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Sammanfattning

Detta kandidatarbete undersokte mojligheterna med grafiskt anvéndargrénssnitt genom
metoderna participativ design, anvindbarhet och mangsidig anvindbarhetsvédgledning for att
kunna skapa ett grafiskt anvéndargrianssnitt som ger mojlighet att 14ra yngre ménniskor likval
som &ldre personer om spelskapande. I den forsta online enkéten fick potentiella anvindare
instruktioner att rita ett scenario. Ett 1agt intresse fran bara en person for enkdten gav da inte
tillrackligt med substans for att kunna ge resultat. Totalt 29 testpersoner blev delaktiga i den
andra online enkéten dir personer fick vélja mellan olika ikoner. Valda ikoner fran
testpersoner blev en del av anvidndargranssnittet. Anvindbarhetsmetoden utférdes gemensamt
med metoden méngsidig anvindbarhetsvigledning pé fyra stycken anvidndare. Resultatet av
dessa tva metoder gav oss en inblick av vad som kunde forbittra vér gestaltning och
undersokas 1 en framtida studie. I diskussionen fyller vi i ytterligare kring den respons vi fick

och hur dessa tolkades och framfor hur en mer optimal undersdkning kunde genomforts.

Nyckelord: grafisk anvidndargranssnitt, participativ design, interaktiv design, anvéndbarhet,

spel



Abstract

This Bachelor Thesis explored the potentials with graphic user interface through the methods
participatory design, usability and pluralistic usability walkthrough in order to create a
graphic user interface that provides the opportunity to teach a younger audience as well as an
older generation about video game creation. In the first online survey, potential users were
given instructions to draw a scenario. A low interest from just one person for the survey made
it not provide enough substance to produce results. A total of 29 test subjects participated in
the second online survey where people were allowed to choose between different icons.
Selected icons from test subjects became part of the user interface. The usability method was
performed jointly with the pluralistic usability walkthrough of four users. The results of these
two methods gave us an insight into what could improve our design and be examined during
a future study. In the discussion we present how we chose to take in the answers and work
with them and also present how a more in-depth study could have been conducted based on

the answers we got.

Keywords: graphical user interface, participatory design, interactive design, usability,

videogames
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Samskrivande

Vi har anvént oss av Google docs och Word online for att skriva denna kandidat. Detta
dokument skrevs av tva personer, Jessica Algotsson och Emma Borup. Dokumentet dr skrivet
relativt invivt mellan dessa parter men huvudsakligen har Emma Borup skrivit om Bakgrund
Superimposed UI, Minimalism, Usability, Sammanfattning, Metoder (med resultaten av
dessa) och Designprocess. Jessica Algotsson har skrivit i Tidigare forskning, GUI, Interactive

design och Diskussion.

Vi har samarbetat med Fabian Hassel och Carl Brinck i gestaltningsdelen endast, och dirmed

ar dessa tva inte delaktiga 1 samskrivandet.



1. Bakgrund

I Bakgrund stills varfor vi gor denna undersdkning samt fragestéllning och syfte. Vi tar upp

vad som motiverar oss och vilka mojligheter det finns for oss att géra denna undersdkning.

Vi undersokte grafiskt anvéndargranssnitt (GUI) genom tillampning av participativ design
(PD) for att utforska mdjligheterna kring en GUI som skapas gemensamt med framtida
anvéandare. Dessutom ar undersokningen till for att presentera ett sétt att skapa en GUI till ett

spel som handlar om larande om spel.

Speldesign till skillnad frn bara endast mediet spel, anser vi dr en del av forskande
medieteknik, som forhéller sig stédndigt till den. Medieteknik &r ett brett omrade man kan
analysera, och speldesign dr d& en av ménga utgdngspunkter. For oss blir medieteknik en
grundpelare man kan forhalla sig till for att kunna skapa inom omradet speldesign exempelvis
och sedan fordjupa sig mer - medans samtidigt kan man ga tillbaka till den grunden och

tillfora mer till sitt forskningsamne.

Uppfattningen om vad spel ér kan vara sjilvklart for ndgra med inte alltid, da kanske &r
processen av att skapa ett spel annu mer otydlig. Vi vill belysa hur spel kan bli skapade
genom att visa det genom ett tydligt grafiskt anvéndargrinssnitt i ett spel. Vi samarbetade
med foretaget Kreativum (Kreativum, 2020) som gav oss fragorna: “Vilka olika roller och
kunskaper behdvs for att skapa ett digitalt spel? Hur ser processen ut for att skapa ett spel?
Hur kan man kommunicera det pd ett intressant sétt till allménheten?” Vi ville med

Kreativum undersoka dessa fragor, och gav dé denna undersokning en startpunkt.

Datorspel och videospel har blivit mycket populdra i barn och ungdomars liv och spelar en
framtrddande roll 1 ungdomars kultur (Dorman, 1997). Ménniskor lér sig mer effektivt genom

aktivt larande &n passivt (sadant som spel erbjuder). (Swain, 2007)

Implicerat dr larande genom [spel]design kan aterspegla integrativa, autentiska och

langsiktiga ldroplanenheter i méldmnen... Speldesign kan vara mycket motiverande



for eleverna (younger students), vilket framgar av langvarigt engagemang (Baytak &

Land, 2010).

Direfter ser vi att det finns ett behov av att undersdoka mojligheterna med att gestalta ett
grafiskt anvindargrinssnitt genom ett spel om spelskapande. D4 vi sjédlva har en egen vy
kring hur en anvéndbar och lattforstaelig Ul borde se ut, sa kunde vi istéllet dra nytta fran
potentiella anvidndare for att eliminera sa mycket missforstaind som mdjligt 1 logistiken
bakom UI’s utseende och placering. Detta skulle dd genomf6ras med en grundlig testning
men dven ta med anvéindare i utformningen; metoden Participatory Design - for att f4 en mer
utbredd uppfattning av vad anvindare associerar med uttryck eller ord for att skapa en Ul
som kan spegla vad anvidndare kan kinna igen sig i och kunna borja anvénda programmet
snabbt. Detta eftersom upplevelsen i sig inte &r tdnkt att vara sérskilt Iang ndr sammanhanget
ligger i ett utstéllande syfte dar anvindaren direkt ska kunna sitta sig in i vad dem é&r
intresserade av, och sedan kunna slutfora detta utan att det tar for lang tid pga. forvirrande

element i UI designen.

1.1. Fragestéllning

Hur kan vi skapa en GUI som é&r bade ldrande och har en tydlig design av spelskapande

genom att tillimpa Participatory Design?

1.2. Syfte med undersokningen

Syftet ar att fa folk i alla aldrar forsta vad spelutveckling och spelutvecklare gor, genom ett
spel med lattforstdelig GUI design. Vi vill sprida kunskap vidare om vad for olika uppgifter
en spelutvecklare kan ha och visa ménniskor att det kanske inte &r lika “létt” eller “svart” att
vara en spelutvecklare genom spelet. Klargora hur det kan se ut, pd en niva som ar forstéelig
for alla. Att skapa en GUI som &r anvéndbar i vad den formedlar samt visar potentialen kring

vad anvédndaren kan skapa i GUIn.



2. Tidigare & aktuell forskning

I detta kapitel tar vi upp vad Grafiskt anvindargranssnitt dr, interaktiv design, gamification,
larandet genom anvandargrinssnitt och olika slags grafiska anvindargrénssnitt med deras for-

och nackdelar samt andra forskares erfarenheter av att jobba med anvindargranssnitt.

2.1 Vad ar GUI?

UI stér for User Interface och dr en paraplyterm for ménniska-dator interaktion. GUI 4r en
undergrupp till UI som betyder “graphical user interface” vilket kan dversittas som grafiskt
anvindargrinssnitt. Ofta dr dessa 1 form av appar pé en telefon eller flikar ovanfor program i
en dator, och &r vanligtvis framstéllda som tydliga och sa lattforstaeliga som mojligt for att
kunna anvéndas av ménga typer av médnniskor i olika aldrar. For att kunna uppna detta pa ett
strukturerat sétt har vi valt att kolla pé tidigare exempel och forskning som redan gjorts. I
user interface eller UI, sé dr det inte bara utseendet som &r viktigt utan dven veta vad den &r
till for att formedla sa som 1 Preece Jenny & Rogers Yvonne & Sharp Helen, (2002),
Interaction design: beyond human computer interaction, John Wiley & Sons Inc., New York.
Den har en stor roll att tydliggora och styra interaktionen mellan individ och programmet.
Beroende pa dess design och vad som anvidndaren kommer att anvénda programvaran genom
sa som t.ex.: Tangentbord och mus, surfplatta eller spelkontroll. Alla dessa styr hur spelaren
eller anvdndaren anvdnder programvaran och hur de ska kunna ta sig dit de vill. Ul:n kan

skapa frihet likvél som begrinsningar.

Initiell inspiration togs utav Mii Channel (se bild 1.1) och hur de valt att presentera en simpel
design som kan tolkas och anvéndas av ett brett antal anvdndare. Dérfor borjade vi kolla pa
termen “participatory design” da vart arbete kommer att gé ut pd mycket design som skall

anvindas pé en publik plats.

En av de inspirationskillor vi hade sedan borjan var spelet Persona 5. (se bild 1.2). Estetiken
1 detta spel dr fantastisk med tanke pa hur mycket de kan gora genom att begrénsa sitt fargval

men dven anvanda intressanta former for att pa ett tydligt sitt férmedla en stil. Denna typ av



UI har en tydlig stil som &r genomgéende genom alla typer av menyer i spelet och intresset
lag hur man skulle kunna gora en tydligare stiliserad Ul likt persona men beholl aspekterna
utav Mii Channels “mii maker” (se bild 1.1.) som kan ge en bred publiks forstdende bakom

funktionerna genom att testa och kolla pa symboler.

2.2 Interactive Design

Vi utforskade begreppet “Interactive Design” och vad detta betyder lite mer ingdende.
Eftersom vi dven ska bygga ndgot fysiskt ihop med vér prototyp sd kan man ta med detta i
designen som tillsammans kan forstdarka upplevelsen. Interactive design tar upp bra exempel
hur man kan forbattra system som redan finns i en symbios av fysiskt och teknologiskt. I
boken Interaction design: beyond human computer interaction tar de upp exempel dir man
forenklat funktioner och pa ett kritiskt sitt podngterat vad som funkar i en publik milj6 samt
vad som skulle vara mer av en kommersiell produkt som skulle fungera bdttre i ett hem. Ett

av dessa ar en telefonsvarare.

” You're staying at a hotel for a week while on a business trip. You discover you have
left your cell (mobile) phone at home so you have to rely on the hotel's facilities. The
hotel has a voice-mail system for each room. To find out if you have a message, you
pick up the handset and listen to the tone. If it goes "beep beep beep" there is a
message. To find out how to access the message you have to read a set of instructions

next to the phone. You read and follow the first step:

"1. Touch 491". The system responds, "You have reached the Sunny Hotel voice
message center. Please enter the room number for which you would like to leave a

message."
1.2 Good and poor design 3

You wait to hear how to listen to a recorded message. But there are no further

instructions from the phone. You look down at the instruction sheet again and read:
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"2. Touch*, your room number, and You do so and the system replies, "You have
reached the mailbox for room 106. To leave a message type in your password." You
type in the room number again and the system replies, "Please enter room number
again and then your password." You don't know what your password is. You thought
it was the same as your room number. But clearly not. At this point you give up and
call reception for help. The person at the desk explains the correct procedure for
recording and listening to messages. This involves typing in, at the appropriate times,
the room number and the extension number of the phone (the latter is your password,
which is different from the room number). Moreover, it takes six steps to access a

message and five steps to leave a message. You go out and buy a new cell phone.”
(Preece, Rogers & Sharp, 2002)

Det ér ett irriterande system och deras andra exempel handlar om en telefonsvarare som
anvander kulor som du kan ldgga i maskinen. Det &r tva steg jimfort med foregaende modell
och krdaver mindre utav anvdndaren for att fa samma I6sning och dessutom mer fysisk.
Problematiken med denna modell &r att den inte dr lika passande pa ett hotell da kulorna kan
forsvinna eller tas med som souvenir. Detta dr fortfarande ett bra exempel for hur man kan

forbattra och iterera.

For att evaluera och iterera upplevelsen ville vi dven ta del av participatory design aspekter
dér vi direkt pratar med de olika aldersgrupperna och fragar vad dem ér intresserade av och
hur de tanker for att vi ska kunna ta del av detta 1 var designprocess. Detta blir d&ven viktigt

senare for att kunna na ut till den typ av publik vi dr ute efter.

