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1 Introduktion

D̊a min app kommer att försöka göra den traditionella löprundan till ett spel
kan det vara bra att ha en viss inblick i hur spelmekaniker och m̊al förändrar
och styr spelarens motivation till att fortsätta. Fortsätta i den m̊an att även
ta sig an större utmaningar s̊a som att använda samma tjänst flera g̊anger och
möjligheten att göra exakt samma löprunda men f̊a olika erfarenheter.

Hur kan spelifiering av en vanlig syssla p̊averka en stabil och
återkommande användarbas till en app?

2 Första intrycket i Google Play store

Vad f̊ar en användare att installera och pröva en app överhuvudtaget? Det
visar sig att de tre element som vi människor tittar mest p̊a är (i ordning)
beskrivningen, ranking och recensioner [3]. Detta betyder att jag kommer att
behöva lära mig mer kring hur en bra beskrivning utfärdas.

3 Första intrycket i spelet

Vi känner väl alla till att ett första intryck är viktigt. Vad betyder det för ett
spel? Är det en bra idé att spelet är hemskt enkelt till en början för att trappas
upp? Är det en bra idé att det är fruktansvärt sv̊art redan fr̊an början? Det är
otroligt sv̊art att veta detta s̊aklart. Däremot kan man se att en användare som
gillade spelet redan fr̊an början kommer att spela igen och antagligen rekom-
mendera till sina vänner. N̊agot som däremot är viktigt är att s̊a snabbt som
möjligt bli uppslukad av spelet och f̊a en inlevelse av vad som var skaparens
vision, s̊a man lite vet vad som skall hända sedan. [2]
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4 Uppdrag och sidouppdrag

Jag tänker att min app gärna f̊ar ha olika delmål, s̊a kallade sidoupprag, som
inte behöver genomföras för att kunna klara av själva huvuduppdraget. Och
hur kan jag d̊a använda mig av detta för att f̊a spelare att fortsätta spela?
Det visar sig att det är viktigt att man l̊ater sidouppdragen tillföra n̊agot till
huvuduppdraget [1] vilket d̊a lockar b̊ade de som vill klara 100% och de som
inte vill avstyras fr̊an huvuduppdraget och tappa intresset.
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