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En kort sammanfattning av projektet pA max en halv sida.

Projektet fick avbrytas pa grund av det ekonomiska laget da Pedalink (Cykelpoolen)
inte har medel for att implementera de gamification element som tagits fram. |
projektet genomférde RISE en behovsanalys, konceptfas och en designfas, nasta
steg hade varit att implementera gamification elementen for att borja testa med
anvandare. Eftersom det inte implementerade kan vi inte séga nagot om
effekterna/utfallet. | projektet genomférde RISE en behovsanalys da intervjuer
genomfordes med Pedalinks anvandare for att forsta deras drivkrafter och vad som
hindrade dem fran att anvanda Pedalinks cyklar mer frekvent. De gav insikter till
Pedalink om atgarder de behdvde ta tag i, vilket var valdigt vardefullt for dem.
Baserat pa behovsanalysen togs koncept/idéer pa spelelement fram tillsammans
med teamet pa Pedalink. Koncepten utvarderades sedan med potentiella
cykelpoolsanvandare. | nasta steg togs design fram pa spelelementen och hur de
skulle kunna implementeras i Peadlinks app.



En kort sammanfattning pa engelska. Max en halv sida

The project had to be canceled due to the financial situation as Pedalink
(Cykelpoolen) does not have the funds to implement the developed gamification
elements. In the project, RISE carried out a needs analysis, a concept phase, and
a design phase, the next step would have been to implement the gamification
elements to start testing with users. Since it was not implemented, we cannot say
anything about the effects/outcome. In the project, RISE carried out a needs
analysis when interviews were conducted with Pedalink's users to understand
their driving forces and what prevented them from using Pedalink's bikes

more frequently. They provided insights to Pedalink about actions they needed to
take, which was very valuable to them. Based on the needs analysis,
concepts/ideas for game elements were developed together with the team at
Pedalink. The concepts were then evaluated with potential cycle pool users. In
the next step, the game elements were designed, and how they could be
implemented in Peadlink's app



Beskriv kortfattat: varfor initierades projektet? Vilka var utmaningarna och behoven?
Hur bidrar projektet till Drive Swedens uppdrag?

Foretaget Cykelpoolen Sverige AB, Cykelpoolen, erbjuder el- och lastcykelpooler. Bolaget
medverkar i det har projektet med anledning av att fastighetsaktdrerna som bestallt och betalar
for poolerna inte har kunskap eller intresse av att de boende i fastigheterna anvander
tillgangliga elcyklar. Detta medfor att slutanvandarna anvandar elcyklarna i befintliga pooler i
mindre utstrackning an forvantat. Saledes kan inte Cykelpoolen sakerstalla en hallbar
affarsmodell baserat enbart pa anvandarintakter. For att mojliggora det skifte som
kommunerna efterstravar behdvs darfor nya losningar som bidrar till att 6ka elcykelpoolernas
konkurrenskraft gentemot privatbilism. Tva viktiga komponenter i det arbetet &r att 6ka
anvandargraden och anvéndarnas betalningsvilja. Med anledning av fastighetsaktorernas
nuvarande kunskapsniva om elcykelpooler skulle Cykelpoolen i ett kortsiktigt perspektiv
kunna bortse fran anvandargraden, eftersom de far betalt av fastighetsaktéren oavsett
anvandargrad. Cykelpoolens ambition &r att vara en langsiktigt hallbar aktor pa
mobilitetsmarkanden och vill saledes ta ansvar for att verkligen skapa en forandring till
hallbar mobilitet i staderna. Utdver det vill bolaget utveckla en langsiktigt hallbar
affarsmodell som i storre utstrackning bygger pa anvandarintakter. Med en okad
anvandargrad kan elcykelpooler vara en attraktiv mobiltetslosning for fler fastighetsaktorer
och slutanvéandare. Da ar anvandargraden den viktigaste nyckelfaktorn for att lyckas.



Vad har syftet med projektet varit?

Syftet ar att undersoka vilka funktioner som kan anvandas for att skapa en langvarigt hog
anvandargrad av fastighetsknutna el- och lastcykelpooler och saledes hur affarsmodellen kan
bli langsiktigt hallbar.

Beskriv projektmalen med utgangspunkt i projektansokan. Om malen har andrats
forklara varfor och vad andringen innebar.

