Fordjupningsarbete Gamification & positiv forstarkning for utveckling av appar 1
evidensbaserade organisationer

1. Problemformulering och projektidé

Idag dr mycket av védra vardagsliv digitaliserat. Vi kommunicerar och anvidnder oss mer och mer
av appar som pa olika sétt forenklar vara liv, och en relativt ny forandring ér att varden ocksa
haller pé att digitaliseras. For manga kan detta kdnnas ganska markligt, att psykologen inte sitter
1 en fatolj framfor oss utan poppar fram ur en mobiltelefon. Men att digitalisera sjukvard innebir
ocksé att vi samhéllet blir mer proaktivt, dvs att vi kan arbeta for att forebygga sjukdomar, samt
att vi underléttar for ménniskor som kanske har en stressig vardag och dven for sjukvarden i det
stora hela.

Niér jag da stotte pd gamification teorin upptéckte jag att det finns ofantligt manga sétt som man
kan gora appar och hemsidor mer anvdndarvanliga. Och dven att alla organisationer som
anvander sig av appar eller hemsidor faktiskt kan ta del av beteendevetenskapliga teorier sdsom
gamification och positiv forstarkning for att 4 ménniskor att bli mer intresserade av att anvénda
dem, vilket i sin tur skapar béttre foljsamhet ur ett langsiktigt perspektiv.

Den problemformulering som legat till grund for mitt projekt &r:

1. Hur kan man skapa bittre f6ljsamhet och engagemang i evidensbaserade organisationer
bland anvindare i appar genom att undersdka hur man kan applicera olika
beteendevetenskapliga teorier sdsom spelteorin Gamification och positiv forstarkning?

2. Mina praktikplatser och arbetsuppgifter

Jag har praktiserat pa tvé olika foretag som erbjuder vérd for ménniskor digitalt. Den ena heter
Learning to Sleep och ir en digital psykologmottagning dér alla psykologer kommunicerar med
sina patienter via deras app, liksom kry. Den andra heter Progress Me och de arbetar med att
forebygga dtstorningar hos bade tjejer och killar genom att erbjuda olika kognitiva 6vningar 1
deras app, samt ett forum dir drabbade och nérstdende kan kommunicera med andra i liknande
situationer och utbyta rad och stod. Progress Me héller dven pa att vidga sin malgrupp till att
dven erbjuda stod i deras app for de som ar narstaende till ndgon med en dtstdrning, som t.ex en
familjemedlem, vin, partner m.m. Det som ligger till grund for bada organisationerna dr att de
arbetar helt via digitala verktyg, och att all kommunikation sker via appar eller hemsidor.



Mina arbetsuppgifter under min praktiktid har varit lite olika pa de olika foretag, dels for att de
har olika organisationsstruktur men ocksa for att utbudet av uppgifter har varit olika mycket. Pa
Learning to Sleep arbetade jag under forsta delen av min praktiktid med att hjdlpa till att hitta ny,
relevant forskning inom sémn som de kunde anvénda i sitt underlag till en kommande
forskningsstudie pa Karolinska i Stockholm. Till storre delen av min tid arbetade jag med att
undersoka hur dem kan utveckla deras app och gora den mer anviandarvinlig, genom att anvinda
element fran gamification teorin.

Pa Progress Me har jag ocksa arbetat med att underséka hur dem kan anvénda fler gamification
element i deras app for att 6ka engagemanget hos deras anvindare, bade 1 appen och pé
hemsidan. Jag har ocksé hjilpt dem med att skriva content i form av instagraminlagg,
blogginldgg samt att utfora intervjuer med kvinnor som &r nirstdende till en person som har en
atstorning for att hjdlpa dem fa den information som behovs for att skapa nytt innehall till den
malgruppen.

Kontaktuppgifter till mig:

Astrid Moreau

Telefonnummer: 0761250250

Mejladress: astrid@moreau.se

Linkedin lank:
https://www.linkedin.com/in/astrid-moreau-920a79172?originalSubdomain=se&challengeld=A
QE9vOPQ93qvQgAAAXDBOVEYfaY LBDrOedqHyesC98ZIvMuhl mjBYSANrTuNH{xTWU4
YPiMwzDzQJyLGXwHTy9dxIMxSAW 1 fg&submissionld=43de4459-d515-5716-a23d-646571
12e70f

Kontaktuppgifter praktikplatser (se mer):

