke svare oss i tide til &
veere med.

Hva en starre testgruppe hadde hjulpet oss med er primaert sett data. Vi hadde fatt inn langt
flere posisjoner som ville vert spredd over flere rom og bygg pa campus. Pa denne maten kunne
vi kanskje oppdaget et mgnster for nar posisjoner faller ut fra MSE og ikke, eller om det er
bestemte omrader pa campus hvor dette er et starre problem enn andre steder. En annen positiv
ting med en starre testgruppe ville veert & kunne observert variasjoner mellom ulike telefonmo-
deller og kombinasjoner med andre apper, og hvordan dette hadde pavirket tidsplanleggingen
var.

8.2.2 Knytte dataene fra testerne opp mot anonym tilbakemelding fra testerne

| utgangspunktet sa var vi forberedt pa a holde en anonym spgrreundersgkelse for testerne slik
at vi kunne koble dataene de samlet inn opp mot hvordan de opplevde & bruke appen over en
lengre periode. Det ble lagt inn stette for dette i appen som vist pa bilder av grensesnittet i
kapittel 3. Pa grunn av at det ble sa lite tid til selve testingen og datainnhentingen kombinert
med at vi bare hadde to studenter sa virket det meningslgst a utfare en slik sparreundersgkelse
med tanke pa at de ikke hadde fatt god tid til & gjgre seg opp meninger rundt appen og eventuelle
aspekter ved den som kunne veert gjort pa andre mater. Idéen her var at vi kunne sett pa mgnstre
i maten studentene forholdt seg til skolen ved & ha kryssreferert det til svarene som ble gitt i
den anonyme spgrreundersgkelsen. Den unike ngkkelen for hver app ville gjort oss i stand til
dette. Vi tror en slik undersgkelse kunne vert gunstig a gjgre pa et stort antall studenter slik at
vi fikk innsikt i om dette var noe flertallet mente eller om det gjaldt de fa testerne vi hadde
rekruttert.

8.2.3 Spgrreundersgkelsen
Etter & ha utfart spgrreundersgkelsen sa fikk vi mange idéer til hva som kunne vert gjort an-

nerledes og hvordan, og det er disse tankene vi na skal ga gjennom. Det farste vi innsa var at vi
burde ha foretatt en spgrreundersgkelse far vi begynte med utviklingen slik at vi hadde fatt pa
plass f.eks. utfordringer og mal i appen, noe som kom pa andreplass i spgrsmalet over hvilke
elementer studenter kunne ha tenkt seg i appen. Til tross for at vi er studenter selv, sa ville en
slik spgrreundersgkelse i starre grad hjulpet oss med a utfare en brukerdrevet utvikling hvis vi
hadde innspill fra sa mange potensielle brukere.

Det neste som gikk opp for oss var maten vi stilte spgrsmalene vare pa. Det var flere som mis-
forstod spgrsmalet om de ville brukt apper/programvare/spill som skulle fare til gkt motivasjon
dersom de ikke hadde hgrt om det fra far av. Her endte vi opp med flere som svarte ja enn det
var studenter som stemte at de ikke hadde hart om det far. | tillegg til sparsmalet om hvor ofte
de spiller pa telefonen sin, sa hadde det veert interessant a se hvor mange spill studenter i gjen-
nomsnitt har pa telefonene sine, og pa denne maten kunne vi kanskje bedre ha etablert hvilket
forhold de har til spill pa telefonen sin generelt sett. Det hadde ogsa veert interessant a ha med
hvor mange studenter som spiller generelt, og ikke bare pa telefonen — her tenker vi pa ulike
konsoller eller datamaskiner. Dette hadde latt oss se pa studenter som bruker mye tid pa spilling
og se hvordan de stiller seg til mer tradisjonelle elementer fra spill i en sann type app. Grunnen
til at enkelte elementer falt darligere ut enn andre kan jo vere dersom studentene ikke har noe
tidligere kjennskap eller erfaring med det fra far av, og da vil neppe et kort teksteksempel veere
overbevisende nok.
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Til tross for at vi fikk mange svar pa sperreundersgkelsen, sa mistenker vi at enda flere ville
svart dersom det ble gjort tidligere i semesteret eller pa starten av et nytt skolear. Vi kunne ogsa
tenkt oss & utfert en sparreundersgkelse hvor vi nadde ut til flere enn studenter ved vart eget
institutt. Dette ville ogsa medfart en stgrre jobb med tanke pa a analysere svarene vi mottok,
men vi tror det ville vaert verdt det for & na ut til et bredere, potensielt publikum.