Malet &r att utveckla tre prototyplsningar som kommer innehalla nudging eller gamification
for att 6ka slutanvandandet av el- och lastcyklarna med 25%

Avgransningar:

e Slutanvandadet ska ha i snitt ha 6kat med 25%/anvandare fran att testet gar live till
avslutat test.
Projektet kommer genomforas i tre utvalda cykelpooler
Losningarna integreras i Cykelpoolens befintliga slutanvandarapp och testas med
befintliga slutanvéndare i valda pooler.

e Poolerna bestar av elcyklar och ellastcyklar och syftar till att ersatta bilresor. Cyklar
med elmotorer mojliggor langre resor. Lastcyklar mojliggor storre packmajlighet, som
underlattar vid transport av exempelvis dagligvaror eller barn .
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Beskriv projektmetod(er). Vilka aktiviteter har ni genomfért?

En enkat genomfordes av Pedalink dar feedback angdende deras tjanst samlades in. Resultaten
fran enkaten ledde till etablerandet av kontakt med anvéandare, vilka sedan deltog i
djupintervjuer. For att inkludera perspektivet fran fastighetsagare som fatta beslut om att
inforskaffa cykelpoolen genomfordes en intervju med en kund. En intervju genomfordes &ven
med en anstalld pa Pedalink som arbetar med installationen av cykelpoolerna. Dessa insikter
kompletterades med fyra potentiella anvandare som valdes fran olika socioekonomiska
omraden och aldersgrupper (26-40 ar). Framdver rekommenderas intervjuer aven med aldre
anvandare, och anvandartester planeras for att inkludera denna malgrupp. For att sammanfatta
insikterna och informera designprocessen skapades en user journey, en empathy map och ett
affinity diagram. Dessa verktyg anvandes sedan som underlag for att prioritera designatgarder

baserade pa anvandarbehov och 6nskemal.

Behovsanalys:

Enkat skapad av pedalink

Antal respondenter: 7
Intervjuade

2 stycken anvéandare av pedalink
1 kund

1 intern - kontakt med anvéndare
4 stycken potentiella anvandare

Konceptgenerering med gamification som design material:
- Samskapade idéern pa gamification i en

workshop med Pedalink

- Visualiserade 10 gamification koncept

- Utvérdering av dom med 8 personer

Design:
- Skisser
- Forslag pa Ul

Implementering och test kunde inte genomforas da det det ekonomiska laget i varlen andrades
och tyvarr kunde inte gamification l16sningen implementeras i Pedalinks existerande app.



Beskriv projektresultaten och hur de bidrar till Drive Swedens vision.
Se webb: https://www.drivesweden.net/var-vision

Insikter att ta med sig om anvandarupplevelsen:

Yttrefaktorer: En anvandare upplevde att det var for smala vagar for en ladcykel i
Link6ping. | Stockholm innerstad finns det for manga alternativ.

Helhetsupplevelse: Aldre ofta radda att komma igéng, dven andra upplevde radsla for just
ladcyklarna. Hur snabbt gar det, hur latt &r det att styra och vanda. Upplevde ofta problem
med upplasning och lasning. Problem med dorrarna till forradet da cykeln skulle tas ut och in.
Anvéndarna 6nskade andra betalningsalternativ &n att betala efter varje anvandning, till
exempel betala per dag eller manad. Kommunikation kring forsakring onskades da
anvandarna upplevde en radsla for vad hander om det hander nagot med cykeln.
Gamififcation: Hallbarhet ett plus men inte motivation, drivkraften &r att kunna spara pengar.
Vill fa utmaningar som ar for praktisk anvandning, inte bara for att aka runt och ha kul. Sa
som att ta cykeln och handla och fa rabatt pa den matbutiken.

Koncept brainstorming

Tillsammans med alla pa Pedalink (3 personer) brainstormade vi gamification koncept baserat
pa insikterna fran behovsanalysen. Déarefter prioriterade vi vilka 10 idéer som dem ville ga
vidare med.
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Topp 10 idéerna skissades fram och blev sen skisser pa datorn men sa enkla som mojligt for
att anvandare som skullle utvardera skisserna inte skulle fastna i detaljer utan fokusera pa
funktionen. De fick vardera koncepten pa en skala fran 1-8 hur troligt det var att det skulle
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https://www.drivesweden.net/var-vision

anvanda konceptet om det fanns i Pedalinks app och de var anvéndare. 8 potentiella
anvéndare fick i ett teamsmote jobba i den har Muralen. Idéerna som fick hogt poéng var
Topplistan, Batches och Uppgifter. * Idéerna i hogre upplosning gar att fa pa forfragan.

a’i} + 3. Konceptutstélining
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Utifran de tre popularaste idéerna skapades forslag pa design som inkluderade de tre
koncepten pa ett eller annat satt. Vi borjade med att forsoka satta en struktur for vilka olika
spelelement som skulle finnas med.

