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Sammanfattning

Studiens syfte var att undersöka hur sökning/filtrering av spel och information för enskilda
spel kan förbättras på hemsidan Gamilab. En enkät för användare av hemsidan besvarades av
48 personer och användartester som undersökte hemsidans användarvänlighet och mentala
ansträngning genomfördes med fyra personer utan erfarenhet av hemsidan. Baserat på
litteratur, resultatet från enkäten och resultatet från användartesterna, utvecklades en prototyp
med fler filtreringsmöjligheter och mer information för enskilda spel. Användartester för att
undersöka användarvänlighet och mentala ansträngning för prototypen genomfördes med
samma deltagare som i tidigare användartester. Ett riktat beroende t-test utfördes och
resultatet visade en signifikant minskning av upplevd mental ansträngning för prototypen
jämfört med hemsidan. Användartesterna på prototypen visade även att deltagarnas attityd
mot prototypen överlag var positiv och deltagarna kritiserade prototypen mindre än
hemsidan.

Nyckelord: informationssökning, kognitiv belastning, interaktionsdesign,
användarupplevelse

Abstract

The purpose of the study was to investigate how search/filtering of games and information for
individual games could be improved on the website Gamilab. A survey was answered by 48
users of the website and user tests that examined the website’s usability and mental effort
were conducted with four people without prior experience of the website. Based on literature,
the results of the survey and the results of the user tests, a prototype was developed with more
filtering options and more information for individual games. User tests to examine the
prototype’s usability and mental effort were performed with the same participants as in
previous user tests. A one-tailed paired samples t-test was conducted and the result showed a
significant decrease in experienced mental effort for the prototype compared to the website.
The user tests of the prototype also showed that the participants’ attitudes towards the website
were generally positive, and the participants criticised the prototype less than the website.

Keywords: information search, cognitive load, interaction design, user experience
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Design av hemsida för att underlätta sökning av spel

Människor söker information i flera olika situationer i vardagen, bland annat för att
förstå omgivningen, lösa problem och uppnå mål. I och med att dagens samhälle blir allt mer
digitaliserat ökar även informationssökningen människor utför på internet och ställer krav på
att informationssökningen ska vara effektiv. Om inte det som söks hittas relativt snabbt, är
tröskeln ofta låg till att användaren ger upp och söker vidare på en annan webbsida. Även om
en webbsida kan erbjuda de bästa produkterna eller informationen som användare behöver,
spelar det ingen roll om användaren inte lyckas hitta till det. Därför är det av stor betydelse att
webbsidors utformning är enkel att navigera och lätt att förstå.

“Information foraging theory” beskriver sökbeteendet som att människan försöker
maximera relevant information och takten informationen hittas, samtidigt som människan
försöker minimera ansträngningen och tiden för att genomföra sökningen (Moody & Galletta,
2015). Därigenom blir det en avvägning för individen om de ska fortsätta leta efter
information på samma ställe, eller om processen att ta sig till ett nytt ställe i hopp om att hitta
mer relevanta resultat är värt ansträngningen. Moody och Galletta menar att när lång tid
spenderas på att genomföra sökningen på flera nivåer och kategorier av en webbsida utan ett
mål i sikte, kan det leda till stress hos den som söker. Författarna fann att ledtrådar i form av
grafik eller en kort text för att ge en användare en uppfattning om ett objekts innehåll,
minskade stress och gav förbättrad prestation för användaren vid webbsökning. Fler studier
stödjer att ledtrådar vid sökning hjälper användaren. Drori och Alon (2003) visade på en
signifikant snabbare söktid om sökresultaten inkluderade information om resultatets kategori
och en relevant tillhörande text utifrån personens sökning. Gwizdka (2010) fann att semantisk
information om sökresultaten hjälpte personer avgöra om resultaten från deras sökning
överensstämde med det de var ute efter eller hur de behövde omformulera sökningen. När en
person däremot inte exakt vet vilken information de är ute efter kan filtrering hjälpa
användaren att utforska information på en webbsida utan att de behöver komma på en exakt
sökfras (Russel-Rose & Tate, 2013). Filtrering ger ledtrådar till användaren om vilka
kategorier som finns tillgängliga, samt att applicerade filter exkluderar resultat som inte
matchar vald kategori eller valda kategorier.