8.2.4 Intervju etter testperiode

A holde et nytt intervju med de samme testerne etter at testperioden er over ville gitt oss nye
innspill pa ting som kan forbedres i tillegg til ting som kan fjernes eller endres. Av samme
grunn som vi droppet den anonyme tilbakemeldingen fra testerne sa var det heller ikke aktuelt
med noe intervju etter testperioden da denne ble sa kort at studentene ikke ville hatt mye tilba-
kemelding allikevel. Forskjellen pa et vanlig intervju etter testperioden og en anonym sparre-
undersgkelse er at det ville gjort det mulig for testere seg imellom a utveksle meninger om hva
de synes og a sette ord pa hvor foten trykte mest. Det er ikke alltid det er like motiverende &
svare pa en spgrreundersgkelse som det er 8 mgte noen som er engasjerer seg i det det snakkes
om slik at vi tror det ville veert en positiv opplevelse for testerne. En annen ting ved a utfgre et
slikt intervju er at vi kunne sammenlignet inntrykkene testerne gjorde seg fra farste intervju og
se pa hvordan de har endret seg med tiden etter a ha brukt appen.

8.2.5 Intervju med flere studenter

Begge testerne vare kom fra henholdsvis «Fakultet for naturvitenskap og teknologi» og «Fa-
kultet for informasjonsteknologi, matematikk og elektroteknikk». Dersom vi hadde hatt studen-
ter fra andre disipliner med pa intervjuet og testingen, sa kan det hende at vi hadde fatt andre
og spennende forslag til elementer vi kunne inkludere i appen. Desto flere innspill fra mennes-
ker med forskjellig bakgrunn og interesser vi hadde hatt, desto stgrre variasjon tror vi det hadde
veert i hva det ble lagt vekt pa. Det er ikke dermed sagt at ikke studenter fra andre fakultet ikke
liker og prioriterer det samme som studentene vi intervjuet, men det hadde vert interessant a
inkludere flere og varierte synsvinkler slik at det ikke blir et ekkokammer.

8.2.6 Bedre loggfgring/datainnsamling

Dette var noe som raskt skulle vise seg nar vi begynte a analysere databasene vi hadde mottatt
fra studentene. Vi hadde rett og slett ikke forutsett hvor mye og hva slags data vi ville ha behov
for i etterkant av testingen for at det skulle vere enklest mulig for oss selv a trekke gode kon-
klusjoner angaende hva som har skjedd i de ulike situasjonene.