Gamification

Stort varfér: Gka anvindningen

Vad

Varfor

Spelartyp

Hur

Minutrar

Marknadsaktivitet ==
T

Begrénsning

Paminnelse

Namn

Spelartyper

KILLERS

Dessa spelare lever for sjélva tavlingsmomentet i spelet. De &lskar
utmana och slé de andra spelarna. Gérna till vilket pris som helst.
ACHIEVERS

Spelare som fokuserar pa att bibehalla en hég niva genom att samla pa poéng, priser och
materiellt &gande eller annan métbar kriteria. De strévar efter beléningar, erkdnnande och
prestige och bryr sig séllan om sjélva spelet.

SQOCIALIZERS

Ar individer som attraheras av den sociala aspekten av att spela istéllet for sjalva spelstrategin.
De fyller ofta en viktig funktion i spelet d& de skapar glédje och gemenskap genom att
interagera med de andra spelarna.

EXPLORERS
Spelare som stker spanning genom att upptécka, och ldra sig ndgot nytt eller oként. De
tenderar att gréva sig djupt in och uppticka nya saker. Explorers triggas igang av att hitta

ovéntade och ovanliga féremal eller hemliga genvégar.

kanna-til-inom-gamification-ach spoidesign/

Generella regler

The seven Brainkex archetypes are:

“Achiever (motivated by completior),
“Conqueror’ (motivated by challenge),
‘Daredevil'(motivated by excitement and risk),
“Mastermind’ motivated by strategic reasoning),
"Seeker’ (motivated by exploration and curiosity).
“Socialiser’ (motivated by sociel interactions), and
Survivor' {motivated by frightening experiences).

Begransad evidens for gamification, framtagna for
speidesign.

Below, we list the user types and further detail their
identifying characteristics (Marczewsid, 20153, Tondello et
al., 206}

Philanthropists are motivated by purpose, They are
altruistie and willng 1o give withou! expecting a reward.
Socialisers are motvated by refatedness. They want ta
Interact with others and create social connections.
Achievers are motivated by competence. They soek o
progress within a system by completing tasks, or prave
themseives by tackiing aifficult challenges.

Free Spirits are motivated by autonomy. meaning
freedom to express themselves and act without external
control, They like 10 create and expiore within a system.
Players are motivated by extrinsic rewards. They will do
whatever ta earn a reward within a system, Independenty
of the type of the activity.

Disruptors are matvated by the triggering of change.
They tend o disrupt the system either directly or through
others to farce nagative or positive changes. Thay (ike to
test the system's boundaries and try to push further. This
type is not derived from SOT, but from empirical

is behavior y
(Marczewsk, 2015¢). Although disruption can sometimes
be negative (e.0. that caused by ‘Cheaters' or ‘Griefers),
this is not always the case, because disruptors can also
work to improve the system
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Sedan togs Ul-design fram.

Pedalink
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Easy Rider  Explorer1/1 Energy 1/4
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Totalt intjanad tid 120 min
Antal bokningar 120 min
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Uppdrag som inte ar slutforda n
ar siut kommer nolistallas

Delar av gamifciation konceptet som togs fram har implementerast av en tredje part fast
reviderade for att passa just deras l6sning.

Det hér projektet kopplar &ven till Drive Swedens vision:
- Tillampa ny digital teknik sa att anvandningen av fordon, gaturum och véginfrastruktur

effektiviseras.

- Tillganglighet till mobilitet och transport forbéattras for individer och foretag



Beskriv lardomar och erfarenheter. Vilken potential har projektresultaten och vilka
nasta steg behovs for att fortsatta utvecklingen?

Lardomar fran projektet handlar om anvéandarens uppfattning och upplevelse av
fastighetsknutna elcykelpooler. Viktiga hygienfaktorer som behéver vara pa plats har inte
varit pa plats i vissa cykelpooler vilket har lett till att anvandaren inte har aterkommit som
kund.

Projektresultatet i form av de olika spelelementen som har tagits fram har stor potential att
skapa forandring och fa anvéandare att cykla mer tror projektpartnern.

For att fortsatta utvecklingen behdver projektpartnern en investering for att kunna bekosta
implementeringen.
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Hur har resultaten spridits, eller hur kommer de att spridas? Lista eventuella
publikationer som producerats under detta projekt.

- Resultat har spirits i Drive Sweden Forum.

- Inga pubikationer har publicerats
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This is the back of the report and should be on it's own page.

Drive Sweden ar ett av regeringens sjutton strategiska
innovationsprogram (SIP). Drive Sweden bestar av partners fran
akademi, industri och samhalle och tillsammans tar vi oss an

utmaningarna kopplade till nasta generations mobilitetssystem for
manniskor och varor. SIP-programmen finansieras av Vinnova,
Formas och Energimyndigheten. Lindholmen Science Park AB &r
vard for Drive Sweden.