Gamilab är en hemsida där användare kan spela och skapa egna spel utifrån tre olika
speltyper. Hemsidan är öppen för alla att använda, men riktar sig främst mot lärare och elever
i grundskolan och gymnasiet för att de ska kunna skapa spel inom olika skolämnen. För att
hitta spel på Gamilabs hemsida kan användaren endast söka efter spel med ord i en sökruta
eller filtrera spel efter språk. Användaren kan även sortera spel efter popularitet, alfabetiskt
ordning eller senast uppdaterade spel. Enligt Gamilab är deras sida för att hitta spel bristfällig
och behöver uppdateras för att underlätta för deras användare att hitta relevanta spel.
Uppgiften att hitta spel på Gamilabs hemsida kompliceras av att en del av spelen inte har en
beskrivning eller annan hjälpsam information. Det resulterar i att användaren endast kan
förlita sig på spelets bild och titel, eller behöver spela spelet för att förstå spelets syfte.
Beteendet när användare går in och ut mellan ett flertal olika individuella sökresultat, till följd
av att sökresultaten inte ger tillräckligt med information för användaren att kunna avgöra
deras relevans, kallas för “pogosticking” (Russel-Rose & Tate, 2013). De begränsade
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filtreringsmöjligheterna på Gamilabs hemsida för att hitta spel riskerar även att leda till att
användaren behöver ha många spel i arbetsminnet för att undersöka vilka spel som passar
deras sökkriterier och sedan behöva komma ihåg och kunna avgöra vilket spel de ansåg var
bäst. Det kan leda till hög kognitiv belastning som enligt Sweller (2011) uppstår när man
måste bearbeta många element i arbetsminnet. Enligt Sharp et al. (2019) krävs det mer
kognitiv ansträngning att komma ihåg ett namn man letar efter och resonerar att det kan vara
en förklaring till varför man hittat att många personer föredrar att ha en överblick över
resultatet när man söker efter något jämfört med att söka efter en term.

På grund av ovan listade problem genomfördes en designstudie med syfte att
underlätta sökningen av spel på Gamilabs hemsida. Studien tog hänsyn till kognitiva aspekter,
åsikter från Gamilabs användare och resultat från användartester på deltagare utan tidigare
erfarenhet av hemsidan. Frågeställningen för studien löd: Hur kan Gamilabs sökning/filtrering
av spel och information som presenteras för enskilda spel förbättras, baserat på användares
åsikter och kognitiva designaspekter?

Frågeställningen begränsades till att undersöka hur sökresultat kunde presenteras och
sätt att söka utan sökmotor; inte undersökning av sökmotorns funktionalitet.

Enkät Gamilabs hemsida

Metod

Deltagare
Deltagarna var användare som hade ett konto på Gamilabs hemsida och frivilligt

valde att delta i enkäten. Alla inloggade användare på Gamilabs hemsida fick frågan om de
ville delta genom en notis och när de gick in på sidan för att söka efter spel. Femtioen
personer besvarade enkäten men tre personer uteslöts. Två personer uteslöts på grund av att
de lämnat hela enkäten blank och en person på grund av hen endast svarat att hen var elev
och inte visste hur länge hen använt hemsidan. Det resulterade i totalt 48 deltagare varav 21
personer angav att de var elever, 24 personer angav att de var lärare, två personer angav annat
svarsalternativ och en person som inte angav ett svar på frågan.
Instrument och material