I interaktiv design gar man dven Over hur viktigt feedback ar till anvédndaren. Inte
nddvindigtvis “spelaren” i denna fraga da alla program inte exklusivt klassificeras som spel.
Program kan innebdra en digital leksak, arkiv eller spel med mera, men att tinka pa &r att alla
dessa har olika design for feedback. Det finns dock konsekvent feedback, dvs regler som alla
program foljer for att ge information. Ett vanligt forekommande exempel skulle vara nir du
nir man exempelvis trycker pa “X” knappen for att stinga ned ett fonster. Om programmet
inte utfor detta, sd kan man dra slutsatsen att programmet inte ger en respons som efterliknar

det man forvintar sig. Antingen for att datorns process stannat eller for att det dr “fel” pa
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programmet. Spel forhaller sig pa liknande sitt som datorsystem men ofta mer fortydligat for
att ta anvéndarens fokus till en specifik position pa skdrmen for indikera vart spelaren borde

rora sig, trycka etc. for att ta sig vidare.

Utan ndgon feedback vet inte spelaren vad som pdgar som exempelvis vid ett knapptryck pa
en ikon forvintas det att den ska gora ndgot sd som antingen Gppna ett program, mapp eller
ny form av meny beroende pa kontext. Ofta har dessa dven ljudeffekter for att fortydliga
dessa former av feedback och detta gar lite mer 6ver ljuddesign dn vad den grafiska biten
tacker, men dessa fungerar 1 symbios med varann for att skapa ett typ av sprak som féormedlar
till anvdndaren vad hen gor, och kan guida vad som ar rétt eller fel i en situation. (exempelvis
att datorn fragar en extra gdng innan du tdmmer papperskorgen sé att du inte rakar sldnga

nagot och ger dig en extra chans att rétta detta.)

Darfor kan man komma fram till att utan feedback till anvindaren blir det svéart att anvinda
en produkt. Ett spel utan feedback skulle vara som att stirra pa en bild som inte gor nagot och
da spelar det ingen roll med tydlighet om inte bilden i fraga formedlar ndgot och ger

mojlighet till interaktivitet.

Vi har valt att gd djupare in pa vad en user interface faktiskt &r och hur dess funktioner skall
fungera ihop med systemet for att pa ett grafiskt sétt kunna formedla till en anvéndare vad
funktionen kommer gora och ta dem till nésta steg. Som jag ndmner tidigare har detta mycket
att gora med tydlig feedback och detta dr ndgot som boken Interaction design (Preece, et al.,
2002) tar upp emellanat. Det dr dock en kritisk del for att fa spelaren att kunna anvénda och
forsta vad som héander utan att behdva en form av programmerare. I manga fall pratar man
om interaktivitet 1 spel eftersom ofta handlar detta ofta om hur spelaren trycker pa knappar
for att fi feedback frén spelet hur de kontrollerar karaktdren for att ta sig till sitt mal. Utan

feedback skulle det inte kunna klassificeras som ett spel, program, etc.
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2.3 Gamification

Termen “gamification” dr ndgot som vi ocksé forsokte fordjupa oss i, Efter ett tag visade det
sig att vi inte &r ute efter en sadan typ av design sitt. Istéllet blev detta mer inriktat kring
termen “serious games”. D4 detta verkade lite mer som den tolkning Kreativum och oss

sjdlva ville gora utav konceptet.
Det som Gamification faktiskt handlar om enligt Sebastian Deterding (2012):

"’Gamification’ is an informal umbrella term for the use of video game elements in
non-gaming systems to improve user experience (UX) and user engagement. The
recent introduction of 'gamified' applications to large audiences promises new
additions to the existing rich and diverse research on the heuristics, design patterns
and dynamics of games and the positive UX they provide. However, what is lacking
for a next step forward is the integration of this precise diversity of research
endeavors. Therefore, this workshop brings together practitioners and researchers to
develop a shared understanding of existing approaches and findings around the
gamification of information systems, and identify key synergies, opportunities, and

questions for future research.”

For att sammanfatta dr att gamification dr egentligen en uppséttning av spel liknande koncept
1 ett icke-spel scenario. Ett exempel &r en jogging app dir du samlar podng nir du joggar, och
med dessa podng laser du upp “achievements”, kommer upp i “leaderboards” etc. Detta ar ett
typisk gamification scenario, d& joggning inte initialt &r kopplat med spel eller spelande men
man lagger pa ett lager av “spelifiering” ovanpéa det. Det vi ér ute efter i var undersdkning ar
ju att skapa ett spel frdn grunden, och darfor hor inte riktigt gamification hemma 1 detta
sammanhang. Déa det koncept som undersokningen syftar pd, dr att ta fram en lattforstaelig
UI genom en participatory design. En 16sning tdnkt att sammanfora en vision som flera
maéanniskor ska forstd sig pa och dven oka tydligheten genom ett sddant typ av framtagande da

perspektivet kan dkas och det finns mojlighet att justera otydligheter enklare.
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Genom att kolla ndrmare pa ’gamification” fick vi lite mer ledtradar till vad detta skulle

innebéra for vart spel. Uttrycket ”gamification” kan implicera foljande:

Att det skulle vara en eftertanke att applicera spel liknande aspekter och lagga pa nagot i
efterhand &r inte ndgot som 1ag 1 vart intresse da vi ville att den Ul 1 spelet skulle vara tatt
kopplad och ge ritt typ av “feedback”. Darfor kom vi fram till att detta inte var
tillvigagéngssittet som vi ville utfora dd det skulle bli missledande sitt att presentera spelet

bade 1 en undersokning men dven ge fel typ av implikationer till anvindaren.

2.3 Transparent (Immersive) vs Superimposed Ul

For att forstd vad man kan gora med en GUI méste man forsta vilka alternativ som finns, och
vad dem innebdr. Superimposed, eller icke-diegetisk Ul betyder att GUIn ligger uppe pa
spelet och inte &r helt integrerad. Immersive Ul betyder att UI &r integrerad i spelet och kallas
dé bland annat Transparent, Immersive eller diegetisk UI. I inslaget Using the Narrative
When Designing the User Interface for Video Games (Stonehouse, 2011) av
produktdesignern Anthony Stonehouse podngterar att den diegetiska UI’n &r diegisk for den
kopplas direkt till beréttelsen av spelet, och &r synlig for bade spelaren och avataren i spelet.
Stonehouse motiverar dven att oavsett vilken UI du véljer dr det viktigt att testa UI’n

gemensamt med spelets grundldggande mekaniker.

Llanos och Jergensen (2011) har i sin undersdkning kommit fram till att Superimposed UI
tenderas att bli accepterad av spelare oavsett hur saker 1 Ul &r positionerad i spelet, sé ldnge
ULn ger dem relevant information i spelsituationer dem &r i och anvinds som ett verktyg med
lyckad navigation och handlingar i ett spel, och ett behov som léter spelaren interagera med
mediet pa meningsfulla sétt. Llanos och Jergensen menar da att det ger spelaren en anledning
att acceptera ikoner, menyer och fonster, &ven om dessa gir mot illusionen av att spelet dr en
naturlig, omedierad miljo. Oavsett vilken Ul som véljs behover informationen som formedlas
vara tydlig och konsekvent. UI designers maste vara medvetna 1 vad for spelupplevelse de
vill skapa, och reflektera 6ver hur detta kan uppnés genom specifika strategier for UI. (Llanos

& Jorgensen 2011) Detta ger oss 1 vér gestaltning insikt att om var Ul design ér vdlplanerad,
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oavsett hur vi vill presentera det i mediet om spelskapande, s& kan vi framfora informationen

pa ett sdtt som far ménga att forsta den.

"En minimal UI som verkar naturlig till spelmiljon 4r inte det bista sittet att

presentera information som dr kritisk, eller som behdver berdknas pd en kontinuerlig

basis.” (Llanos & Jeorgensen 2011)

Det Llanos och Jorgensen menar med detta ar att UI'n kan inte bara vara ‘minimal’ eller ‘se
naturlig ut’ {or sin sak utan behdver ockséd anpassas till olika spelgenrer. Men om en minimal
Ul inte alltid dr det “bésta® sdttet att presentera informationen, hur gér man en UI “bra” for

anvandare relativt till spelgenren?

2.4 “Bra” GUI

Vad gor en “bra” GUI isafall? Det beror pa hur man vill presentera sin GUI, och att ta upp
olika exempel pa hur GUI kan presenteras i medium och deras for- och nackdelar kan leda till
att man far en bittre blick over vad som kan gora en GUI “bra”. Fortsattningsvis tar vi upp
ndgra av exemplena nedan. Vad som &r “bra” dr subjektivt, och avgors med skapare gentemot

artefakten, omgivningar, och personer som ska anvdnda och delta i designprocessen, anser vi.

Balansen av UI'n ser olika ut for varje spel. Som skrivet innan; Superimposed i detta fallet
betyder GUI ligger uppe pa spelet och inte ar helt integrerad, Immersive Ul betyder att Ul ar
integrerad i spelet. Vissa interaktiva upplevelser eller ”spel” har ingen 6verliggande UI, som
exempelvis "LIMBO” (se bild 2.1) dér information som UI kan presentera ar verflodig.
Spelet ger dig tillrackligt med feedback utan att behdva visa dessa och kan gora det genom
sin estetiskt tilltalande grafik och berétta en historia utan ord. Nigot som individer kan

koppla och tolka.

“Related to the concept of visibility is feedback. This is best illustrated by an analogy
to what everyday life would be like without it. Imagine trying to play a guitar, slice

bread using a knife, or write using a pen if none of the actions produced any effect for
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several seconds. There would be an unbearable delay before the music was produced,
the bread was cut, or the words appeared on the paper, making it almost impossible
for the person to continue with the next strum, saw, or stroke. Feedback is about
sending back information about what action has been done and what has been

accomplished, allowing the person to continue with the activity.”
(Preece, Rogers & Sharp, 2002, s. 21)

Nar man vl startar spelet kan det upplevas som forvirrande utan ord eller annat. Fér en som
inte spelar spel kan det vicka mycket fradgor och spel som LIMBO kréver att ha en typ av

feedback direkt for att kunna fanga upp spelare snabbt fran ett stadie av forvirring.

Risken med LIMBOS uppligg ér att om spelaren inte forstar, sa finns det inga ledtradar,
kartor, som kan hjilpa hen att gé vidare. LIMBO undkommer detta genom att gora
spelmekanikerna vildigt simpla och fokusera pé att berétta genom spelgenren pussel och
platform. Ul férekommer ofta i olika typer av RPG (Role Playing Games) - spel som
fokuserar mycket pa att sldss eller ligga upp en strategi. Det forekommer ofta mycket text on
information for spelaren att tolka. Bland annat hints, fran NPC’s (Non Playable Characters)
som kan hjélpa dig ledas at rétt hall. Det forekommer dven mycket text i strider i form av

attacker, livmitare, magi med flera.

Ett exempel pa detta ar spelet Final fantasy 10. (se bild 2.2) Square Product Development
Division 1. (2001) Final Fantasy X. 1 detta fall behdver man text och knappar som man kan
lasa for att kunna gora en strategi. Detta designval &r till for att géra det mer tydligt for
spelaren i sin upplevelse av spelet. Man kan se sitt liv, sina attacker och vad fienden gor, samt
en sjdlv. Detta ihop med animationer och alternativt ndgon sorts form av beskrivande text.
Spelet ér ett exempel pd Superimposed UI. Detta for med sig ironiskt nog att tillgdngligheten
minskas da dem som inte kan ldsa inte fullt ut kan forsta vad dem haller pa med samt att

sprakbarridr kan bli ett alternativt problem.

“The more visible functions are, the more likely users will be able to know what to do
next. In contrast, when functions are "out of sight," it makes them more difficult to
find and know how to use. Norman (1988) describes the controls of a car to

emphasize this point. The controls for different operations are clearly visible (e.g.,
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indicators, headlights, horn, hazard warning lights), indicating what can be done. The
relationship between the way the controls have been positioned in the car and what
they do makes it easy for the driver to find the appropriate control for the task at

hand.” (Preece, Rogers & Sharp, 2002, s. 21)

Dem visar alla sina funktioner pa skdrmen och man ser vad man behdver gora. Dérfor kan
spelaren trots bristande ldskunskaper gissa sig till vad som ska klickas pa och nédr genom
forsok och gissningar. Detta kraver dock mer tdlamod och tid dd anvéndaren maste ldra sig att
kénna igen en massa olika typer av menyer. Ibland kan detta dven skapa frustration dd man
vill férsoka komma vidare men inte forstar vad man gjort fel och forsoker ga tillbaka och
kolla vad det & man missar. Ju mer menyer och submenyer som finns desto storre ar risken

att anvandaren blir forvirrad.