Data som kunne vaert interessant for oss a samle inn var tidspunkt for nar enheten slo seg av/pa
for & kunne utelukke tilfeller hvor det gar lange perioder uten at appen var har fatt kjgre i bak-
grunnen. Vi skulle gjerne sett om WiFi/GPS var paslatt ved hver innsamling av en posisjon. Pa
denne maten kunne vi med sikkerhet vite om vi ikke har mottatt en posisjon som fglge av at det
mangler tilgang til lokasjonskilder eller om det er MSE som har trgbbel med a falge med pa
enheten. Det hadde ogsa vert mulig for oss a si om studenten faktisk er pa campus eller ikke
hvis de far kontakt med MazeMap selv om de ikke far noen posisjon, for kontakt med MazeMap
er jo ikke mulig med mindre man er tilkoblet WiFi pa campus. Det ville ogsa vert lurt for oss
a samle pa begge typer koordinater uansett om de er innenfor rommet eller ikke. Dette ville latt
oss undersgke tilfeller hvor vi fikk en koordinat fra MazeMap uten at det viste seg a vare en
posisjon som var pa innsiden. Pa naveerende tidspunkt blir MazeMap-posisjoner overskrevet
dersom de ikke er pa innsiden og vi far en GPS-posisjon etterpa — uavhengig om denne er
innenfor eller ikke.
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Det kunne ogsa vart hjelpsomt om testerne selv kunne legge inn kommentarer for a hviteliste
tilfeller som har fatt en falsk-negativ, det vil si at studentene var tilstede men ble ikke fanget
opp. Dette hadde gjort arbeidet vart mye lettere enn a matte finkjemme lokasjonsdata. Dersom
de ogsa kunne legge inn kommentarer pa hver aktivitet som gjaldt hvor lenge de oppholdt seg
pa en gvingssal sa ville det ogsa veert til stor nytte. Grunnen til det er at dersom vi kun har GPS-
koordinater mens studenten er innendgrs sa er det stor sjanse for at de er spredd rundt med
ganske stor margin alt ettersom hvor darlig signalet er.

8.3 Forslag til videre arbeid

8.3.1 Inkludere flere motivasjonselementer

Til tross for at vi allerede har implementert to av de tre hgyeste prioritere elementene som kom
fram i sparreundersgkelsen, sa kan alltids disse implementasjonene gjgres enda bedre. Slik som
oversikten av oppmate fungerer i dag sa viser den bare uke for uke uten mulighet til a ga tilbake
i tid. Her vil en full historikk av tidligere uker veere interessant slik at studentene enkelt kan ga
tilbake og se nar de gikk glipp av en forelesning. Fer det kommer til dette, sa mener vi det heller
burde fokuseres pa & inkludere de andre elementene som fikk mange stemmer i spgrreundersg-
kelsen. Vi tenker spesifikt pa utfordringer/mal som kan settes opp av studenten selv i fgrste
omgang. Statistikk og paminnelser/notater er de to neste pa listen over de som fikk hay opp-
slutning.

8.3.2 Bedre utnyttelse av teknologi

Slik appen fungerer i dag sa er den helt avhengig av WiFi eller GPS til enhver tid for & vite hvor
studenten er med tanke pa a plassere han korrekt pa campus. Vi ser for oss andre lgsninger som
er mer strembesparende, databesparende, og som samtidig er mer palitelig enn f.eks. GPS.
Disse lgsningene vil kunne basere seg pa den store mengden sensorer som er a finne pa de fleste
nye smarttelefoner slik som f.eks. magnetometer, akselerometer, gyroskop, linezr akselerasjon,
eller rotasjonsvektor. Hapet vart for disse mer stram- og datagjerrige teknologiene er at sa fort
WiFi eller GPS har bekreftet at studenten er pa plass og ikke i bevegelse lengre, sa kan de andre
ta over inntil videre. Det er jo ikke behov for & kontinuerlig vite at studenten sitter pA samme
plass under en forelesning, det holder & vite at han er innenfor omradet og ikke i bevegelse.
Dersom han begynner & forflytte seg langt nok unna posisjonen hvor han har veert fram til na,
sa kan det veere aktuelt a sette i gang WiFi og GPS igjen til en ny posisjon er bekreftet pa
innsiden av rommet. Dette er en lgsning vi har stor tro pa at kan hjelpe til med a lindre de
problemene som kontinuerlig WiFi- og GPS-utnyttelse medfarer. Her vil det veere viktig a
komme fram til gode algoritmer for nar en person sitter i ro med slingringsmonn nok til at WiFi
eller GPS ikke startes opp igjen ved den minste bevegelse.