Frågeformuläret till enkäten konstruerades i Google Forms. Frågorna utformades på
engelska eftersom Gamilabs hemsida riktar sig till användare från flera länder och därför
rekommenderade Gamilab engelska som språk på enkäten för att få en större svarsmängd.
Frågorna formulerades för att ta del av användares åsikter om funktionerna för att söka spel på
Gamilabs hemsida och om de ville lägga till ytterligare funktioner. Frågor om filtrering och
information för enskilda spel ställdes eftersom det enligt Russel-Rose och Tate (2013) och
studier (Drori & Alon, 2003; Gwizdka, 2010; Moody & Galletta, 2015) kan hjälpa
användarens sökprocess. Exempel på frågor var hur mycket filtreringsfunktionen hjälpte
användaren att söka spel och vilken information användaren ansåg skulle presenteras för
enskilda spel. Se Bilaga A för alla frågor.
Procedur

Information om enkäten var tillgänglig för inloggade användare på Gamilabs hemsida.
Användare informerades om syftet med enkäten och att resultaten skulle användas i ett
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examensarbete. De fick även veta att deras svar skulle vara anonyma, att det var frivilligt att
delta, och att de när som helst fick avbryta sitt deltagande. Användarna fick inte tillgång till
enkäten förrän de hade kryssat i att de var över 15 år och samtyckt till deltagande, eller att
deras målsman hade samtyckt till deltagande om personen var under 15 år. Enkäten var öppen
att svara på i två veckor.

Innan enkäten publicerades pilottestades enkätfrågorna på en person som inte ingick i
studien, i syfte att upptäcka eventuell problematik eller otydligheter. Personen hade inga
problem att förstå frågorna och därför bedömdes det att inga ändringar var nödvändiga.

Resultat och diskussion

Majoriteten av de som svarade på enkäten angav att de filtrerade på språk för att hitta
spel. Utöver att sortera på språk var de vanligaste alternativen, i fallande ordning, att söka
efter ett specifikt ämne i sökrutan, sortera efter popularitet, söka efter ett spels namn i
sökrutan, använda länkar till spel, och sortera i alfabetisk ordning. Hälften eller mer än
hälften av deltagarna svarade även att både filter, sortering och sökrutan är väldigt
hjälpsamma när de ska hitta spel. Gällande vilken information användarna ville skulle visas
för enskilda spel, var det vanligaste svaret språk. Utöver det svarade användare att de ville se
skolämne, utbildningsnivå, svårighetsgrad, en beskrivning, vilken speltyp spelet är, hur andra
betygsatt spelet och möjlighet att favoritmarkera ett spel samt se om spelet redan är
favoritmarkerat. Filtreringsmöjligheter flest användare ville ha tillgängliga var, i fallande
ordning, möjlighet att filtrera på språk, utbildningsnivå, svårighetsgrad, rekommendationer
baserade på spel de tidigare spelat, endast visa spel de tidigare spelat, och skolämne. För en
sammanställning av alla svaren på frågorna i enkäten, se Bilaga B.

Användartester Gamilabs hemsida

Metod

Deltagare
Nielsen och Landauer (1993) visade att för medelstora projekt ger 3.2 deltagare i ett

användartest den högsta lönsamheten. I studien baserades lönsamhet på upptäckta
designproblem och testningens kostnad som en funktion av antalet deltagare. Därför valdes
fyra deltagare till den här studiens användartester. För att undersöka hur nya användare
reagerade och upplevde Gamilabs hemsida hade deltagarna som rekryterades för testerna
ingen tidigare erfarenhet av hemsidan. Deltagarna rekryterades genom ett bekvämlighetsurval
vilket enligt Jager et al. (2017) är en metod de flesta studier använder för rekrytering av
deltagare. Metoden har enligt Jager et al. fördelarna att det inte är kostsamt och enkelt att
implementera, men nackdelen att resultatet kan bli svårt att generalisera. Deltagarna som
rekryterades för testerna var från skilda åldersgrupper och samma deltagare användes i
testerna för Gamilabs hemsida och den senare utformade prototypen. Deltagarna var tre
kvinnor och en man mellan 15 och 43 år.
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Instrument och material
Ett formulär med uppgifter och frågor om upplevd mental ansträngning för