2.4.1 Minimalism

Minimalism kan darfor gora det mer lattforstaeligt men har andra nackdelar som gor det svart
att gé for ingdende med det. Om man kollar pa ett vardagligt exempel av minimalistisk design
enligt oss s& kan man kolla pa végskyltar. (se bild 2.3) Jock Kinneir och Margaret Calvert,
skapare av végskyltarna i Storbritannien (Kinross, 2018) skapade dessa skyltar for att enkelt
kunna ses och tolkas snabbt i hdga hastigheter med tydliga former som man kan avgdra vad
skyltarna menar och koppla symbolerna med foremal, etc. I detta exempel dr det en vigskylt
(se bild 2.3) som varnar for byggarbete. Form, farg och symbol; allt har en betydelse.
Meningen med designen dr att man ska kunna tolka det snabbt och inte behova tinka ldnge pa
vad det dr, medans man driver ett fordon i trafik. P4 Storbritanniens regerings hemsida: Great
Britain, Department of Transport, Northern Ireland, Department for Infrastructure, Scotland,
Scottish Government, Wales, & Welsh Government. (2018). Traffic Signs Manual Chapter 1
sida 7, Tabell 1.1 visas vilka grundldggande krav Storbritanniens regering har for
tillgdnglighet av sina vagskyltar. Klassificering av vdgskyltar, bestimda farg och -formregler

och standarder kan hittas dér.
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En stor brist sddan typ av minimalistisk design som vagskyltar utan text dr att den inte kan
svara pa djupare fragor eller beskriva tydligare vad det &r man ser. Ofta i RPG spel brukar
dialog och foremal beskriva ytterligare historia eller vad som &r nésta objekt att ta sig till. I
fallet med vigskyltar dr det en opersonlig design som &r dér endast for syftet den skapades
for, att forsoka gora sig objektivt forstaelig - forstddd av alla - pa en kort tid och inget annat.

Det finns séllan behov av immersion 1 liknande fall.

2.4.2 Textbaserade spel

I en mer extrem form av det textbaserade spektrumet kan man kolla pa textbaserade spel. (se
bild 2.4) Dar dem ger spelaren mer mdjlighet att tdnka sig vad spelaren ser framfor sig utan
faktiskt grafik. Detta kan vara svart att tolka och gissa vad man bor skriva i faltet for att
komma framét. Det finns ingen indikation grafiskt om vart du &r och kan léttare gora dig
desorienterad och du som spelare méste halla koll pé vart du ar och vart du tagit dig genom
simpla kommandon som "Walk East” etc. Detta innebar sjélvklart ocksd att det blir svérare

for méanniskor utan ldaskunskap eller med ldssvarigheter att ta del utav.
2.4.3 Integrerad UI

Négot annat spel som har en unik UI design for sin tid d&r Dead Space (EA Games, 2008) som
visar sin UI genom Integrerad Design. Till skillnad fran de tidigare exemplen s& har Dead
Space en kombination av text och visuell information som visar vad spelaren kan interagera
med men samtidigt inte distraherar spelaren fran spelet. Detta ar ett tydligt exempel pa
Immersion vs Superimposed UI, dir de bada parterna balanseras. Spelarens Ul &r subtil, men
tydlig, och tar inte upp skidrmen likt en overlay som exemplet Final Fantasy 10 har. (Square
Product Development Division 1, 2001). Detta skapar en slags harmoni mellan information

och visuell representation, mekanik och grafik, som annars kan brika med varandra.
2.4.4 Kreativitet och larande genom simplistisk Ul

Ett spel som uppnétt stor framgéng bade hos barn som vuxna dr Minecraft (se bild 2.5)

Mojang (2011) Minecraft [Computer video game]. Sweden: Mojang; Microsoft Studios;
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Sony Computer Entertainment. som sélt miljontals kopior och fortsdtter vara relevant manga
ar senare da spelet later spelaren att gora det till ditt eget. Du far mycket kreativitet och likt
genren “sandbox” spel sa finns det inget som tvingar dig att utfora nagot &ven om Minecraft 1
friga har ett hogre mal som att besegra enderdragon. Aven om man viljer att inte gora detta
slapper spelet kreativiteten till spelaren och later dig dven dela erfarenheten med andra
genom att ansluta till servers. Minecraft dr vad minga jamfor med en typ av digitalt lego,
bitar som inte har en fast plats och kan dérfor sittas pa olika sétt for att skapa vad du vill. Den
mer digitala formen av lek, och experimenterande. Ul i detta spel har hanterats pd ett smart
sédtt da dem valt att endast visa det som spelaren behover veta for att kunna folja spelets
regler. Exempelvis: Du blir attackerad och darfor forlorar du hjartan. Detta dr nagot man kan
se och ger direkt feedback till vad som hénder. UI blir vildigt viktig &ven da man plockar upp
nagot far man se namn for det du valt att samla in och later dig veta vad det &r. Detta blir
viktigt da olika block har olika regler. Ex: Glas gar sonder om du hugger det, sand faller ned
till ndrmsta block under, Vatten far dig att flyta och andra kan du bygga med i luften utan att

de flyttar sig.

“In the case of youth, websites and mobile applications should be designed for their
age group in the sense that the visual design is pleasing to them and follows the trends
of newest technologies, while the content remains understandable and natural to
young users. Language that is too basic should be avoided since this might feel
patronizing (Livingstone, 2007), but using too complex language might make the

content, and respectively, the entire resource obsolete to these age groups.”
(Mehtila, 2018, s. 16)

I detta fallet ger Minecraft den balans som behdvs. Det ér inte for komplicerat med
namngivning eller uttryck som anvénds I spelet d& det &r ganska minimalistiskt. Men de
viljer inte heller att ge spelaren en introduktion som ocksé dven kallas “tutorial” och sldnger
in dem pa en plats I vérlden for att utforska och testa sig fram vilket dr ganska givande for

vaxande manniskor.

“Ett annat sitt att konceptualisera anvidndning I termerna av designprinciper. Dessa ér

generaliserade abstraktioner menade mot att orientera designers mot att tinka pé olika
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aspekter av deras design. Ett vilkint exempel ér feedback: systemet borde vara
designat for att kunna ge tillrdcklig feedback till anvandarna for att sékerstélla att dem
vet vad dem borde gora héarndst...Ett antal av dessa designprinciper har blivit
uppmuntrade. Den mest kiinda ar oroliga 6ver hur man kan faststédlla vad anvindare
ska se och gora nir man utfor sina handlingar genom den interaktiva produkten.”

(Preece, Rogers & Sharp, 2002, s. 21)

Feedback &r ndgot vi vidrort lite forut och det dr en aterkommande process nédr anvindaren
anvinder programmet. I fallet av Minecraft sd ger detta spelaren allt det behdver. Nar man
startar pa en ny plats sa far du en chans att bygga och bositta dig om du vill, eller dventyra.
Négot som &r centralt dr att forstora och bygga med block av olika slag. Dérfor ar detta ett
perfekt exempel pa hur ett spel ger feedback som behdvs for att halla intresset och skapa

nagot “kul”.

“Barn flyttar ocksa fran vissa typer av spel niar dem blir dldre. Det har varit sarskilt
intressant att se mina barn véxa ifran tre-i-rad — ett spel som jag slog dem i, i flera ar
fram tills en dag nér alla matcher blev till lika... Det utdkade till stunden som tre-i-rad
slutade vara intressant for dem var en tid som jag fann fascinerande. Varfor? Jag
fragade mig sjdlv ifall bemédstrande och forstdelse kom sé plotsligt? Barnen kunde inte
beritta for mig att tre-i-rad var ett limiterat spel med en optimal strategi. De sig ett

monster men de forstod det inte som vi tdnker pa saken.” (Koster, 2013, kapitel 1)

Att hitta monster och forsta ett spel kan gora det simpelt och trakigt, likvdl om det &r for
svért. Men dérfor har Minecraft inte varit ett spel. Barn eller vuxna véxer ifran d4 utmaningen
ar konstant 1 form av att kreativiteten slapps till spelaren. Samt konstant testas under natt

sektioner med monster.

Minecraft har dérfor d&ven en speciell plats i1 klassrum med education edition da det dven
anvints for att lara ut byggstrukturer m.m. 1 en miljé man kan gé omkring och analysera, testa
och bygga. (Mojang, 2020). Detta ger mycket mdjligheter for att sjdlv testa saker i en miljo
och se dem 1 andra perspektiv. Ddremot ndr man kopplar det analoga till spektrumet skulle

man kunna jaimfora Minecraft med lego dér leken &r 6ppen och later experimenterande frodas
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med fler alternativ tack vare det teknologiska spektrumet dir en “patch” kan ldgga till mer till

den redan existerande upplevelsen sa som andra “block” m.m.

“Chang et al. (2007) studerade formégan hos barn, ungdomar och de édldre hur dem
anvénder olika storlekar av pekskdrmar (dra, rotera och skala). Dem upptéckte att
bade pekskidrmens storlek och dlder paverkade resultatet for anvdndarna. Enligt
resultaten, barn och dldre hade mycket svarare att anvinda pekskdrmarna jamfort med
yngre vuxna. Dock, sa var inte handrdrelserna anvdnda av dem tre olika grupperna

drastiskt annorlunda fran varann.” Hourcade, J. P. (2007). s 14.

Detta ér bara ett exempel att mediet paverkas av den fysiska vérlden och hur de system vi har
idag kanske inte dr optimala for alla &ldrar eller visar pa ett intuitivt sitt vad som borde goras
1 situationen for att komma fram till det anvdndaren vill géra. Nar vi skapar GUI maste vi
alltsé ta i atanke hur denna kommer att anvandas och vad den kommer att anvdndas genom.
Vare sig detta dr en spelkonsol, dator eller touchpad. Detta ar ocksa viktigt for hur vi tédnkt
leda anvéndaren genom upplevelsen och strukturera det pa ett logiskt sétt utifran det fysiska

men dven digitala.

2.5 Andra forskares erfarenheter

Participatory Design och Usability kan vdvas in i1 varandra vil och arbeta med varandra i
gestaltningen, dirmed anvindas som ett verktyg for var undersokning. Den priméra kéllan
som anvinds dr Mack & Nielsens bok Usability inspection methods. (1994), Jacob Nielsens
senare artikel Usability 101: Introduction to Usability (2012) och texten Usability Inspection
Methods after 15 years of research practice (2007) av Tasha Hollingsed & David G. Novick
som beréttar vilka metoder som blev effektiva efter 15 &r av anvindning av
inspektionsmetoder som beskrevs 1 Mack, Nielsen (1994). Hollingsed och Novic (2007) anser
att metoden Pluralistic Usability Walkthroughs positiva del dr mojligheten att ge feedback till
skaparen innan Ul:n dr fardigstélld. Iteration av processen blir snabbare just pa grund av
anvandardeltagare, till skillnad fran Mack, Nielsen (1994) dir de anser att anvédndare inte
rekommenderas delta i designprocessen. Den negativa delen som Hollingsed och Novic hittat
(2007) ar att om en anvindare véljer en annan vdg dn den som tidigare planerats. Exempelvis

som att gi till en annan panel eller skdarmbild i forvig, istéllet folja vigen majoriteten tagit, sa
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blir personen tvungen att borja om och alla andra deltagare méste vinta tills att anvdndaren
som ligger efter kommer ikapp. Alla maste folja samma sokvag for att kunna ge relevant
feedback till kontexten. Pluralistic Usability Walkthrough -metoden har blivit en standard i

industriprocesser, men namnet pa metoden &r relativt oként. (Mack, Nielsen 1994).

Juan Pablo Hourcade tar upp vikten av att designa med barn 1 tidskriftsartikeln Interaction
Design for Children (2007). Han anser att bara forsta barnens utveckling och vara medveten
om potentiella risker inte ger tillracklig information till designteknologier, utan barn behover
vara en del av processen pa ndgot sétt, och detta sétt &r genom att delta. Han refererar i sin
text till Druin, som ndmner att det finns flera sétt barnen kan delta i processen: “Children as
Testers”, “Children as Informants” och “Children as Design Partners”. Hourcade ndmner att
Druin klassificerar att den sistnimnda metoden dr det mest involverade sdttet barn kan delta i.
Detta ger barnen en chans att vara kooperativa i en designprocess. Druin kallade detta
“cooperative inquiry”’; “It is also useful as a way of understanding how well a particular
technology may fit children’s needs and abilities.” Hourcade (2007). Rekommendationer av

hur Ul kan se ut for att underléatta for barn beskrivs 1 texten.

I Rilla Khaled och Asimina Vasalous text Bridging serious games and participatory design
(2014) arbetar de med begreppen Serious Games och Participatory Design kombinerat 1 deras
undersokning, och dér de anvinde co-design med barn for att skapa ett larande spel. De
ndmner att integrationen av bada metoderna kan vara symbiotisk, men svart att genomfora
just med barn, da deras kunskaper om spelskapande &r minimala och véldigt varierande. De
noterade om Scaifes forslag (citerat i Khaled & Vasalous (2014) s.2) att anvinda
designprocessen children as informants istillet for att helt integrera barnen i arbetet pa grund
av deras limitationer att bidra med relevanta idéer. Khaled och Vasalous slutsats var att
Participatory design inte fungerade for deras gestaltning i1 dess tidiga skede d deras
uppbyggnadstdd for barnen inte var tillrdcklig och inte tidsbegransad. Barnen var mest
effektiva under mittendelen av deras spels utvecklingsperiod och kunde d& komma med flera
idéer som var relevanta och originella; genom att anvénda specifika “boundary objects” som
kan beskrivas som en artefakt, vilket kan komma i en form av sketcher, foremal m.m.som ar

till for att skapa en utgdngspunkt som man skall kunna jobba med i en participatory design
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miljo (Khaled & Vasalou, 2014, s. 3) i senare workshops. Ju mer grundstdd barnen hade

desto lattare var det for dem att generera effektiva idéer.