Progress Me

Kontaktperson: Petronella Gustafsson
petronella@progressme.se
https://www.progressme.se/

Adress: Progress Me AB, The Ground
Bredgatan 4,
211 30 Malmo, Sweden
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Learning to Sleep

Kontaktperson: Micael Gustafsson, VD
micael@learningtosleep.se
+46 (0)73-699 36 01

https://www.learningtosleep.se/

Adress: Sodergatan 19
211 34 Malmo

3. Vad ér positiv forstarkning och hur anviinds det i praktiken?

Enligt psykologiguiden (2018) innebir positiv forstarkning att man forsoker forstirka ett
onskvért beteende genom att man lagger till en positiv beloning efter att personen i fraga utfort
en onskvérd handling. Detta kommer 1 sin tur leda till att personen kommer vilja utféra samma
beteende igen som ger beloningen.

I det hér fallet skulle det t.ex kunna vara att en anvdndare loggar in i appen ofta, skriver till en
annan anvandare 1 ett forum, tittar pd en informationsvideo m.m. Genom att man lagger till en
beloning efter att ett onskvért beteende har intréffat, kommer det troligen innebéra att personen
kommer vilja utfora beteendet igen for att uppleva beloningen. Ett 6nskvért beteende forstirks
genom positiva beloningar, som blir s.k forstarkningar. Positiv forstarkning dr en del av allt
mojligt 1 véra vardagsliv eftersom det dr universellt att vilja soka sig till handlingar som ger oss
en positiv beloning snarare &n handlingar som inte gor det. Darfor fokuserar denna studie pd att
undersdka hur positiv forstirkning kan anviandas i1 ux-design och pa vilket sitt det kan appliceras
pa organisationerna, for att skapa och forstarka olika beteendemonster i den digitala vérlden. Ett
exempel pa positiv forstirkning dr s.k “point systems”, som bygger pé att anvdndaren far podng
for ha utfort vissa handlingar. Exempelvis att man fér en siffra framf6r sitt anvindarnamn som
grundar sig 1 hur mycket man interagerat med andra, hur mycket stod man gett, hur manga inldgg
som man svarat pa m.m.


https://www.learningtosleep.se/

4. Vad ar gamification och hur anvinds det i praktiken?

Jag har valt att undersdka hur principerna for spelteorin Gamification kan appliceras for att
paverka anvéindarnas beteenden i bada apparna. Enligt Gamify (2020) innebér gamification att
man anvander spelelement for att 6ka mélgruppens engagemang och intresse. Man anvénder
samma sorts spelmekanik som speldesigners gor fast i en annan milj6. Gamification handlar
alltsa inte om att skapa spel utan &r en teknik som anvénds for att motivera, engagera och
forstirka eller forandra beteenden. Gamification principerna anvénds i en rad olika omrdden
sdsom 1 utbildning, marknadsforing, produktivitet, e-commerce m.m.

Yu-Kai Chou dr en guru inom gamification vérlden och har forskat inom omrédet i ménga ar.
Chou har introducerat en gren inom gamification som han kallar f6r Octalysis som fokuserar pd
att applicera olika sé kallade “core drives” (CD), vilket ar olika typer av drivkrafter som
motiverar ménniskor till att engagera och interagera med apparna. Chou har byggt sig teori inom
gamification utifrin principer hamtade frn spelviarlden men menar pd att dessa principer gar att
applicera pa en rad olika foretag for att skapa ett bredare engagemang hos anvéndarna. I mitt
projektarbete har jag utgétt fran nigra av de core-drives som Chou skriver om, och anpassat de
utifran hur de skulle kunna passa mina praktikplatser.

Naér jag gjorde min undersokning 6ver hur gamification anvinds for att utveckla appar, stotte jag
pa méanga exempel pa hur den anvénts i andra organisationer. Det gav mig ocksé en forstielse
over hur man kan anvinda sig av de olika element som finns inom gamification och gora de
anpassningsbara till egentligen vilken organisation som helst som anvénder teknologi, och att
principerna inte bara ér applicerbara for appar utan dven for om man vill utveckla en hemsida
och gora den mer anvédndarvénlig och engagerande for sin mélgrupp.

Yu Kai Chou, som dr gurun inom gamification, anvénder sig av olika exempel pa organisationer
som anvénder sig av gamification principer for att engagera sina anvindare och fa de att vilja
fortsitta anvdnda appen. Det kan vara 1 vilgorenhets syften, t.ex organisationer som forsoker fa
ménniskor att bli mer mana om miljon ddr man t.ex kan donera pengar for att {4 ett trdd planterat
eller organisationer som anvénder appar for utbildning m.m. Oavsett vad sa gar det alltid att
anvinda sig av gamification principerna for att skapa ett storre engagemang hos sina anvéndare.