8.4 Oppsummering

Trenden kan tyde pa at studentene er mer interessert i en app som kan hjelpe de i a gjgre det
bedre pa skolen over tid ved a inkludere elementer som oversikt av oppmgate og muligheter for
a opprette paminnelser og notater tilknyttet ulike datoer/aktiviteter enn det de er i en app som
er tungt fokusert pa gamification. Vi kan argumentere for at disse to elementene faktisk ikke
har noe med motivasjon til oppmete i det hele tatt, men heller tilrettelegger for studenten de
dagene han ikke mgater opp.

Hensikten med appen var & motivere studentene til & ga pa skolen og ikke motivere de til a
bruke appen i seg selv, men det er jo et pluss at de blir mer villige til & bruke appen dersom den
inneholder elementene nevnt i forrige avsnitt. Tenker vi tilbake pa gamification-rammeverket
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som omhandler betydningsfull gamification i 2.6.4, kan disse elementene tolkes som en god
ting ved at appen tilbyr en funksjonalitet som oppfyller brukernes behov og mal om a gjere det
bedre pa skolen. Om det ikke er umiddelbart merkbart for NTNU, s vil dette pa sikt veere
positivt dersom flere studenter stadig tar i bruk appen. Ved at appen far starre fokus og blir fast
inventar i studentenes hverdag, sa kan man ogsa legge til rette for flere funksjoner som er ment
for & fokusere pa faktisk oppmate.

Helt til slutt ville vi se hvordan ele-

Progresjon 235 mentene vi implementerte i appen

i |
Oversikt av oppmate 208 henger sammen med hva studentene
Prestasjon/Troféer/Merker I 152 svarte at de gnsket seg pé sparre-
Tilfeldighet ~EG— 105 undersgkelsen. Av elementene stu-
Butikk med virtuell valuta  IE—— N 07 dentene kunne velge blant pa sparre-

o 5o 100 150 200 oso  undersgkelsen, sa finner vi igjen fal-

gende i appen var: progresjon, over-

Figur 8.1 Viser oversikt av hvor mange studenter sikt av oppmgte, prestasjoner/tro-

som valgte elementer som allerede har blitt imple- féer/merker, tilfeldighet, og butikk

mentert med virtuell valuta. | Figur 8.1 har vi

hentet ut alle som har valgt minst ett

av disse elementene, med andre ord blir det et utsnitt av grafen hvor alle alternativene fra sper-
reundersgkelsen ble sammenlignet.

For & komme til bunns i hvor mange som var interessert i kombinasjoner av disse elementene
igjen sa har vi satt de opp gruppevis ved a starte med det mest populaere elementet fra sparre-
undersgkelsen farst og jobbet oss videre nedover fra det.

e Gruppe 1: Progresjon

e Gruppe 2: Progresjon og oversikt av oppmagte

e Gruppe 3: Progresjon, oversikt av oppmgte, og prestasjoner/troféer/merker

e Gruppe 4: Progresjon, oversikt av oppmgte, prestasjoner/troféer/merker, og tilfeldighet

e Gruppe 5: Progresjon, oversikt av oppmagte, prestasjoner/troféer/merker, tilfeldighet, og
butikk med virtuell valuta

Ut i fra Figur 8.1 s& kan kunne vi altsa fa maksimalt 97 studenter som valgte den kombinasjonen
av elementer som vi har implementert i appen var. Grunnen til det var at 97 studenter totalt som
valgte butikk med virtuell valuta, slik at vi ikke ville kunne overstige dette for gruppe 5.

Vi ser at 37 av 97 mulige har valgt

Gruppe 2 I 194 har implementert, men det er ingen-
Gruppe 3 S 120 ting som tilsier at dersom appen in-
Gruppe 4 IEEEE——— 63 neholder tilfeldighet eller butikk med
Gruppe 5 W 37 virtuell valuta sa vil det fa de 235

andre som er interessert i progresjon
til & styre unna appen.