Anna Olssons avhandling Evaluating Immersion in Video Games Through Graphical User
Interfaces (2016) undersoker skillnaden mellan dietiska och icke-dietiska versioner av sitt
first-person pussel spel prototyp, med olika klassificeringar av immersioner. Hon kom fram
till 1 sin diskussion och resultat att den dietiska prototypen gav en utmaning till dem kunniga
om spel, men gjorde det lite svérare for resterande manniskor. Ingen annan storre skillnad

kunde dras som slutsats mellan resultaten.

Do Players Prefer Integrated User Interfaces? A Qualitative Study of Game Ul Design Issues
av Stein C. Llanos och Kristine Jorgensen (2011), en text som testar vilken UI testpersonerna
gillar genom spelet Assassins Creed med kvalitativa studier. De talar om balansen mellan det
estetiskt tilltalande och det mekaniska. De kallar termerna “transparent” (integrerad) och
“superimposed” (overlay) UI. De kom till resultatet att: Superimposed Ul blir irriterande och
i vigen om for mycket information givs till spelaren, och motsatsen att om for lite

information ges till spelaren, som transparent UI kan falla in 1, och blir svirforstaelig.

I Chris Swains text Designing games to effect social change (2007) tar Swain upp balansen
mellan kunskap och kul. Han kom till slutsatsen att: 6ka system realism i spel ger en chansen
att kommunicera djupare budskap men gor det oftast mindre tillgéngligt, mindre kul
spelupplevelse och dérefter vill farre personer spela spelet. Minska system realism i spel gor
motsatsen: Spelet blir mer tillgdngligt och kul, men budskapen blir oftast ytliga. Notera:
Frasen “system realism” refererar till hur mycket spelet simulerar mekaniker av ett givet
dmne (Swain 2007). Swains kontext kan liknas till vad vi vill uppna 1 var design. Ju mer
detaljerat uttryck pa GUI, desto svarare att gora den simpel och forstielig for ménga, och vice

versa.
2.6 Sammanfattning

Det finns flera olika uttryck man kan anvénda sig av for att skapa ett grafiskt
anvindargrinssnitt, tekniskt och utseendemaéssigt. For att kunna genomfora gestaltningen och
implementera dessa uttryck vi letade forst efter grunderna av vad ett anviandargréanssnitt ar,

den interaktiva ménniska-dator kommunikationen. Vi fragade oss sjédlva vad “bra”

23



anvandargrinssnitt utgdr, hur lirande genom anvéndargréinssnitt sker, och till sist andra

skribenters generella erfarenheter av anvandargrénssnitt och spel.
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3. Metoder

I detta kapitel beréttar vi om vilka metoder och verktyg vi anvdnder, och deras betydelser.
3.1 Participatory design

Enligt Lowgren och Stolterman (2004) ar Participatory design en metod med
utvecklingsfilosofi inom skandinavisk systemutveckling. Den var under 1970-talet mestadels
en ideologisk motiverad rorelse som hade grunder i dialektisk materialism, och centrala
fragor i arbetsvérde och arbetsritt. Filosofin utvecklades sedan till att fa storst fokus pa
ménskliga, sociala och politiska ssmmanhang dir informationssystemen skapades och

anvandes.

Participativ handlar om 6msesidigt larande: (Lowgren & Stolterman 2004) designers och
anvindare ldr sig av och om varandra. Likheter mellan deltagarna som exempel inom kultur
och sprak gor det den participativa designprocessen mer participativ. Designern behover
lyssna och delta i anvdndarnas arbetssituationer och att anvéndarna likasé deltar i
designarbetet. Participativa designprocesser behdver vara roliga och engagerande som mojligt

for deltagande for att kinnas meningsfullt for dem.

I Rilla Khaled och Asimina Vasalous text Bridging serious games and participatory design
(2014) arbetar de med begreppen Serious Games och Participatory Design kombinerat 1 deras
undersokning for att skapa ett spel, darfor far denna text en central del i var egna. Khaled och
Vasalou ndmner exempel dér forsok att implementera co-design (Participatory Design) inom
Serious Games har varit svéra och limiterade; satta 1 begransningar, eftersom designers och

anviandare maste ha erfarenheter 1 bada.

“PD within serious game design practice has been limited. While efforts have been
made towards incorporating users in the design process, user participation has often
taken constrained forms, for example, to provide feedback to ideas that designers have
developed [8] or to provide inspirational input to designers [6]. Efforts to involve

users as co-designers have often proven difficult. During the design of a game for
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developing social skills, Tan et al. asked children to play an early game prototype and
to create storyboards of potential game narratives. While children provided a wealth of
information that was used to improve the game, they often proposed ideas well
beyond the learning objectives of the game, including violent and competitive
mechanics that conflicted with the very purpose of the game being designed [8]. ”
(Khaled & Vasalous 2014)

I andra exempel som de ndmner 1 sin text som Mozzane et. al. dr att resultaten av testerna

blev 10sa och ofokuserade idéer.

Hur Khaled och Vasalou gjorde 1 Case study 1: germinal and organisational methods var att
anvénda sig av tva redan existerande participatory design metoder i det tidiga stadiet av deras
undersokning. En av dessa metoder var att skapa en workshop i ett innovation centre
(innovationscentrum) i Bath, England. Deras méal med workshopen var tva saker, att: fa
konflikt fokuserade berittelser presenterade i spelet, liksom spelmekanik som skulle
forverkliga dem. Tre barn, alla tio &r gamla, ville delta i workshopen, med en bakgrund att

dem besokte platsen flera gdnger i veckan, och alla var familjdra med spel.

“In PD, designers and users navigate the problem space through the use of boundary
objects, including low fidelity prototypes, role-playing games, and sketches. During
early design stages, the boundary objects used are typically open-ended and
ambiguous, thus inviting stakeholders to imbue them with meaning potentially

unforeseen by designers.” (Khaled & Vasalou, 2014, s. 3)

Khaled och Vasalou forsta aktivitet av workshopen var brainstorming. Brainstorming bestar
utav tre steg som beskrivet av Jonas Lowgren och Erik Stoltermans bok Design av
Informationsteknik (2004) i sida 93-94: (1) att samla ihop en grupp ménniskor, (2) att
generera idéer utan kritik eller analys och till sist (3) att systematisera resultatet for att géra

det tillgéngligt for att anvéndas i ett senare skede.

Det forsta Khaled och Vasalou gjorde var att géra det forsta malet som ett boundary object,.
Innan brainstorming sattes igang, introducerades barnen till konceptet av konflikter genom ett

flertal exempel, och bad dem reflektera 6ver dem. Efterat paborjade dem brainstormings
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delen om game elements: detaljerade fragor om malet med konflikterna, hur spelarna ska

fortsitta, vilka handlingar som ska finnas och vilka av dem ska beldnas.

Nista aktivitet i deras workshop skulle deltagarna delta i storyboarding. Storyboarding ar
enligt Lowgren & Stolterman (2004) dr en kombination av granssnittsskisser och scenarier.
Anvinds genom att man ritar en serie som visar hur ett anvindingsexempel utspelar sig 1

anvindargrinssnittet. Dérefter med hjélp av verktyget Pixton kunde dem skapa enkla comics.

Khaled och Vasalou reflekterade att detta forsta forsok av workshop inte gav s& mycket, da
det var utanfor barnens kunskapsdomén, och workshopen var inte tidsbegrénsad nog. Barnen
gav da istéllet vad dem redan visste, vilket var familjdra spelmekaniker och sé kallade design

troper, design som dveranvinds eller anvinds flitigt.

I deras andra studie Case study 2: Transformational studies in PD borjade Khaled och
Vasalou skapa multiplayer spelet och paborjade tva workshops med 13 barn totalt. Forsta
workshopen deltog tio barn mellan nio till tio &r gamla, varav nio av dem var pojkar. Den
forsta workshopen fick barnen dela sina idéer fritt, som sedan blev organiserade och
dokumenterade pa canvaspapper. Dérefter fick barnen vidareutveckla nagra av idéerna till
lo-fi (low-fidelity) prototyper. Den andra workshopen samarbetade barnen for att faststélla
ndgra designval till spelet. Som exemplet Khaled och Vasalou tog upp att regler om réttvis

handel behdvdes etableras av spelarna sjélva, tyckte barnen med stark konsensus.

Dessa tva workshops gav Khaled och Vasalou nya idéer, mekaniker och karaktérer till spelet.
Khaled och Vasalou (2014) anser att barn har vuxit upp med allmént férekommande
tillginglighet till spel och har da motsvarande hog grad av spelkunninghet. Barnen var dven
mest effektiva, participativa co-designers under mittendelen av speldesignsprocessen da
barnen kunde folja idéer eller concept utan att vara for begrénsade eller utan begriansningar.
De anser dven att participatory design introducerar nya mojligheter for designers och serious

games spelare.

Khaled och Vasalou reflekterade dver att det naturligtvis i designsituationer dir det finns

longitudinella forhallanden mellan deltagarna och designteamet dr det mojligt att utbilda
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deltagare sa de fir mer kompetens gradvis som co-designers, men inte utan att det blir en

kostsam investering for designteamet.

“Given that a potential benefit of involving children in PD concerns empowerment by
exposing them to domain content, drawing on participants’ procedural literacy as a
means to facilitate understanding is a powerful approach that we believe has extension

to many domains.” (Khaled & Vasalou, 2014, s. 7)

Vi valde dessa exempel dirfor att till en borjan var véar fokusgrupp barn och tonaringar och
for att ge oss en grund att arbeta pa. Dessutom att Serious Games kombinerat med
Participatory design var en kombination som kunde vara intressant 1 en gestaltningsform da
var del av gestaltningen - GUI och Participatory Design - med vara tva gestaltningspartners
undersokning med Serious Games och Spelmekanik - skulle kunna gora det hela till en

intressant undersokning.

3.2 Scrum, Kanban, Moodboard

Scrumban dr en mix av Agila metoderna Scrum och Kanban. En video av anvindaren
Development That Pays (2017) forklarar kortfattat hur dessa processer ser ut, och skillnader
mellan dem. Artemis Agile Consultings video Introduction to Scrumban (2015) beskriver

bade Scrum och Kanban, senare lingre in 1 videon (10:21) vad Scrumban innebér.

For att kort beskriva videon maste vi dven definiera vad de tva delarna av scrumban innebér

(scrum och kanban). De ér bada agila metoder men skiljer sig drastiskt.
Scrum:

Man har en produktigare, utvecklingsteam, en kund och andra deldgare av produkten.
Produkten tillverkas i smé delar och ges till kunden som ger feedback till deldgarna och
dgaren som fors over till en “backlog” som har de viktigaste punkterna som maste fas
ut/fixas. Man har ytterligare en person som hjélper arbetet som kallas “scrummaster”, och i

kanban kallas detta "agil coach”.
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Négot som bade scrum och kanban har gemensamt &r “pull systems” som innebér att ta saker
fran “backlog” till kund pa den kortast mdjliga tiden. Hur de utfor detta skiljer sig drastiskt.
Inom scrum har man ofta sprints som ofta ar veckovis dir du har ett sé kallat sprint mote pa
max 15 minuter dédr du gar igenom vad som behdvs innan veckans slut och vad som kan
hinnas med. Dessa uppgifter ldggs pé en lista, som sedan blir flyttade till hoger kolumner som
“To do” “Doing” “Review” och “Done” om uppgifterna inte blir fardiga skickas de tillbaka,

och anvinds till nidsta omgéing.
Kanban:

Kanban ar en metodologi som ocksa har “pull systems” likt scrum har. Skillnaden ligger hur
det presenteras. Det finns ingen sé kallad tva veckors sprint som Scrum har och ér istéllet en
konstant pagaende process, samt att det inte finns ndgon “backlog” heller. Istillet har dem
“Stand up meetings” 1 borjan av dagen och “work in progress” begransningar, som
bestimmer hur ménga arbetsuppgifter ett team (teamet avgor) kan ha. Kolumnernas namn

skiljer sig dven at och man har istéllet bara tre stycken kolumner.

Scrumban ér da en kombination av dessa funktioner, men hur man véljer att kombinera
funktionerna av Kanban och Scrum metodologierna ar upp till anvindarna. Albarqi &
Qureshi (2018) menar att for att kunna kombinera dessa tva effektiv sa ar det essentiellt att ha
kunskap om bidda metodologierna. Scrumban kan da bli effektivt i olika projekt, och kan

anpassas efter behov.