I mitt projektarbete har jag undersokt hur man kan anvinda gamification element for att skapa ett
storre engagemang hos anvidndarna och béttre foljsamhet bade for Progress Me och Learning to
Sleep. Men eftersom Learning to Sleep och Progress Me har olika organisationsstruktur och
olika malgrupper, har teorin applicerats pé olika sitt. Progress Me anvédnder redan element fran
gamification och dérfor har jag utforskat vidare pa hur man skulle kan utveckla dem dnnu mer.



5. Resultat “Fordjupning av gamification, “Core Drives” kopplat till mina
praktikplatser”

5.1 Core Drive 2 “Development & Accomplishment”

Ett av de exempel som Chou tar upp 4r en organisation som heter “Todoist Karma” som
anvander ett podngsystem som ger anviandaren en rank nér de nar ett visst podng, vilket
motiverar de att fortsdtta nd hogre ranker. Nar de klarat olika uppgifter far de karma och nér de
skjutit upp uppgifter till senare, forlorar de karma.

Detta fick mig att tinka pad om man skulle kunna anvinda ett liknande system for Progress Me.
Deras app innehéller ménga kognitiva 6vningar som dr anvdndarna sjdlva méste ansvara over att
de slutfor for att de ska fungera, liksom alla sorters KBT, men 1 det hér fallet krdver det att
anvindarna gér in i appen regelbundet och dven foljer en matdagbok. Learning to Sleep anvéinder
sig ocksa av ett liknande system dir de har en somndagbok men eftersom de har psykologer som
har uppféljande samtal med sina patienter, sa fyller de flesta i somndagboken for att
psykologerna ska kunna f6lja deras utveckling. Men dven pa Learning to Sleep hdnder det att
patienter glommer bort eller inte har tid till att fylla i somndagboken.

I det hér fallet skulle kanske bade Progress Me och Learning to Sleep kunna gynnas av en
funktion dir anvindaren blir belonad (positiv forstirkning) for nar de fyller 1 mat- eller
somndagboken och/eller gor olika 6vningar, och dér de kanske forlorar poéng for om de skjuter
upp pa det. Om man bara foljer principerna for positiv forstirkning behdver det dock inte vara sd
att man forlorar podng for om man skjuter upp pa nigot, utan bara byggt pa principen att man
vinner nagot pa att man fyller i mat- eller somndagboken eller gor 6vningarna.

Olika former av positiv forstarkning skulle t.ex kunna vara att man fir upp en notis direkt efter
man fyllt i sin dagbok eller ndr man gjort en 6vning som sédger “Bra jobbat! Du har fyllt i din
somndagbok for idag. Nu ér du forberedd infor ditt kommande samtal.” eller liknande.



Progress Me skulle exempelvis kunna anvinda podngsystem for hur aktiva deras anvéndare ar i
appen, dvs hur mycket de interagerar med andra, ger stod, skriver kommentarer m.m. Detta
skulle ocksd kunna vara en form utav karma, eftersom den bygger pa principen att géra nagot
gott for ndgon annan och ddrmed ocksé fi ndgon godt tillbaka. Det skulle kunna fungera for att
ge en boost till deras forum dér nérstdende och drabbade kan kommunicera med varandra och ge
stod. Dé skulle t.ex de som skriver ndgot i ndgon annans inldgg kunna {4 “karma” i form av
poéng till sin profil. Jag tror mer pé principen att {4 poing for att man goér ndgonting bra, liksom
positiv forstarkning tyder p4, dn att man tar bort podng for om man skjuter upp nagonting.

DAG 30 P

OVNING MOTIVATION MAEMNDE MATDAGEOK

Min bucketlist
10 MIN

Vad vill du uppleva?

STARTA OVNING

Bild: Progress Me app. Ovning: “Min bucketlist”. Ovningen gir ut pa att personen ska skriva nagot som hen vill
uppleva i sitt liv.