uppgifterna konstruerades i Google Forms. Uppgifterna, som ansågs representera vanligt
förekommande scenarion för en användare att utföra på hemsidan (se Bilaga C), utformades
efter diskussioner med Gamilab och en genomgång av hemsidan. Ett exempel på en uppgift
var att deltagaren skulle hitta ett spel anpassat till lågstadiet som lät användaren öva på
multiplikation. Uppgifterna var nedskrivna i formuläret för att deltagaren skulle ha möjlighet
att läsa uppgifterna och även enkelt kunna byta flik i deras webbläsare för att läsa frågan igen
om deltagaren exempelvis glömde bort uppgiften.

Deltagarna fick uppskatta upplevd mental ansträngning på en 9-gradig skattningsskala
som enligt Ouwehand et al. (2021) reflekterar kognitiv belastning. Skattningsalternativen gick
från (1) “Väldigt, väldigt låg mental ansträngning” till (9) “Väldigt, väldigt hög mental
ansträngning”. Eftersom alla studiens deltagare var svensktalande översattes skattningsskalan
från originalets engelska till svenska. Det engelska ordet “mental effort” som används i den
engelska versionen, ansågs bäst representeras av det svenska ordet “mental ansträngning”.
Deltagarna fick skatta mental ansträngning på skattningsskalan efter varje uppgift eftersom
det enligt van Gog et al. (2012) tenderar att resultera i en mer korrekt representation av
användarens upplevda mentala ansträngning.

Ett av testen genomfördes på distans via Zoom för att användaren skulle ha
möjligheten att skärmdela. Resterande tester genomfördes på plats. För ljud- och
skärminspelning av testerna användes Zoom eller OBS Studio.
Procedur

Deltagarna informerades om syftet med användartestet och att resultaten skulle
användas i ett examensarbete. De fick även veta att deras svar skulle vara anonyma, att det var
frivilligt att delta och att de när som helst fick avbryta sitt deltagande. Innan testet startades
frågades det även om deltagaren godkände att testet spelades in och om de gav sitt samtycke
för deltagande. Efter det informerades deltagarna om att de kunde ställa frågor om de
exempelvis inte förstod uppgiften eller tyckte formuleringar var otydliga. De ombads även att
visa och tänka högt hur de gick tillväga för att lösa uppgifterna under testet. Nielsen (2012)
rekommenderar tänka högt-metoden för att få insikt i vad användare tycker om en design och
varför eventuella problem uppstår i interaktion med designen.

Enligt Ouwehand et al. (2021) har tidigare studier visat att hur mental ansträngning
beskrivs kan påverka vilka aspekter av kognitiv belastning som mäts. För att försöka ge alla
deltagare en liknande uppfattning av begreppet visades därför följande förklaring, som
baserades på Ouwehand et als. beskrivning av mental ansträngning, första gången användaren
ombads skatta mental ansträngning för en uppgift:

Mental ansträngning handlar om hur pass krävande något är att utföra. Hög mental
ansträngning kan vara att du känner att du behövde tänka igenom ordentligt för att
hitta en lösning, alltså att en uppgift känns mer krävande och utmanande. Låg mental
ansträngning kan innebära att du knappt behövde tänka igenom vad du gjorde innan
du löste en uppgift, vilket gör att uppgiften känns enkel.



6

Efter att användaren genomfört alla uppgifter och skattat mental ansträngning för alla
uppgifter, utfördes en kort semistrukturerad intervju (se Bilaga C för intervjufrågor) för att få
ytterligare information om användarens upplevelse. Deltagarna frågades exempelvis om vad
de tyckte var positivt och negativt med hemsidan, och om deltagarna skulle vilja ändra eller
lägga till något på hemsidan.