Metoden moodboard (stimningsplank) &r ett visuellt verktyg som anvinds for att finga sjdlva
temat och kénslan av vad ett projekts vision kan vara under koncept utvecklingsstadiet. I

kreativa processer kan moodboard balansera kreativ frihet och koordination. (Endrissat m.fl.,

2016)

3.3 Usability, Anvindbarhet

Filosofie doktorn Jakob Nielsen, med etablering 1 discount usability engineering, skriver i sin
artikel Usability 101: Introduction to Usability (2012) att Anvandbarhet kan definieras och

delas upp 1 fem kvalitéskomponenter:

29



—

Liarbarhet: Hur latt dr det for anvéndare att utfora grundlaggande uppgifter

forsta gangen de stoter pa designen?

2. Effektivitet: Nar anvidndare har lart sig designen, hur snabbt kan de utfora
uppgifter?

3. Minnesvirdhet: Nir anvindare atergar till designen efter en period av att de inte
anvinder den, hur latt kan de upprétta kunskaperna igen?

4. Misstag: Hur méanga fel gor anvindare, hur allvarliga dr dessa fel och hur latt kan

de aterhdmta sig fran felen?

5. Tillfredsstillelse: Hur behagligt ar det att anvédnda designen?

Anvéndbarhet kan dé betyda: andra funktioner 4n minimikraven att kunna anvdndas, det vill
sdga att man behdver ga djupare dn bara banala funktioner for artefakten, och darmed

kommer man behova ge artefakten ett viarde for anvéndaren.

Nielsens tidigare erfarenheter av Usability har han samskrivit med Robert L. Mack i boken
Usability Inspection methods (1994) att hur man anvénder sig av olika usability inspektioner
varierar beroende pd vilken typ av inspektionmetod; automatiserad, empirisk, formell eller
informell. Oavsett vilken man anvidnder s& menar Nielsen och Mack att inspektionsmetoder
anvinds nér en Ul har genererats och behdver bli evaluerad 1 bade nytta och anvindbarhet.
Ett sint skede ar viktigt for oss for att anvéndare ska kunna forstd var Ul. Anvindare
identifierar problem med UI gor att vi kan forbéttra den och anvéndarna sjilva fér ta del av
evalueringsprocessen, som direkt hjdlper oss att forbattra deras upplevelse av var UL. Mack
och Nielsen skriver dock att anvéndare som evaluerare dr inte rekommenderat pga deras
potentiella oerfarenhet av anviandbarhet, datorprinciper och design och ddrmed é&r inte den
‘ultimata sanningen’ om att forbéttra Ul. Detta kan argumenteras i en annan diskussion om
huruvida en evaluerare bor eller inte bor vara en anviandare, och om da denna metod och PD

kan anvéandas tillsammans 1 en studie.
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3.3.1 Nytta

De tvé forsta definitionerna av ‘nytta’ i Merriam-Webster (2020) beskriver det som ett,
1: passande for nagot 4&ndamaél eller vérde 1 ndgot slutskede.
2: négonting anvandbart eller designat att anvéndas

Ordet nytta enligt Nielsen (2012) anvénds dé for att veta om artefakten forser med
funktionerna som behdvs. Ett exempel vi kunde komma pa &r att en stol behdver funktionen
“sitta pd”. Den gor nytta, men finns det ndgot ergonomiskt béttre sitt att sitta pd? Om
dndamalen uppfoljs vil, hur enkelt ir det att nd malen? Ar nytta definierat av Anvindbarhet?
Dir kommer Nielsens anvdndning av ordet Useful (anvéndbar) in. Grunden av anvédndbar
som kan definieras med tva konstanter, enligt Nielsen (2012): Anvéndbar = anvéndbarhet +

nytta.

3.3.2 Inspektionsmetod - Pluralistic Usability Walkthrough

Kortfattat ar syftet med metoden Pluralistic Usability Walkthrough att hitta fel eller misstag i
en UI, och sedan foresld eventuella forbittringar. Fyra roller finns: anvéndare,

produktutvecklarna, medlemmar av produktionsteamet och anvindbarhetsexperter.

Alla nédrvarande tar rollen av en anvéndare, i detta fall mojlig brukare av UI. Anvéndarna blir
sedan presenterade paneler fran ett scenario (digitalt eller analogt) i den ordning anvdndarna
kommer ga igenom slutprodukten i verkligheten. Varje anvindare dokumenterar vad de hade
gjort 1 varje panel, och nir varenda anvéndare ar fardig med samma panel sa diskuterar man
om panelen och anvéndarnas dokumentation tillsammans, och da produceras kvantitativ data
om UI’n som kan avgora om nagot behdver fordndras med Ul'n (Usability Inspection

methods Nielsen & Mack, 1994).

Efter en evaluering har gjorts kan man gora metoden mer agil med ytterligare en evaluering i

ett senare uppdaterat skede av designprocessen for att far en starkare aterkoppling: om nya
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problem uppstod utifran féregaende evalueringsprocess eller om foregdende problem inte

blev 16sta.

I texten Usability Inspection Methods after 15 years of research practice (2007) av Tasha
Hollingsed & David G. Novick menar dem att metoden Pluralistic Usability Walkthrough

fran Nielsen & Mack (1994) ér definierat av fem kénnetecken:

“I. Inclusion of representative users, product developers,and human factors
professionals; 2. The application’s screens are presented in the same order as they
would appear to the user; 3. All participants are asked to assume the role of the user;
4. Participants write down what actions they, as users, would take for each screen
before the group discusses the screens, and 5. When discussing each screen, the

representative users speak first.

Dessa kiannetecken fran metoden anvénde vi i var designprocess.
3.4 Sammanfattning

Sammanfattningsvis dr dessa metoder gestaltningens grundpelare for att kunna genomfora
designprocessen. Scrum och kanban for att generera struktur, Participatory design for att
inkludera anviandarna i processen, och visar goda tecken pa mojligheter for oss att kunna
anvianda metoden med barn likt Khaled och Vasalou (2014) med taknen p4 tillgdnglighet av
deltagare genom Kreativum. Anvéndbarhets fragorna och metoden Pluralistic Usability
Walkthrough for att kontrollera kvalitén utifrdn anvéndarnas asikter i ett senare skede av

designprocessen.
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4. Designprocess

I detta kapitel gar vi igenom hela processen av vad vi har gjort under gestaltningen. Olika

metoder testas och resultaten visas hér.

Vi bestdmde oss for att pilottesta var omvérldsanalys innan vi anvédnder oss av den i/eller runt
Kreativums Science center 1 Karlshamn - detta for att se om vi far relevanta svar och resultat

av analysen 1 kontext av gestaltningen. Med Khaled och Vasalous (2014) erfarenheter kunde

vi blicka mot var egna bruk av participatory design i var gestaltning. Aterigen #r detta viktigt
for hur vi tinkt strukturera leda anvindaren genom upplevelsen och strukturera det pa ett

logiskt sétt utifran det fysiska men dven digitala.

4.1 Pilottest av workshop

I Blekinge Tekniska Hogskola 1 Karlshamn genomf6rde vi ett sd kallat pilottest av var
kommande workshop, dérfor att veta om workshopsuppldgget kommer kunna stilla fragor for
att ge givande svar. Vi testade pa tva studenter, en man och en kvinna, bada mellan 20-29 ar

gamla.
Vi gav foljande fragor:

1. Har du spelat ett spel/bradspel forut, i sa fall vilket?
2. Vad ar det basta du vet med spelet?

3. Négonting annat (firg, form, hur man gor saker i spelet etc.) ?

Efter vi skrev ner deras forslag, fick vi feedback pa vara fragor. Vi behdvde forst och framst
omformulera fragorna till ndgot mindre inriktat mot spel, for att folk utan erfarenhet av spel
ska kunna svara pd dem, och kunna “prata omkring” d@mnet. En av studenterna gav exemplet
“Rita en hjdlte”. Studenterna papekade att en workshop med flera material (papper,
fargpennor etc.) behovs for att kunna uttrycka sig estetiskt, vilket vi redan noterat fran Khaled

och Vasalou (2014) som ett givande format for att uttrycka sig.
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I ett senare skede hade vi méte med Kreativum, Mathias Roos, 1 borjan pa mars 2020. Vi tog
upp var feedback fran pilottestet, och vara idéer pa hur vi tinkte genomfora nagra workshops
under en helg hos dem i deras Science Center. Genom Kreativums bidrag med material,
tillatelse att vara pd platsen, och dela informationen att vi skulle goéra en workshop sa
forviantade vi goda resultat: flera, varierande deltagande med olika estetiska uttryck. Darefter
ville vi senare sjédlva tolka den information som vi fatt konfirmerad genom workshopen sa
som vilka generiska former som kopplas nér vissa ord eller uttryck anvénds sa som “Hjalte,

hus, grés” etc.

I slutskedet skulle vi behdvt tolka och besluta vad den stérre majoriteten vi testat pa skulle

kunna ténkas tycka om och anvinda detta pa ett latt sétt i kontexten av spelet som helhet.

4.2 COVID-19

I bérjan mars spred sig viruset COVID-19, ett SARS virus, i Sverige. Hogskolor och
Universitet stingdes ner den 21 mars av beslut frdn Riksdagen (2020). Detta forsvarar
mojligheten att utnyttja Participatory Design till fullo, pga. viruset; risk for att bli smittad,
och att smitta méanniskor 1 riskgrupper. Workshops pa platser dir mdnga méinniskor samlas -
flera ganger om - dr d4 inte mdjliga. Vi hade dérfor som en atgérd avbrutit Participatory
Design pa plats och hade under gestaltningsperioden skiftat till forsok av Participatory
Design online. Moéjligheter 1 var egna version av Participatory Design kunde vara att anvdnda
oss av online enkéter och verktyget Zoom - ett videosamtalsprogram - i samband med ett

online ritprogram, likt Web Whiteboard. (Kniberg, 2011)
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4.3 Onlineformular - Ikoner

Med viruset COVID-19 i dtanke, skiftade vi fokus till att skapa en online enkét dir personer
pa Facebook kunde svara. Vi lade in den i gruppen BTH — Digitala medier for att fa en
uppfattning av hur studenter tolkar innehallet i var enkit. Foregdende pilottest resultat (se
sektion 4.1) formade vér online enkét, rostningen genomfordes via google forms som dr en
google tjanst som later en lagga upp formulér digitalt och dela online, vi kunde vi ta del av
svar som givits via formuléret via google tjansten (se bild 4.3). Detta utfordes for att skapa en
participativ process och dirmed gav oss en chans att implementera anvéndarens asikter och

design. Resultatet blev en ritad bild pa ett A4-papper. (se bild 3.0)

Det formuldr som hade lagts ut fick inte mer &n en respons och blev bristande for att anvinda
som bas for en undersdkning. Svaren kunde omformulerats att bli mer forstaeligt for
utomstdende anvindare dé det upplevdes svarforstaeligt av hen som gick igenom enkéten.

Flera hade sett inldgget, men bara en person svarade under perioden 2020-03-29 2020-04-01.

Intresset verkar lagt att sjdlv mala da vi fick begridnsat med svar. Detta kan bero pa flertal
saker: Tiden vi gav folk att ta del av enkéten var kort, samt att enkéten var for lang, och kan
ha péaverkat intresset. Facebook ir inte helt palitligt pa sa vis att de som éar intresserade kan ha
missat det. Aven intresset av att rita och folja med instruktionerna som ett extra steg online

gor det svarare om personerna inte har materialet som kravs i nirheten.

Nya strategier skulle kunna vara att omformulera testet att bli mer av ett frigeformulér som
utgdr ifrdn vara egna designade former och tankar for att fa feedback. Att tinka pa &r att
forsoka dra ned tiden till ndgot smidigare test som kan goras pé en kortare tid i forhoppningar

om mer intressenter och mgjligen svar som kan vara mer hjdlpsamma.

Utifrén detta online pilottest, sé blev den nya idéen att skapa ikonerna 1 forhand och sedan be
folk att rosta pa de som dem tycker representerar ordet mest. Fordelarna med denna strategi
kan peka oss 1 rétt riktning och tar bort elementet av mélande som kan skrdmma bort folk.
Nackdelen blir att vi inte far andra idéer som vi sjdlva kanske inte skulle tdnkt pa utan far

retrospekt av vad andra tycker om mer dn vad de associerar med ordet och hur de kopplar det
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utan var egen uppfattning. Participatory Design som designperspektiv blir da mycket svarare
att folja, bade pa grund av COVID-19 och det ldga intresset, och blir mer utforskande ian
strikt foljande.