Enligt Yu-Kai Chou fungerar gamification f6r Todoist Karma for att den gor ett bra jobb att visa
anvandarna deras utveckling 6ver tid. De anvénder sig av grafer och analyser som visar hur
produktiv en anvédndare har varit, vilket dr kérnan i det som Chou kallar for Core Drive 2.
Learning to Sleep, som jag praktiserat pd, anvédnder sig av denna core drive eftersom de visar hur
deras patienter forbéttrar deras somnmonster 6ver de veckorna som de gar behandlingen i form
av grafer dar man tydligt ser sin utveckling dver tid.

Min andra praktikplats Progress Me skulle ocksd kunna gynnas av att anvéinda ndgon form utav
graf dir man exempelvis foljer hur en anvéndare forhéller sig till sina méltider genom att
anvianda matdagboken. Det kan dock bli lite svérare att begrinsa detta 6ver en viss tidsintervall
dé de inte riktigt har samma form av behandlingssystem som Learning to Sleep men man skulle
kunna anvinda enklare grafer dir man visar pd hur personens vilmaende utvecklats. Da kan
grafer fa betydelse for anvandaren eftersom den visar pd huruvida man mar béttre en vecka eller
mar sdmre en annan, och ddrmed ocksa ge en indikation pa om personen behdver kontakta
varden eller inte.

Statistiken skulle ocksé kunna visa pa hur aktiv anvdndaren har varit den senaste veckan, dvs hur
manga dvningar man gjort 1 appen, hur minga gadnger man svarat pa ndgons inldgg i1 forumet
m.m. Denna princip skulle kunna fungera bade for nérstdende och drabbade. De skulle ocksa
kunna visa en form av statistik som maéter vilka emotioner drabbade registrerat den senaste
veckan, och hur méltiderna generellt har fatt dem att ma bade innan och efter. D4 kan man ocksa
méta framsteg, t.ex som att “denna vecka har du registrerat s hir manga negativa emotioner
jamfort med forra” ihop med ett meddelande som forstarker beteendet som exempelvis “Bra
jobbat, fortsitt sa! Du dr pa ratt vag.”



Learning to Sleep skulle ocksa kunna anvinda sig av utmaningar men med ett annat
tillvagagangssitt. D4 skulle de kunna anvindas for att forsoka paverka patienternas somn rutin,
t.ex att de inte dricker kaffe efter kl 15 pé eftermiddagen eller inte anvénder teknologi minst en
timme innan sdnggéende. Man skulle kunna anvinda denna princip i form av att géra utmaningar
som t.ex att lagga ner teknologin en timme innan sdnggaende och ge forslag pa annat som
personen kan gora, t.ex “Lds en bok™, “Ta ett bad”, “Paboérja din kvéllsrutin” m.m. De skulle
ocksé kunna anvinda sig av notiser fOr att pAminna patienten om att det dr dags att borja varva
ner och da ha en funktion dér patienter klickar i utmaningen i appen att t.ex ligga ner telefonen,
ta ett bad, ldsa en bok eller vad det nu skulle kunna vara.

@ Valkommen!

S4émnproblem kommer | manga former,
darfor barjar vi alltid med ett inledande
psykologsamtal for att battre forsta just
din situation och ta reda pa hur vi pa
basta satt kan hjalpa dig.

@:} Steg 1 >

Boka tid for ps'ﬁrlmlugsa.tnlal

Steg 3
Din avriga halsa

.- Steg 2
Dinen!iv:rande SOMmn ’
&)

*Anses var somnbehandling lamplig for dig,
baserat pa psykologsamtalet, bokas

() = = =) E2

Usbilgining Tt Wity Kama

Shmncaglak

Learning to Sleep app. Forstasidan ger en 6verblick dar man kan boka psykologmote, se statistik pa sin sémn, sin
somndagbok, ldsa informationtexter m.m.



Ett annat exempel pd hur man kan anvinda Core Drive 2 ar att ndr man slutfort en 6vning 1 en
app, kommer det upp en liten ruta i skdrmen dir det stir “achieved” eller “completed”. Det kan
t.ex vara efter att man fyllt i sin somn- eller matdagbok, tittat pa ett videoklipp, ldst en text m.m.
Detta dr ocksa en form av positiv forstirkning dar anvéndaren slutfér nagot och fér en beloning
tillbaka, dar man ocksé kan légga till exempelvis “Bra jobbat, du har slutfort din uppgift for idag!
Nu kan du luta dig tillbaka”. Progress Me anvédnder sig av sma notiser som ger anviandaren en

positiv kinsla efter att ha slutfort nagot.