Figur 8.2 Oversikt over hvor mange som valgte de

ulike gruppene av elementer som allerede har blitt

implementert

0 50 100 150 200 250
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Appendiks A:
Spgrreundersgkelse

Har du vanligvis WiFi paslatt pa telefonen mens du sitter i forelesning? *
" Ja

{” Nei

Har du vanligvis GPS paslatt pa telefonen mens du sitter i forelesning? *
Ja
" Nei

Bruker du programvare til & holde orden pa timeplanen din? *
F.eks. Google Calendar eller Timeplangenerator

" Ja
{" Nei

Har du hgrt om spill/apper/programvare som prgver a motivere deg til a bli bedre pa enkelte
oppgaver? *
F.eks. HabitRPG eller Epic Win

" Ja
" Nei

Bruker du spill/apper/programvare som prgver a motivere deg til 4 bli bedre pa enkelte oppga-
ver? *

" Ja
{” Nei

Hvis du ikke har hgrt om denne typen spill/apper/programvare - er dette noe du kunne tenke
deg & prove ut eller bruke?

" Ja
{” Nei

Jobber du med emnene dine (f.eks. leser pensum, gjar gvinger, prosjektarbeid), hvor arbeids-

plassen du sitter pa ikke er timeplanlagt for spesifikke emner? *
F.eks. lesesaler eller bibliotek

" Ja
{” Nei



Hvor ofte ... *

Aldri Sjeldent Innimellom Ofte Regelmessig

... gar du i fore- . . . . .
lesninger?

... jobber du
med gvinger . r ' 'S e
hjemme?

... har du med
deg telefonen pa i r i f" f"
skolen?

... benytter du
deg av gvingsti- . . i - -
mer?

... spiller du pa I I - - -
telefonen? ' ' '

... jobber du
med pensum i - r ' r
hjemme?

... avviker time-
planen din fra . . i i i
realiteten?

... falger du
med pa telefo-
nen din i lgpet - - - - -
av en dag pa
skolen?

Hvilke elementer mener du hgrer hjemme i en app som skal motivere deg til & veere mer pa
skolen? *
Velg sd mange du gnsker.

[0 Poengtavle (f.eks. oppdelt etter venner, klassetrinn, emner, eller egendefinerte grupper)
O Venneliste (f.eks. mulig & se om venner er pa campus eller ikke)

O Verving/Invitasjoner (f.eks. oppfordre venner til & bruke appen eller & bli med pa foreles-
ninger)

O Prestasjoner/Troféer/Merker (f.eks. motta det for & ha matt opp i 4 forelesninger samme

dag)
O Progresjon (f.eks. se hvor mange forelesninger som gjenstar pr. emne)

O Historie/Fortelling (f.eks. lase opp litt etter litt av historien, enten i lyd- eller tekstform)
O Utfordringer/Mal (f.eks. ukentlig eller manedlig som gir noe ekstra hvis de oppfylles)
O Utsmykking av brukerprofil/avatar (f.eks. mulig a framheve imponerende prestasjoner)
[0 Oversikt av oppmate (f.eks. se hvilke forelesninger du gikk glipp av)

[ Butikk med virtuell valuta (f.eks. bruke virtuell valuta til & kjgpe rabatt pa kaffe eller ut-
smykking til avatar)

O Statistikk (f.eks. hvor mange mgtte opp i samme forelesning som deg)

O Erfaringspoeng (f.eks. gker nivaet pa profilen din og apner for nye muligheter)

O Tilfeldighet (f.eks. en mulighet til & motta virtuell valuta for & ha matt opp pa en foreles-
ning)

O Paminnelser/Notater (f.eks. hvis du skal ta med deg noe til en forelesning)

[ Sosiale medier (f.eks. mulighet for & dele oppnadde prestasjoner med andre)



Er det andre elementer enn de nevnt ovenfor som ville ha vaert motiverende for deg med tanke
pa oppmeote?
[<Felt apent for fri tekst>]

Dersom du gnsker & vaere med i trekningen av et gavekort fra Komplett.no, sa vennligst oppgi
e-postadressen din
[<Felt apent for e-postadresse>]

Kjenn?

" Mann
" Kvinne
Alder?