Innan testet genomfördes på deltagarna pilottestades det på en person som inte ingick i
studien, med syftet att försöka upptäcka eventuell problematik eller otydligheter. Personen
hade inga problem att förstå uppgifter eller intervjufrågor och därför bedömdes det att inga
ändringar var nödvändiga.

Resultat och diskussion

Tematisk analys användartester
En tematisk analys, som går ut på att samla ihop en mängd kvalitativ data under olika

teman (Rosala, 2019), genomfördes på materialet som uppkom efter användartesterna.
Användartesterna transkriberades för göra det enklare att gå igenom materialet och materialet
lästes igenom ett flertal gånger. Därefter analyserades varje användartest enskilt innan de
jämfördes med varandra för att kunna hitta teman och dra generella slutsatser. Följande teman
hittades i den tematiska analysen av de genomförda användartesterna.

Enkelt att hitta beskrivningar men de upplevdes ofta som bristande. Alla
deltagare verkade förstå att de kunde klicka symbolen med tre prickar för att se en
beskrivning av ett spel. Alla användare störde sig dock på att många beskrivningar var
bristande och ibland tomma. För några deltagare resulterade bristen på information till att de
ansåg att de behövde testa spel för att bäst kunna avgöra vad som passade deras sökkriterier.
Kommentarer om att många beskrivningar var dåliga eller saknades var återkommande under
hela testet.

För lite filter. Alla deltagare hade gärna sett fler filtreringsmöjligheter för att kunna
göra mer specifika sökningar och slippa komma på termer att söka efter. Filter som föreslogs
var bland annat ålder, årskurs, ämne, handling, språk och vilken typ av spel. En deltagare
föreslog att det skulle finnas huvudkategorier och att man sedan skulle kunna filtrera snävare
efter behov beroende på hur många spel det finns i de kategorierna. “Finns 3 matematikspel
behövs kanske inte mer filter, men om det finns 300 kanske man behöver kunna filtrera efter
ämne inom matte också”.

Filter för språk missades ibland vid första anblick och det var svårt att veta om
filtret blev applicerat. En person missade vid den första anblicken att filter för språk fanns
och en annan trodde först att det var knappen som användes för att byta språk på hela
hemsidan. Alla förstod dock enkelt hur filtreringsfunktionen fungerade och hittade snabbt till
alternativet “svenska” eftersom listan var i alfabetisk ordning. Eftersom resultaten efter
applicering av filtret inte bara visade svenska spel uppstod tveksamheter om filtret faktiskt
hade applicerats. En kommenterade att det var svårt att veta om deras handling resulterat i
något eftersom de inte fick någon feedback att filtret blev applicerat förutom att rutan blev
bockad. Personen kommenterade efter uppgiften att “filtrera till svenska var lätt men att få
det till svenska gick inte”. En annan deltagare kommenterade att språken på spelen ibland var
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“en salig blandning och när en sådan sak inte fungerar första gången så testar man inte igen
om man inte behöver”. Två deltagare nämnde att det var viktigt att filtret för språk fungerar
korrekt. En av dem lade till att man inte borde behöva bläddra igenom alla språk utan att man
borde kunna söka och att alla språk inte borde visas på en och samma gång så att man
behöver bläddra ner på sidan för att hitta ett önskat språk.

Bekymmer när första sökordet inte fungerade. När deltagarna skulle söka ett spel
på engelska som lät dem öva på världens kontinenter sökte alla först på ordet “continents”i
sökrutan. Sökningen resulterade i ett spel som hette “vocabulary” och hade beskrivningen
“correct phrases”. Ingen av deltagarna tyckte att det löste uppgiften och alla deltagare hade
sedan bekymmer med hur de skulle gå vidare. De letade efter fler filtreringsmöjligheter och
försökte att komma på andra ord att söka på, men alla deltagare visade tydlig frustration när
sökningen inte fungerade och de inte hade fler filtreringsmöjligheter. Det resulterade i att två
deltagare gav upp och de två andra deltagarna visade fortsatt tydlig frustration innan de
hittade ett spel som de ansåg passade in på kriterierna för uppgiften. En av deltagarna som
hittade ett spel nämnde efter uppgiften att det var väldigt nära att hen gav upp.