Vi spred da online enkéten istéllet till sidor som Reddit (2005) dar det finns specifika posts
och Subreddits; som ér likt inriktade forum eller tradar pa en hemsida. r/SampleSize pé
Reddit (2005) exempelvis dr specifikt for folk som vill gora enkédter. Nagot annat att tinka pa
ar att ha den nya undersokningen pa engelska, da deras anvindare dr i en majoritet

amerikanska, darefter folk fran Storbritannien. (Clement, 2020)

4.4 Designprocess av ikoner

Vi gjorde ikoner i fyra variationer (se bild 5.1 till 5.4). Tva var med hjélp av Adobe
Photoshop och de andra tvd med ritprogrammet FireAlpaca, av vad vi tyckte hur vissa ord
representerades. Vissa av ikonerna som gjordes blev véldigt lika varandra och anledningen
till detta dr att vi medvetet valde att inte titta pd varandras verk innan vi var helt fardiga for
att inte bli influerade av varandra och sjélva tolka hur ordet kan representeras 1 ett grafiskt
format. I borjan av testet fir testtagare vilja vilken aldersgrupp och kon hen tillhor, och
dérefter en kort instruktion pa engelska vad vi vill att testtagaren ska tdnka pa under enkitens
ging. Bilderna namngavs i enkdten som “1. 2. 3. 4. och ordningen hur de visades for
testtagaren var slumpad i sina grupperingar. For varje ord har hen fyra val av ikoner, och kan
bara vilja en ikon som representerade vilken form som var mest igenkdnnande for dem i

relation till ordet som medfoljdes.
4.4.1 Resultat fran enkét

Fréan enkiten vi lade upp pé r/SampleSize fick 29 (se bild 3.1, 3.2) svar varav nagra av dem
valfritt skrev motivationer for sina val. Alla svar och motivationer fran enkédten matades
automatiskt in fran Google Forms till Google Excel. Svaren kunde ocksé visas i ett genererat

cirkeldiagram. Vissa svar hade varierande svar, som ordet “Programming”, jamfort med den
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storsta delen svar dér testtagare rostade 1 majoritet pa ett val, som exempel “Weapon” (se bild

3.1,3.2).

4.5 Moodboard, Stilval

Vi som grupp bestdmde oss for ett tema 1 ett tidigt skede som skulle vara féarglatt och
lockande sa vi gjorde en moodboard (se bild 4.0) utifran temat “Retro Summer”. Vi anser att
sommar dr véldigt positivt for oss. Vi ville dock tdnka utanfér banorna av detta och
fargpaletten har vi skiftat frdn det man brukar se i vérlden, exempelvis gront grés blir lila, och
det blir ett stilistiskt val vi gjort likt valet i Persona 5s GUI stil pa huvudmenyerna (se bild
1.2). Féargerna kan lyfta fram fantasin och ddrmed lata spelaren tinka utanfor banorna; spel
kan se ut hur som helst, och blir vad man gor det sjélv till. Ordet Retro anser vi kan kopplas
till mjukare toner, pasteller, eller nagot man kénner man upplevt forut. Bakgrunderna och
GUI:ns symboler dr skapad med minimalism och superimposed Ul i atanke for att kunna

spegla det tema som utvalts, 1 detta fallet “retro summer”.
4.5.1 Rum och menyer

Spelet dr designat i fyra rum, (se bilder 3.3-3.8) level design med en rums editor, script och
modellering. Vi valde dem hér for vi ser dem som de storsta grundande pelare 1 att skapa spel
med. Den utvalda genren som jobbades med under prototypens framtagande var “Dungeon
Crawler”, som brukar innebdra forutsatta rum som en spelare kan utforska likt den forsta
“The Legend of Zelda” Nintendo (1986). Detta dr perfekt just for att man fér frihet i
skapandet med en limiterad utsatt yta, genom att sétta ut egna rum i begriansad skala, men
samtidigt kan limitera spelaren och inte ge for mycket frihet for att géra utvecklandet av
gestaltningen kortare: det finns en bdrjan och ett slut. Spelet dr baserad utomhus for att ga
ifran den instdngda kénslan som vi anser Dungeon Crawlers kan ge, samt géra ndgonting
annorlunda fran det man brukar associera genren med: fingelsehalor. Hourcade (2007)
ndmner att menyer bor vara designade utan eller fA undermenyer; spelets menyer ar
designade med enkla borders och undviker undermenyer for att forsdka gora det mindre

rorigt &n exemplet tidigare 1 2.2 med Final Fantasy 10. Menyerna dr ocksa sorterade fran
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script till dekoration. Utmaningen ska ligga 1 att l4ra sig i sjdlva spelet, och darfor bestamde
vi oss med att gé pa ett minimalistisk utseende. Ikonerna bor vara stora sa alla kan latt trycka

pa dem enligt Hourcade (2007) och darmed bestdmde vi oss for det som designval.

4.5.2 Karaktir - Pia

For att spelet inte ska kénnas skrammande eller for svért skapade vi en personifierad guide
for spelaren som vi dopte till Pia. (se bild 4.1, vanster sida) Hon ska hjélpa till nér spelaren
inte forstar ndgot och uppmuntra spelaren att utvecklas. Pia dr designad med fantasi att gora:
hon dr en kombination av bade vixt och djur, och liknar inget man sett forut. Designen for
Pia dr skapad med forknippade ord i atanke som “Nyfiken” och “Vianlig” for att kunna
reflektera detta tillbaka mot spelaren och vara den man kan lita pa genom spelet — specifikt
riktad for yngre aldrar. Det man kénner igen &r stora 6gon och en liten rund kropp.
Anledningen till detta designval &r for att stora runda 6gon och smé runda kroppar associeras
med bébisar, ndgot som behdver skyddas, och stricker sig 6ver andra arter dn bara
ménniskors bebisar, utan valpar och andra slags bebisdjur (National Geographic Channel
2018). Det forstarker det sota och vénliga vi vill finga med en karaktir som ska hjélpa

spelaren ga vidare i spelet.

Istéllet for att GUIL:n berdttar vad den ér for nagot hade vi valt att 1ata Pia forklara 1 bade text
och tal vad de olika knapparna betyder. Det behdvs eftersom barn kan ha svérare att lira sig,
och potentiellt kan begrénsas i sitt lirande (Hourcade, 2007). Nir spelaren klarar av vissa

moment i spelet vixer froet i krukan mer och mer for att slutligen bli en blomma. Genom att
hon hjilper spelaren sa hjilper spelaren henne, och det 1 sig blir ett nytt mal att na. Pia ar ens

guide men ocksa en styrbar karaktir i spelet for att halla en rod trad for spelaren att folja.

4.5.3 Oanvinda artefakter

Idéer och element som inte implementerades pd grund av COVID-19 och/eller tidsbrist var
att man skulle kunna skapa sin egna karaktdr i en “hub”, som exempelvis rita den sjilv, eller
vilja bland flera av samma karaktér i olika fargscheman (se bild 4.2). Hub platsen som ténkts

anvéndas skulle kunna forklaras som en samlings skidrm for alla mojliga val 1 spelet sasom att
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skapa modeller, karaktirer, skript och s vidare, dvs. Den fungerar som en plats innan en

storre forgrening sker inom spelet.

Spelet var byggt for en multi-touchskdrm pé android mjukvara, pa grund av
omstdndigheterna med COVID blir det ingen utstéllning och d4 kan sddan utrustning ej

anvandas.

4.6 Inspektion — Pluralistic Usability Walkthrough

Senare delen av gestaltningen sé foljde vi de fem kénnetecken av Pluralistic Usability
Walkthrough déar anvéndare, produktutvecklarna, medlemmar av produktionsteamet och
anviandbarhetsexperter far ta del av var GUI. De olika delarna visas upp, och deltagande
skriver ner vad och hur de skulle interagera med GUI:n, sedan diskutera dem mellan varandra
- anvindarna pratar forst. Det blev tre anvéndare, vi fyra fran gestaltningen som
produktutvecklare, vara gestaltnings samarbetspartner som medlemmar av produktionsteamet
och (1) utsedd expert. Inspektionen utférdes online istillet 4n pa plats pa grund av

COVID-19.
4.6.1 Resultat fran Inspektion

Det resultatet vi fick utav denna metod var att det upplevdes svart att forstad designen med
flera kommentarer om vad som skulle forbéttras till produktionsteamet. (Se exempel bild 6
och 6.1)

En produktutvecklare blev tvungen att ta rollen av expert for att utsedd expert hade inte
mojlighet att delta i spelinspektionen. Alla deltagare forstod sina roller, metodens syfte och
uppgifterna som skulle goras. Praktiskt sitt var metoden svar att utfora, pa grund av att den

utfordes online via programmet Discord. Detta medfoljde svarigheter:

1. En av anvindarna fick kopplingsproblem och lyckades ej atergd till samtalet innan

inspektionen pdborjades. Kommunikationsproblemet gjorde antal egentliga anvindare till tre.

2. Alla deltagande hade inte mgjlighet att anvdnda kamera for enklare kommunikation.
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3. Néagra tekniska problem forsenade och forsvarade inspektionen allmént.

Samtalet dokumenterades skriftligt av alla anvédndare (se bild 6 och 6.1) och gav oss
l6sningar pa problem vi inte hittat tidigare (se bild 6.5). En av deltagarna startade spelet

ljudlost. Vilket gav oss insikt att tdnka pd hur spelet hade uppfattats utan ljud.
4.7 De fem anvindbarhetsfrdgorna - resultat

Ett google forms formulér skapades for att kunna besvara de fem anviandbarhetsfrdgorna (se
bild 6.2) for att kontrollera hur langt var design hittills hade kommit for att uppfylla
anvindbarheten. En av frdgorna: Minnesvirdhet, var inte relevant och inom den tidsperiod
for att kunna utfora den effektivt, och var darfor inte med i1 enkédten. Flera tekniska och
estetiska designval behovde fordndringar, da spelet inte uppnadde de forvantningar vi hade
onskat spelet hade - antytt fran enkétens svar (se bild 6.3 och 6.4). Nagra svar visade att
anvéandarna tyckte designen var behaglig, eller att d&terhdmtning frdn misstag gick bra, men
alla anvindare hittade fel eller problem som sedan presenterade 16sningar i diskussionen (se
kap 4.6.1 - Resultat fran Inspektion). En anvéndare foreslog att helt utgd fran ett tema med
pixelerad design istdllet for designade hogupplosta bakgrunder, en annan gav
rekommendationer om att mala dver de tre rutorna som syns 1 panel 3 (se bild 6.6, vinster).
som var till for en icke-implementerad funktion som hade kommit med i slutet av

produktionen.

4.8 Sammanfattning

En pilottest av workshopen och 1 ett senare skede ett onlineformulér utférdes. COVID-19
paverkade hela designprocessen, den storsta delen var sjélvaste workshopen hos Kreativum
som inte kunde genomfdras och hur vi utforde vara metoder. Vi beskrev vad vi gjorde under

designprocessen av spelprototypen och varfor vi valde att gora valen.

Inspektionsmetoden Pluralistic Usability Walkthrough testades, resultatet som fick svar via

Google docs formulér visade att den utvecklade prototypen kéndes behaglig men kunde
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justeras ytterligare for att ge en battre upplevelse. Det fanns vissa problem som olika
anvandare hittade i form av buggar och kunde sedan diskutera fram l6sningar pa detta under
diskussion efter genomgéangen. Ytterligare forslag gavs for att utveckla pa det estetiska

designen om hur den dven kunde utvecklas pa denna front.

Ett google forms formulér skapades for att kunna besvara de fem anvindbarhetsfrdgorna for
att kontrollera hur langt vér design hittills hade kommit for att uppfylla anvandbarheten. Det

visade att anvéndarna tyckte det fanns mycket som kan forbéttras med vér prototyp och

utférande av metoden.
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5. Resultat av undersokning

Resultatetet av undersokningen beskrivs har och besvarar undersékningen 1 helhet. Hér
beskriver vi ocksd hur undersokningen forholl sig till fragestdllningen. Till en borjan bor det
belysas hur tillvigagangssattet for insamling av anvindarinformation utférdes och vad detta
resultat gav till undersdkningen, senare efter informationens resultat belyses fragestillningen

1 tre olika delar.

Pé grund av COVID-19 fick man tinka kring huruvida vi skulle fa resultat till
undersokningen. I den fOrsta iterationen forsoktes det att direkt Gversitta den participatory
design principen for workshopen som hade forberetts, direkt ansluten till en online milj6. Att
direkt Oversitta en sddan typ av dvning over internet visade sig ta for mycket tid och
uppmarksamhet 1 det vardagliga flédet for manga. Facebook (Zuckerberg, M. 2004) var den
platsen vi valde att forsoka fa ut denna form av test vilket ocksa kan ha péverkat detta. Nér
workshopen vil hade omformats till ett annorlunda format kunde det drastiskt dra ned pa den
tid eller fokus som maéste ldggas 1 en normal typ av workshop och lita okénda méanniskor
kunna vélja de alternativ de tyckte representerade den forutsatta ordet som hade kopplats till
dem grafiska objekten (exempel, se bild 5.1-5.4). For att specificera detta &nnu en gang valde
vi att genomfOra detta pd en subreddit. I optimala fall hade vi kunnat snabbare testa pa en
plats med testpersoner forberedda pa att ge feedback och fa mer palitliga resultat kring
undersokningen. Istdllet fordndrades den forhédllande till vad webbens begransningar kunde
tillata. Det visade dven att dagens internet klimat paverkar stark i1 huruvida en individ véljer
att investera tid 1 typen av uppgift man tar sig an. For det mesta hade de svar som dterkom
hade inga kommentarer och man kan tolka detta som en typ av begrinsning av den tid en

individ kénner att dem kan lidgga.