" Under 20
~20-24
" 25-29
" Over 29






Appendiks B:
Visualisering av tidsplanleggingsmetoder

Metode 1 beskrevet i delkapittel 5.2.8.1

Test 1

IntentService og Timer/TimerTask (last telefon)
30 sekunders intervall mellom posisjoner

10:51:30
10:50:30
10:49:30
10:48:30
10:47:30
10:46:30
10:45:30
10:44:30
10:43:30
10:42:30
10:41:30
10:40:30
10:39:30
10:38:30
10:37:30
10:36:30
10:35:30
10:34:30
10:33:30
10:32:30
10:31:30
10:30:30
10:29:30

Tidspunkt

Posisjonsnummer

—@— Forventet kjgretid  —@—Faktisk kjgretid

Test 2

IntentSerivce og Timer/TimerTask (ulast telefon)
30 sekunders intervall mellom posisjoner

11:39:30
11:29:30
11:19:30
11:09:30

10:59:30

Tidspunkt

10:49:30
10:39:30

10:29:30
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 110 120

Posisjonsnummer

—@— Forventet kjgretid  —@— Faktisk kjgretid



Test 3

IntentService og Timer/TimerTask (last telefon)
60 sekunders intervall mellom posisjoner

11:05:00
11:03:00
11:01:00
10:59:00
10:57:00
10:55:00
10:53:00
10:51:00
10:49:00
10:47:00
10:45:00
10:43:00
10:41:00
10:39:00
10:37:00
10:35:00
10:33:00
10:31:00
10:29:00

Tidspunkt

Posisjonsnummer

—@— Forventet kjgretid ~ —@— Faktisk kjgretid

Metode 2 beskrevet i delkapittel 5.2.8.2

Test 4

IntentSerivce og Thread/Runnable (last telefon)
60 sekunders intervall mellom posisjoner

11:05:00
11:03:00
11:01:00
10:59:00
10:57:00
10:55:00
10:53:00
10:51:00
10:49:00
10:47:00
10:45:00
10:43:00
10:41:00
10:39:00
10:37:00
10:35:00
10:33:00
10:31:00
10:29:00

Tidspunkt

Posisjonsnummer

—@— Forventet kjgretid ~ —@— Faktisk kjgretid



Test 5

IntentSerivce og Thread/Runnable (last telefon)
30 sekunders intervall mellom posisjoner

11:19:30
11:09:30

10:59:30

Tidspunkt

10:49:30
10:39:30

10:29:30
0O 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 100

Posisjonsnummer

—@— Forventet —@— Faktisk

Metode 3 beskrevet i delkapittel 5.2.8.3

Test 6

Service og Thread/Runnable (last telefon)
60 sekunders intervall mellom posisjoner

11:17:00
11:13:00
11:09:00
11:05:00
11:01:00
10:57:00
10:53:00
10:49:00
10:45:00
10:41:00
10:37:00
10:33:00
10:29:00

Tidspunkt

Posisjonsnummer

—@— Forventet kjgretid  —@— Faktisk kjgretid



Metode 4 beskrevet i delkapittel 5.2.8.4

Test 7

Tidspunkt

11:01:30
10:59:30
10:57:30
10:55:30
10:53:30
10:51:30
10:49:30
10:47:30
10:45:30
10:43:30
10:41:30
10:39:30
10:37:30
10:35:30
10:33:30
10:31:30
10:29:30

Service og IntentService/AlarmManager (last telefon)
30 sekunders intervall mellom posisjoner

5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65
Posisjonsnummer

—@— Forventet kjgretid  —@— Faktisk kjgretid



Appendiks C:
Visualisering av tidsplanleggingsdata fra testerne

Student 1 - Kjgring 1 (105 minutter)

16:19:12
16:04:48
15:50:24
15:36:00
15:21:36
15:07:12
14:52:48
14:38:24
14:24:00
14:09:36
o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23