Nér man ldser en text kan man ocksé ha ett system diar man maste skrolla ner till botten och sen
trycka pa ett ““ v/ for att godkdnna att man har last den. Dar det sedan kommer det upp en ruta
som sédger nagot i stil med “klart!” och sa far man lite konfetti.

Behandlingen pa Learning to Sleep gar ut pa att alla patienter genomgar ett somnprogram pé fem
veckor, dér de varje vecka ska gora ett visst antal ovningar, ldsa texter och titta pa videoklipp i
appen som bade ska ge patienterna information om sémn men ocksé stod genom den svara sa
kallade somn restriktionen didr dem bara far lova att sova X antal timmar om natten. Eftersom
patienterna har bokade samtal med psykologer som bygger pa att de fyllt i sin sdmndagbok och
gjort dvningarna, finns det nog redan en forvantning pa dem att de ska fullfolja allt som
forvintas av dem 1 tid. Men det finns ocksa mojligheter att utveckla detta system och motivera
patienterna till att faktiskt ldsa alla texterna och titta pa videoklippen. Man skulle kunna inféra
element inom gamification sa som exempelvis badges, dvs att patienterna far ett s.k “badge”
efter att ha slutfort en vecka, eller att de kan samla podng genom att svara rétt frigor som
kommer efter en text.

5.2 Core Drive 3 “Empowerment of Creativity & Feedback”

Core Drive 3 innebér att man anvénder sin kreativitet och gor plattformen kul och spidnnande for
anvindaren. Progress Me anvinder redan flera element fran Core Drive 3, eftersom den drabbade
viljer en karaktir 1 appen och gor olika dvningar for att na slutmalet som &r att bygga upp sin
sjdlvkénsla. Yu-Kai Chou tar upp ett exempel pa hur man kan bygga vidare pa dessa element
genom att anvindaren “laser upp” nya foremadl ju lingre de kommer, som t.ex kan vara att man
far foremal som man kan ldgga till pa sin karaktar. For Progress Me skulle detta t.ex kunna vara
att man kan ldgga till en aspekt av sin karaktdrs personlighet eller att man genom att slutfora
Ovningar kan vinna olika badges som indikerar pa hur l&ngt man har kommit i jakten pa en bra
sjélvkénsla. Genom att slutfora 6vningar och fa X antal badges kan ens karaktér {4 en beloning
som t.ex en “sjidlvkénsla-medal;j” eller komma hdgre upp i en sjdlvkinsla skala.



OVERSIKT

UTMANINGAR  FAVORITER  MINA MALTIDER

Dag 30 Min bucketlist

Dag 29 Min vardag

Dag 28 Mina egenskaper

Dag 27 Sjélvacceptans

Dag 26 Fragaen vin

Dag 25 Stanna upp

Dag 24 Gor plats fir det positiva

Dag 23 Din omgivning

Bild: Progress Me app. Exempel pa hur PM anvénder olika gamification i form av olika steg for att na ett slutligt
mal, i form av s.k “dagsutmaningar”.

5.3 Core Drive 4 “Ownership & Possession”

Genom att man fér olika beloningar i form av t.ex badges eller att man kan lagga till
karaktirsdrag till sin karaktir, skapar det en kénsla av 4gande. Detta kan i sin tur gora att man



kénner en starkare personlig koppling till sin karaktér, vilket i sin tur 6kar engagemanget for att
anvinda appen. Det bygger pa principen att ju fler dvningar du gor, desto fler badges kan du na
och nir du far en ny badge kan du ocksa fa vilja antingen ndgon form utav accessoar eller
personlighet till din karaktir, vilket i sin tur 6kar denna personliga samhdorighet.

5.4 Core Drive 5 “Social Influence & Relatedness”

Social influence och Relatedness innebér att anvdndarna motiveras till att fortsdtta anvinda
plattformen for att de kan kommunicera och motivera andra anvindare, vilket ger dem en
intrinsikal motivation. De blir motiverade av att kdnna tillhérighet med andra och kénner ett
ansvar att inte gora deras team besvikna.

Ett exempel pa hur man kan anvinda Core Drive 5 dr genom exempelvis sma grupper online dér
man kan stotta och motivera varandra. Progress me skulle kunna ha en funktion i deras app dér
man blir thopmatchad med en annan person, exempelvis om en nirstdende blir matchad med en
annan nirstaende sa kan de halla kontakt med varandra och utbyta tips och rad. Detta skulle
ocksa kunna engagera anvindaren mer till att anviinda appen for att inte gora sin
“match-kompis” besviken om man skulle t.ex sluta svara. Det skulle ocksa kunna bygga pa en
form utav karma-system som jag nimnde tidigare, ddr man far karma-podng for varje gang man
haller kontakt med sin match-kompis.