Huruvida dessa tolkningar implementeras in i den befintliga prototypen var dven den
begransad da det dr betydligt svarare att doma placering av en grafisk representation utifran
ett formuldr som utgér efter preferens av form och hade kravt fler formulér av placerings
testning. Det &r ocksé en process som hade kravt en ndrmare sammankoppling i form av

diskussion och direkta svar fran malgruppen for att kunna avgdra en harmoni mellan
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prototypen och anviandaren. Utan denna del ar projektet nirmare en utforskade typ av

undersokning kring hur dessa principer fungerar och hur vl de kan implementeras online.

I nedanstdende delen av resultatet har vi valt att dela upp var fragestéllning i tre fragor for att

besvara dessa i en storre fordjupning. Var fragestéillning dr foljande:

“Hur kan vi skapa en grafisk grinssnittsdesign (Graphical User Interface design, GUI) som é&r
bade lirande och har en tydlig design av spelskapande genom att tillimpa Participatory

Design?”

I denna fragestillning har vi valt att dela upp fragestdllningen i tre huvudsakliga frdgor och

besvara dem 1 ordning varav dessa ér:

- Var prototypen ldrorik?
- Var prototypen tydlig?

- Var prototypen av hur spelskapande kan se ut?
Dir vi sedan foljer upp med en summering av alla dessa kategorier.
Var prototypen lirorik?

Genom metoderna vi utforde lyckades UI'n inte helt med att representera en larorik GUI, pa
grund av bristande innehall sdsom att det fanns brist pa ikoner och implikationer som kunde
peka anvindaren at ratt hall, vilket gjorde det mer svarforstaeligt att anvénda och tolka
produkten for att gora den effektiv i inldrningssyfte enligt testsvar. Det som fick svar genom
designprocessens gang var att en GUI kan ha flera olika uttryck, och att det inte finns nagon
slags formell eller huvudsaklig regel for att kunna skapa en ldrorik eller tydlig design som

alla kan forsta.

Det som ikonerna bidrog mycket kring var att anvdndarna hade nagot att associera ihop med
dem olika delarna av spelet. Exempelvis programmering (ndgot som inte har en direkt
koppling en brett associerad “symbol”) kunde tolkas med relativ enkelhet. Utan tidigare
tester hade detta potentiellt varit ett problem nér man forsokt dversitta ndgot mer abstrakt till
faktisk grafik. Med hjélp av dessa dverséttningar kunde man konstatera att ndr anvdandarna

vil kommit in i anvdindandet av programmet kommenterades det att det var “behagligt” att
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anvénda. Det dr uppe i1 spekulation ifall detta berodde helt pd UI'ns grafiska utformning eller
om det berodde mer pd upplagget och hur det valdes att placera dessa. Framst giller mest att
starka tydligheten fOr att gora inldrningskurvan lagre och ta bort fler “frustrationer” i
programmet och fa dessa att fungera mer som forvintat av anvéndaren utan att dessa blev

patrangande 1 den testande processen av anvindandet ndr man testar sig fram genom spelet.

Var prototypen tydlig?

Pias instruktioner audiellt och visuellt kunde bli mer utvecklad och nyanserad men har en rod
trdd om hur man kan {4 s& ménga som mojligt att forstd det grafiska anvéndargrianssnittet och

lara sig om hur man skapar spel.

Viktig del att papeka dr att under testerna sé spelades spelet pa ljudlost av en av
testpersonerna. Det visade sig vara mer viktigt med de audiella instruktionerna dn vad
tidigare hade uppskattat dd man missade delar som var viktiga att forsta som inte kunde
forklaras logiskt genom UI’n. Utan text till de audiella instruktionerna gjorde att det blev mer
otydligt &n vad det behdvde varit. Det dr dven ett potentiellt problem ifall dova ska kunna
genomfora spelupplevelsen och inte fastna pa andra distraktioner sdsom pias munrorelser da
de inte stimmer overens med det audiella. P4 detta sdttet visar det att man behdvde ténka
bredare utat dn vad vi egentligen gjorde, och frigestillningen behdvdes arbeta pa mer och

kan inte riktigt utforas till fullo med en tydlig designaspekt.

Tydligheten ér ett &terkommande problem nér det kommer till UI och hur dessa ska fungera i

symbios med den dvriga designen bakom prototypen.

Enligt de svar vi fick (se bild 6.3) kan vi nu konstatera att det dr svart att balansera detta.
Fordelaktigt kan vi nu dra slutsatsen att utan tydlighet bakom varje steg var det litt att
forvirra anvéndaren fran det huvudsakliga mélet. Ddremot kan vi dven konstatera att trots de
misstag som anviandaren kan begatt under testfasen kidnde de aldrig att det var olosbart om de
fortsatte testa runt och kunde kringgé de problem de stotte pa. Det fanns tillrackligt med stod
och tydlighet for anvidndarna att pa ett eller annat sétt att nd malet av att skapa. Alla verktyg
som kunde tankas behovas kring spelutveckling var ocksé acceptabla. De framsta problemen

som finns med den nuvarande prototypen ligger frimst 1 att justera med text och ytterligare
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och fortydliga delar som saknade forklaring och hade varit svart att utfora utan véar narvaro da

det saknas indikationer kring detta inom spelets egna granser.
Var prototypen en inblick av hur spelskapande kan se ut?

Det dmnet vi valt att spegla dr spelutveckling och innehallet later spelaren pa ett lattsamt sétt

se vad som krévs for att kunna gora ett spel fran borjan till slut. Innehallsméassigt har vi:

- En karta som later dig placera “rum”

- Ett minispel som léter dig samla skript genom logisk pussel 16sning

- En “modellskapare” som later anvindaren kombinera former for att terskapa objekt
som kan anvindas i1 dekor och funktion.

- En dekor flik som later dig med vissa begrénsningar placera dina modeller pa ett

rutnét déar du dven kan ldgga pé skripten du samlat in pa valfritt objekt.

Utifrdn dessa steg tar man anvéndaren igenom den generella processen spelskapare gor
genom varje spel. Varav de viktigaste bestandsdelarna dr: Programmering som ger funktion
och mekanik, modeller som kan representera de mekanikerna som skapats och anvéndas
genom dem och leveldesign som handlar mer om placeringen och nér spelaren dr menad att

stota pa hinder for att kunna ta sig till det ultimata malet (klara spelet).

Prototypen hade alla dessa bestandsdelar och som respons var det inte frimst innehéllet som
fick kritik 1 vad som inkluderades utan mest att fylla ut funktionerna med mer att goéra samt
justera storlekar och kanske dndra viss grafik for att kdnnas mer passande (Se bild 6.4 och
6.5). Att justera dessa for en mer enhetlig upplevelse ér fordelaktigt for att géra upplevelsen
mer fyllig men i Ovrigt fanns det inte mycket kommentarer ifall det omradet vi valt att spegla
holl det fokuset (spelutveckling) som vi satte ut att géra och déarfor kan det inte dras

slutgiltiga slutsatster kring detta.

Storsta fokuset ar att inte skapa for mycket forvirring for potentiella anvandare nir dem
anvinder programvaran och inte att i sig gora “fardiga” spel. Darfor hade spelet mycket
forbestdmda element som i sig inte kan ge sa mycket frihet som en faktiskt spelmotor har.
Det &r viktigt att podngtera att kreativitet och en inblick i hur det kan se ut under en spel

utvecklingsprocess var det viktigaste att uppna. I dessa aspekter fanns de verktygen som
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behovs och tolkades som okej att anvénda i tillfredstéllelsen av programvaran men att

effektiviteten kan se mycket forbéttringar for att uppna ett mer fulléndat resultat (se bild 6.4).

Tack vare tillvigagangsséttet kan vi sitta prototypen i ritt riktning med hjéilp av den
tillimpade varianten av participatory design for att kunna besvara den genom anvéndares
respons. Vidare undersokning kan géras med metoderna som anvindes, fast med en bredare

utstrdckning och med storre tidsomféng.
Sammanfattning:

Pa grund av COVID-19 behdvdes stora delar av den participiella utférandet dndras och
struktureras om for webb. Med testande av olika plattformar kunde det uteslutas att langre
workshops som kraver mer fokus och uppmérksamhet, direkt tagna frn en participatory
design workshop. Visade resultatet att det krdvde for mycket tid av manniskor som scrollar
genom webben. Darfor fick hela 6vningen omformateras och utforas i mindre bitar med
fardigkapade representationer postade pa en plattform med individer som soker specifikt att
svara pa formulér for storsta mojliga intresse men dven for att fa fram ett mer kontinuerligt

resultat fran en majoritet.
Var prototypen ldrorik?

Prototypen inneholl det som kriavdes for att anvéndare skulle kunna forstd vad vi forsokte
uppna. Det foll bristande i att kommunicera vissa aspekter och darfor krdvde mer inlérning

for att anvéndaren skulle kunna sitta sig in i prototypen.
Var prototypen tydlig?

I stora drag uppfyllde prototypen den tydlighet vi sokte att dterskapa. Det fanns dock
problematik 1 tydlighet och kunde forstarkts for att ge en djupare forstielse kring prototypen
for anvindare. Detta skulle gjorts i form av att géra mindre distraktioner som pias
munrorelser och synka upp med det audiella ihop med text. Samt att det &r svart att balansera

tydlighet, och méste utforas i varje steg av utvecklingen for att inte forvirra anvéndaren.
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Var prototypen en inblick i hur spelskapande kan se ut?

Innehallet som prototypen speglade var tillracklig i sig for att kunna ge en bild av hur det
skulle kunna se ut, men kritiserades i att det inte fanns mer att géra med dessa funktioner.
Som slutsats upplevde vi att prototypen inte kunde uppné att UI’n sjdlv kunde férmedla
klarhet eller ldrande. Den kunde bista till viss del med att hjdlpa anviandaren att forsta

mekaniken med verktygen i “spel skapandet” men upplevdes bristande.
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6. Diskussion

Detta kapitel diskuterar eventuella fordndringar som kunde gjorts for att fa fram mer utav
projektet samt kopplar resultaten och hur vi tolkat dem och hur vi utifran respons kunde fatt

ett annorlunda slutresultat och pa vilka sitt vi kunde gjort 16sningar lite mer optimalt.

I borjan av undersokningsprocessen letade vi inspirationskéllor och hade bland annat
“Persona 5 (P-Studio, Atlus, 2017) for dess grafiska menyer och hur de &r skapade pa ett
intressant grafisk sett. Detta tillsammans med “mii channel” (Nintendo, 2006) (en typ av spel
eller forinstélld app pa wii som later dig skapa gubbar att ha i spel.) som hade en vildigt
simpel UI att interagera med och som manga har lekt runt med for att bara skapa avatarer.
Utan att anvinda sig av text 1 sjdlva skapande menyerna sa lyckas de formedla vad de olika

knapparna ér till for.

Med dessa som inspirationskéllor ville vi kunna géra ndgot liknande som “mii maker” men

behalla en typ av estetik som &r tematiserad, likt persona utan att vara for patrangande.

Att borja utforma Ul:n som ska anvéndas i spelet med funktioner kan tdnkas initialt som ett
relativt ldttsamt sétt att “placera nagonstans”. Att géra en Ul som framstar som “tydlig” dr dér
utmaningen ligger som storst. Hittills har det framst utgatt ifran att forsoka aterskapa en
tydlighet, men utan att ha testgrupper for detta specifikt dr det svart att sdga ifall de atgirder
som tagits har gett resultat i grundande av undersékningen. anvandarcentrerad systemdesign i
grunden handlar om att aterkoppla anvéndaren till produkten for att fa fram det bésta
resultatet kring sammanséttning. Den framsta sammanséttning som vi har suttit med har
utgatt ifrin erfarenheten kring de spel vi skapat tidigare. Det &r 1 sig inte daligt att ta vara pa
erfarenhet, diremot visade det sig som svarast att forsoka dterkoppla och ha en medvetenhet
bakom dessa val kring utformningen om dessa hade kunnat baserats fullt ut i form av
workshop genom en mer participatory design inriktad anvdndning. Att omforma denna typ av
workshop krdaver mycket investering av en anvandare och att konvertera dessa till en internet

basis gor det nistintill omojligt att genomfora utan att forlita sig pa partiska individer for att
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fa den typ av engagemang som krivs. Darfor har utformningen genomgétt storre forandringar

dn vad som kanske skulle ha krivts for att géra den mer anvandarvénligt lagd.

For att uppné sann anvéndarvanlighet kravs alltsd mer engagemang och anstrangning fran den
utvalda mélgruppen. I boken Anvéndarcentrerad systemdesign (Gulliksen & Goransson,
2002) sa menar dem att anvandarna ska vara en konstant del av utvecklingen kring verktyg
for att gora den mer effektiv att anvdnda. Detta kan jamforas med arbetsplatser sdsom kontor
dér arbetare konstant dr 1 kontakt med verktygen vare sig det géller grafik eller bokforing
m.m. Det menas alltsé att &ven om inte anvdndarna sjélva utvecklar verktygen sa skall de
kunna ha en rdst 1 hur det utformas. I var prototyp skulle dven detta vara svért att

implementera d& den vardagen som pagér paverkar stark till huruvida man kan métas upp.