Posisjonsnummer

Tidspunkt

—@— Forventet kjgretid ~ —@—Faktisk kjgretid

Student 1 - Kjgring 2 (105 minutter)

10:19:12
10:04:48
09:50:24
09:36:00
09:21:36
09:07:12
08:52:48
08:38:24
08:24:00
08:09:36
0o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23

Posisjonsnummer

Tidspunkt

—@— Forventet kjgretid  —@— Faktisk kjgretid

Student 1 - Kjgring 3 (105 minutter)

12:14:24
12:00:00
11:45:36
11:31:12
11:16:48
11:02:24
10:48:00
10:33:36
10:19:12
10:04:48
o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23

Posisjonsnummer

Tidspunkt

—@— Forventet kjgretid =~ —@—Faktisk kjgretid



Student 1 - Kjgring 4 (225 minutter)

19:12:00

18:00:00

16:48:00

Tidspunkt

15:36:00

14:24:00

13:12:00

10 15 20

25 30

Posisjonsnummer

—@— Forventet kjgretid

Student 1 - Kjgring 5 (225 minutter)

19:12:00

18:00:00

16:48:00

15:36:00

Tidspunkt

14:24:00

13:12:00

12:00:00

10 15 20

—@— Faktisk kjgretid

25 30

Posisjonsnummer

—@— Forventet kjgretid

Student 1 - Kjgring 6 (225 minutter)

19:12:00

18:00:00

16:48:00

15:36:00

Tidspunkt

14:24:00

13:12:00

12:00:00

10 15 20

—@— Faktisk kjgretid

25 30

Posisjonsnummer

—@— Forventet kjgretid

—@— Faktisk kjgretid

35

35

35

40

40

40

45

45

45



Student 2 - Kjgring 1 (105 minutter)

16:19:12
16:04:48
15:50:24
15:36:00
15:21:36
15:07:12
14:52:48
14:38:24
14:24:00
14:09:36
13:55:12
01 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25

Tidspunkt

Posisjonsnummer

—@— Forventet kjgretid = —@—Faktisk kjgretid

Student 2 - Kjgring 2 (105 minutter)

18:14:24
18:00:00
17:45:36
17:31:12
17:16:48
17:02:24
16:48:00
16:33:36
16:19:12
16:04:48
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25

Tidspunkt

Posisjonsnummer

—@— Forventet kjgretid  —@— Faktisk kjgretid

Student 2 - Kjgring 3 (105 minutter)

12:14:24
12:00:00
11:45:36
11:31:12
11:16:48
11:02:24
10:48:00
10:33:36
10:19:12
10:04:48
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25

Posisjonsnummer

Tidspunkt

—@— Forventet kjgretid  —@—Faktisk kjgretid



Student 2 - Kjgring 4 (105 minutter)

14:24:00
14:09:36
13:55:12
13:40:48
13:26:24
13:12:00
12:57:36
12:43:12
12:28:48
12:14:24
12:00:00
01 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25

Posisjonsnummer

Tidspunkt

—@— Forventet kjgretid = —@—Faktisk kjgretid

Student 2 - Kjgring 5 (105 minutter)

18:14:24
18:00:00
17:45:36
17:31:12
17:16:48
17:02:24
16:48:00
16:33:36
16:19:12
16:04:48
01 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25
Posisjonsnummer

Tidspunkt

—@— Forventet kjgretid  —@— Faktisk kjgretid

Student 2 - Kjgring 6 (105 minutter)

20:09:36
19:55:12
19:40:48
19:26:24
19:12:00
18:57:36
18:43:12
18:28:48
18:14:24
18:00:00
01 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25
Posisjonsnummer

Tidspunkt

—@— Forventet kjgretid  —@—Faktisk kjgretid



Student 2 - Kjgring 7 (705 minutter)

19:55:12 +
17:31:12

15:07:12

Tidspunkt

12:43:12

10:19:12

07:55:12 -+ttt
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 110 120 130 140
Posisjonsnummer

—@— Forventet kjgretid  —@— Faktisk kjgretid
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