Pé Progress Me utforde jag intervjuer med personer som var nérstdende till ndgon som har en
dtstorning och da fick jag manga ganger hora att de hade uppskattat om det fanns en funktion dér
de fick en kontaktperson till ndgon annan som &r i en liknande situation, dar de kan ge rad och
stod till varandra. Raden kunde vara allt frdn hur man klarar sig igenom situationen emotionellt
men ocksd hur man ska gora vissa saker rent praktiskt, som t.ex vilken mottagning man vénder
sig 1 en specifik situation.

Hos Learning to Sleep kan man tdnka sig att det redan finns en form utav intrinsikal motivation
dér patienten inte vill gora psykologen besviken och darfor ocksé viljer att fortsétta
behandlingen, dven om det kdnns jobbigt och svart. Vill man bygga ut denna princip dnnu mer
skulle man kunna ha nadgon form utav stodgrupp dér patienter kan ge stod och rad till varandra,
och didrmed skapas liknande “team”.

En annan funktion man kan bygga vidare pé dr att exempelvis ha en funktion for Progress Me
dédr man kan ldgga till en vén som en “allierad” och skapa ett team ihop dér man kan ge olika
utmaningar till varandra i hélso syften. Det skulle t.ex kunna vara att man utmanar nagon till att
titta pa sig sjilv i en spegel och séga nagot positivt till sig sjalv om sin egen kropp, och efter man



slutfort utmaningen trycker man pa ett “v"” tecken som sedan ger en beldning till bade personen
som efterfrigade utmaningen och till den som utférde den. En annan utmaning skulle ocksa
kunna vara att personen ska komma pa en ny hobby som t.ex att lira sig att méla, spela ett
instrument, mdblera om 1 sitt rum m.m. som far personen att tinka pa nigot annat &n sin kropp.
Forslagsvis skulle dessa utmaningar vara ndgot som inte hade upplevts som triggande for den
som &r drabbad av en dtstorning.

5.5 Core Drive 8 “Loss & Avoidance”

Hade man anvint sig av system dir man t.ex forlorar sa kallade “karma poéng” hade man anvént
sig av Core Drive 8 inom gamification som kallas for “Loss & Avoidance” och som innebér
precis som det heter, att anvandaren forsoker undvika att forlora det som de har intjanat. Hotet av
att man kan forlora sin karma for att man skjuter upp pa uppgifter eller t.ex inte fyllt i sin
matdagbok driver anvéndaren till att fullfolja sina uppgifter sa att de kan aterfa sina poéng.

Ett exempel pa hur Learning to Sleep kan anvidnda Core Drive 8 dr att om en patient glomt att
fylla i sin somndagbok eller inte gjort alla 6vningarna i1 deras program, kan de forlora poéng. De
skulle ocksé kunna ha en funktion dir man far upp en notis som paminner patienten om att fylla i
sin somndagbok och som varnar om att det ar viktigt att slutfora infér det kommande
psykologsamtalet.

6. Avslutning

Det finns méinga sdtt man kan anvénda sig av spelelement for att motivera och engagera
manniskor. Principen bakom bade gamification och positiv forstarkning dr densamma, ndmligen
att ldgga till en funktion som gor att den malgrupp man vill nd ut till kénner att de far ut
nagonting av att fortsitta engagera sig. I mitt arbete har jag fokuserat pa hur dessa funktioner kan
oversittas till plattformar som exempelvis appar och hemsidor, men grundprincipen &r
densamma oavsett ur vilken vinkel man véljer att se det frdn. Beteendevetenskap ér ett amne med
en oerhord bredd eftersom den studerar och forsoker pa olika sitt forsta och/eller foréndra
mainskliga beteenden. Darfor dr den ocksa véldigt anvdandbar och kommer behdvas i framtiden
och alla organisationer gynnas av att forsoka forstd och anpassa sig till sin mélgrupp. Eftersom
mycket i samhéllet haller pa att digitaliseras och effektiviseras tror jag ocksa att vi kan ha en stor
nytta av att anvdnda oss av teorier som exempelvis gamification, som kan gora en annars vanlig
eller trkig plattform lite mer spédnnande och rolig.
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