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1 Introduktion

Da min app kommer att forsoka gora den traditionella 16prundan till ett spel
kan det vara bra att ha en viss inblick i hur spelmekaniker och mal fordndrar
och styr spelarens motivation till att fortsdtta. Fortsitta i den man att &dven
ta sig an storre utmaningar sa som att anvdnda samma tjénst flera ganger och
mojligheten att gora exakt samma 16prunda men fa olika erfarenheter.

Hur kan spelifiering av en vanlig syssla paverka en stabil och
aterkommande anviandarbas till en app?

2 Forsta intrycket i Google Play store

Vad far en anvéndare att installera och préva en app 6verhuvudtaget? Det
visar sig att de tre element som vi ménniskor tittar mest pa &r (i ordning)
beskrivningen, ranking och recensioner [3]. Detta betyder att jag kommer att
behova lara mig mer kring hur en bra beskrivning utfirdas.

3 Forsta intrycket i spelet

Vi kénner val alla till att ett forsta intryck ar viktigt. Vad betyder det for ett
spel? Ar det en bra idé att spelet dr hemskt enkelt till en borjan for att trappas
upp? Ar det en bra idé att det &r fruktansvért svart redan fran borjan? Det ér
otroligt svart att veta detta saklart. Daremot kan man se att en anvéndare som
gillade spelet redan fran borjan kommer att spela igen och antagligen rekom-
mendera till sina vinner. Nagot som déremot ar viktigt ar att sa snabbt som
mojligt bli uppslukad av spelet och fa en inlevelse av vad som var skaparens
vision, s& man lite vet vad som skall handa sedan. [2]
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Uppdrag och sidouppdrag

Jag ténker att min app gérna far ha olika delmal, s& kallade sidoupprag, som
inte behover genomforas for att kunna klara av sjalva huvuduppdraget. Och
hur kan jag da anvinda mig av detta for att fa spelare att fortsédtta spela?
Det visar sig att det ar viktigt att man later sidouppdragen tillféra nagot till
huvuduppdraget [1] vilket da lockar bade de som vill klara 100% och de som
inte vill avstyras fran huvuduppdraget och tappa intresset.
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