Med hjélp av utforskande av metoden participatory design kunde man genom den se att
méinniskor associerar vissa bilder och ikoner med specifika betydelser, och direfter kunde
veta bildens innebdrd utan ord. En storre studie fran ett annat land hade kunnat ge
bilderna/ikonerna ett helt annat uttryck, men utan participatory design hade vi bara utgatt fran
var egna virldsvy, och for att s manga personer som mojligt ska kunna ldra sig om
spelskapande och forsta GUI sa behovde vi utféra den metoden - &ven om resultatet blev mer

kvalitativ dn kvantitativ.

Inledelsevis for hur vi valde att tolka resultaten frin det enskilda testerna har dven vi
begransningar. (Haraway, 1988) namner att alla har situerade kunskaper och egna
forutfattade meningar av hur saker ska se ut inom forskningsvérlden, i detta fallet giller det
GUI f6r oss och vilka slags ikoner som kopplas med vad et cetera. Vi har denna egna
situerade kunskap 1 oss sjdlva, och vi tolkade innan enkéter blev publicerade, innan vi
paborjade projektet - men vi undermedvetet bestimde oss redan vid vara forsta fa
upplevelser av spel av vad Ul och symbolerna borde representera. Det svara dr att aktivt
tdnka utanfor ens egna uppfattningar, for det man tror kan vara allmént accepterad tolkning
kanske bara géller ens egna umgéngeskrets - och det dr dérfor vi brukade metoden
Participatory Design, for att fa andra tolkningar, uppfattningar och perspektiv dn endast var

egna.
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I det forsta resultatet som testades via Reddit kunde vi definiera vad en typisk anvandare
associerar med vissa ord och vad som framstar som en tydlig representation till ordet som

bilderna skulle representera.

Efter detta hade gjorts experimenterade vi med ikonerna hur de borde séttas in pé logiska sétt
for att gora anvandningen smidig. I forsta utkastet av prototypen sa lade vi ut rum editorn pa
foljande sétt (se bild 3.3) och senare under processen kunde vi faststélla lite mer hur designen
skulle se ut (se bild 3.4-3.8) utifran ikonerna géllde det nu att sitta upp dem pa ett “logiskt”
satt 1 spelet for att f& med anvdndaren och samtidigt hélla det oppet for kreativitet. Att 14ta
anvéandaren forsta vad vi som skapare tdnkt med produkten samt utveckla nagot som framjar
detta. I boken ”Anvéndarcentrerad systemdesign” av Jan Gullriksen och Bengt Géransson
(2002) forklarar dem att det &r en process som fokuserar pa anvéndare och anviandbarhet
genom hela utvecklingsprocessen och vidare genom livscykeln. Denna baseras pa
nyckelprinciper (se bild 3.9). Processen dr menad att dterkoppla till anvédndargruppen for att
fa ut vad dem behover och far information genom anvéndarna for att svara pa hur
sammanséttningen borde se ut ifall nigon som aldrig sett programvaran ska kunna forsta sig
pa vad den dr menad att géra. Da det dr svart for en utvecklare att se logiska problem for en
utomstaende sé dr anvindarcentrerad systemdesign en grund att utgd ifrén for att utforska vad
anvandarna behover och ldgga uppmérksamhet kring dessa problem. Trots detta tvingas vi
som skapare utifrdn nuvarande situationen (COVID-19) att skapa utformningen i forvdg och
forsoka grunda i hur dessa logiskt fungerar. Darfor finns det mycket mdjlighet att ga in mer
djupt kring dessa. Det vi valt att gora &r att anvinda dem ikoner som rdstades fram och dela
in dem under olika kategorier for det &ndamal vi planerat fran borjan. Sammanfattningsvis sa
blev sedan med relativ létthet att faststdlla och forbattra dessa baserat pd kommentarer och

den allméinna rostningen.

I andra testet fokuserades det mer pa inspektionsmetoden, alltsd den funktionella
anvindningen av programvaran dir Ul placering blev extremt viktigt for tydligheten. Vi
kunde snabbt urskilja att det fanns mycket att forbattra for att gora upplevelsen mer utav en
helhet som utvecklar pa lirande och tydlighet. Innehallet hade i stor utstriackning av vad som
kravdes for att se vart prototypen forsokte fora anvdndaren men i slutindan blev medelmattig

1 utstrdckningen av tydligheten som vi kunde ge anvéndarna. Det blev tydligt for oss att vi
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skulle behova lagga till mer tid pa textande och feedback samt innehall att “leka runt med”,
for att gora det mer komplett. Utan dessa &r det svart att argumentera fOr att prototypen

grundligt kan visa hur ldrande och tydlig den &r.

Optimalt hade varit att utféra en ny testundersokning med den dnskade mélgruppen for att ta
reda pa ifall dessa brister dr s stora eller storre dn vad den gruppen vi hade att testa med
hade. Da den grupp vi kunde genomfora tester med alla hade tidigare erfarenhet av
spelskapande, och det skulle varit mer givande ifall personer utan denna typ av bakgrund
hade kunnat pépeka bristningar. Detta for att gora en mer exakt justering i bade

svarighetsgrad och effektivitet.

Sammanfattningsvis sd kan vi konstatera att prototypen hade manga brister i hur vil det
larande och tydliga aspekterna kom fram men framfor d&ven belysningar man kan ldgga vid en

framtida studie.
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8. Ordlista

Ordlistan dr en sammanstéllning av de ord och begrepp vi presenterat i1 texten.

Artefakt Konstgjort foremal, ett sa kallat ‘ting’. Nagot man har skapat

COVID-19 Corona virus [20]19 ett virus som spred sig runt om 1 virlden slutet 2019.
Diegetic Dietisk/Dieges; Berittande.

Gamification Ett uttryck for lager av spel principer ovanpd en aktivitet som inte
nodvandigtvis dr kopplad till spel. Exempelvis: “att gora glosor till ett poangsystem dér rétta
svar kan bli poéng och sedan lidgga till topplistor sd man kan tdvla mot varandra.” Deterding

(2012)

Graphical User Interface (GUI) Grafisk anvindargranssnitt; den visuella undergruppen av

UL

Interactive design Interaktiv design; Kombination av orden ‘Interaktiv’ och ‘Design’.
Kanban Ett slags verktyg som formar ett ramverk for ett projekt

Level design Nivé design; Kombination av orden ‘Niva’ och ‘Design’ ofta anvind i
kontexten av ett spel.

Moodboard Stimningsplank; anvénds for att visualisera idéer och mdjligheter genom bilder.

Participatory Design (PD) Participativ design; en metod och ett designperspektiv som mal

att forsoka fa med alla involverade av/med projektet.
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Pilottest Att testa ett test innan det finaliseras.
Pluralistic Usability Walkthrough Méngsidig anvindbarhetsvégledning; En
inspektionsmetod for att kontrollera vissa krav som stélls har uppfyllts. Mack & Nielsen

(1994)

Scrumban En kombination av ordet ‘Scrum’ och ‘Kanban’ Som pa olika sétt kombinerar

ramverken till ett ramverks verktyg.

Scrum Ett slags verktyg som formar ett ramverk for ett projekt.

Serious Games Spel som har ett “hogre syfte” dn att bara vara underhallning utan anvénds
for exempelvis simulera och utbilda eller vara mer artistisk som ska tolkas mer som ett
konstverk.

Server Virddator; Ett datorsystem som betjdnar andra system.

Symbol Grafisk ikon, bild.

Usability Anvinbarhet; ISO-9241-11: Den grad i vilken anvéndare i ett givet sammanhang
kan bruka en produkt for att uppna specifika mal pa ett andamalsenligt, effektivt och for

anvindaren tillfredsstillande sitt. ISO (2018)

User Interface (Ul)Anvédndargranssnitt; kommunikationen mellan maskin och méinniska, dr

en paraplyterm for flera undergrupper.

Workshop Arbetsseminarium; En traningssession med deltagare
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9. Separata Bilagor

BlEEEnEs
(o [Wow

DATa SariE|
ReTulN 'EDTitE'—E_ >

el

Meny fran spelet Persona 5. (P-Studio, Atlus, 2017) (1.2)
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Spelet LIMBO. (Playdead, 2010) (2.1)

Attack an enemy with equipped weapon,

: bmr?-.;.k Yuna
’-‘p(‘-i{'ﬂ ——

Auron

Spelet Final Fantasy X. (Square Product Development Division 1, 2001) (2.2)

Viégskylt - Vigarbete. (2.3)
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Spelet ZORK. (Infocom, 1979) (2.4)

Spelet Minecraft. (Mojang, 2020) (2.5)
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Resultatet fran det forsta testet av workshop. (3.0)
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Pick one: Programming icon

29 responses

81
ez
L]
o4

Motivate your answer (optional)

7 responses

The == symbol differentiates it compared to the rest. Also, | think programming is full of command codes with
-

2 is best from a programmer perspective.
Other icons look like setting icons, this one involves actually writing/creating something

Something having an cpening and closing brackets with a word in between might be a good idea

all fine
anything with a gear looks like a settings app or something

1,4, and 3 are 'settings’, soits 2

Resultat 6ver ikonerna for Programmering. Resultatet blev splittrat. (3.1)
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Pick one: Weapon icon

g

20 responses

@1
®:
@3
94

Meotivate your answer (optional)

3 responses

Obviously depends on what kind of weapon. Sword is most commen | think, therefore 4.

all fine

3is ok too, 4 is more generic

Resultat ver ikonerna for Vapen. Resultatet blev en majoritet for ikon 4 i denna grupp. (3.2)

| ITEMS SPAWN HERE
| FOR DRAG OUT ™

Spelets HUD prototyp. (3.3)
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Grid-system for att kunna sétta ut delar i en labyrint (3.5)
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BROP SCRIPYS
TELOW

Prototyp av modellverkstaden. Maskinen &r tdnkt att skapa modeller av delar man ldgger pé plats.

(3.7)
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Senare prototyp for modell kategorier. Ikonerna ar ténkt att hdlla modellerna man skapat och visas i

den grona rutan. (3.8)

Anvéndarcentrerad process. Tagen fran boken Anvindarcentrerad Systemdesign. Gulliksen &

Goransson (2002) (3.9)
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Moodboard for var spelprototyp. (4.0)

- CURIOUS

- LOVES PLANTS

- HAPPY (USUALLY)
- FRIENDLY

Concept art for karaktiren Pia, som fungerar som en guide for spelaren i spelet. (4.1)
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Concept art for spelarens avatar. (4.2)
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Husikon. (5.2)
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Husikon. (5.3)
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Husikon. (5.4)
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Dokumentation av Pluralistic Usability Walkthrough inspektionen. (6)
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Dokumentation av Pluralistic Usability Walkthrough inspektionen. (6.1)
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Anvanbarhetsformular - Grafisk
anvandargranssnitt

*Required

Larbarhet *
Hur l&tt var det att utféra uppgifterna?

Your answer

Effektivitet =
Hur fort gick det att |ara sig GUl:n (grafiska anvéndargranaanittet)?

1 4 3 4 3

Vildigt Langsamt O O O O O Valdigt Snabbt

Misstag =
Om du gjorde nagra fel under anvéndning av GUI-n, Hur manga fel gjorde du och isafall: hur allvarliga &r
desza fel och hur I8t kan att dterhdmta sig fran felen?

Your answer

Tilifredsstallelse -
Hur behagligt/chehaglig var det att anvanda designen?

Your answer

Annat
Finne det naget att férbittra med anvindagranssnittet? Exempelvis: Firg, form och funktion.

Your answer

Anviéndbarhetsformulér - utfordes efter inspektionsmetoden. (6.2)
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Larbarhet

3 responses

visa var vldigt enkelt medans visa saker tog ganska lang tid att fératd

Smatt forvirrande.

Iite swart

Effektivitet

3 responees

2

0 {0%)

Misstag

3 responses
rakade buga mig sa att jag var pa lagga in delan utan ett plan att ldgga de pa
Allting i spelet reagerade trégt pa alla mina klick.

Gjorde manga fel, men inga var allvarliga. Alla gick att aterhamta sig frén

Tillfredsstallelse

3 responses

det var ganska behagligt att anvinda designen
Pa grund av den iffy klick buggen var hela upplevelsen iffy.

6710

Svar fran anvandbarhetsformuléret. (6.3)
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Annat

2 responses

Pixel art all the way, att bara ha pixel art pa vissa stéllen skér sig med det hdgupplista.

byta ut Unitys default Ul buttons (de vita knapparna) mot knappar som har samma farg eller passar béattre
med resten av Ulin

Svar fran anvandbarhetsformuléret. (6.4)

Positiva och negativa delar med spelupplevelsen. (6.5)
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Motet via Discord. Under inspektionen visade vi spelet i olika “paneler”. (6.6)
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