Bilder hade stor påverkan vid val av spel. En beskrivande bild som stack ut var en
bidragande faktor för många av deltagarna till att de tyckte spelet såg bra ut. En av deltagarna
sa att det var på grund av att det fångar blicken först och att det gällde främst när det var
många spel att välja på “för då orkar man inte läsa alla titlar”. En annan deltagare sa att hen
tyckte att det borde finnas mer bilder att välja mellan när spel skapas och att bättre bilder
borde användas så att man ser vad spelen handlar om. Ytterligare en deltagare valde ett spel
på grund av att hen tyckte om bilden och ansåg att bilden fick spelet att se roligt ut. En annan
deltagare nämnde att hen blev mer intresserad av att titta på spel med bilder som var mer
detaljerade. Två av deltagarna tyckte att det var förvirrande när många spel hade bilder på
cyklar i sökresultatet. Till exempel hade ett spel om magen en bild på en person som cyklar
vilket de inte tyckte representerade spelets handling. Det tog ett tag innan några av deltagarna
förstod att en bild på en cykel inte innebar att spelet handlade om cyklar, utan att speltypen
för spelet var ett cykelspel och att handlingen var något annat.

Svårt att veta vilken årskurs ett spel riktade sig till. Deltagarna tyckte det var svårt
att avgöra vilken årskurs spelen riktade sig till. Om inte titeln eller beskrivningen innehöll
information om nivån tog deltagare hjälp av spelets bild, och några deltagare ansåg att de
behövde spela spel för att kunna avgöra nivån.

Ej lockade av sidan i dagsläget men gillar tanken bakom sidan. En deltagare sa att
de inte skulle vilja gå in och söka spel på hemsidan, en annan nämnde att de inte skulle
använda sidan och en tredje att det kändes som det var mycket problem med sidan vilket
resulterade i att sidan kändes tråkig. Många av deltagarna verkade dock gilla tanken med en
hemsida för att lära sig genom spel. En av deltagarna nämnde att hen gillade att det fanns
många spel att välja mellan och gillade att man kunde göra egna spel efter sina egna behov.

Mer information bör visas för enskilda spel. Alla deltagare tyckte att informationen
som visades för enskilda spel inte var tillräcklig. Förslag på information de tyckte borde visas
var vilken årskurs spelet riktar sig till, vad man gör i spelet, vilken ålder det är för, och vilken
nivå. En deltagare tyckte det borde visas kort information om spelet, och en annan deltagare
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tyckte att en beskrivning under rubriken eller information om kategorier som spelet tillhörde
hade underlättat sökprocessen.

Generellt nöjda med sorterings-alternativen. Tre deltagare tyckte att
sorterings-möjligheterna var tillräckliga. En person tyckte att sortera spel utifrån popularitet
inom olika åldrar borde vara en möjlighet.

Vill generellt använda filter hellre än sökruta vid osäkerhet om vad man är ute
efter. Tre deltagare svarade filter på frågan “Om du söker efter ett spel men inte vet exakt vad
du är ute efter, använder du hellre filter eller söker i sökrutan?”. De ansåg att det kändes
enklare, kunde resultera i en mer specifik sökning och minskar alternativen. En nämnde även
att “om man inte vet exakt vad man letar efter kan man se det i filtret och då behöver man
inte komma ihåg det själv”. Den fjärde personen svarade däremot att det beror på vad det
finns för filtreringsalternativ och situation. Personen berättade att normalt söker hen först och
filtrerar vid behov om det krävs för att få ner antalet resultat som visas, men om hen söker
multiplikation för en speciell årskurs och det finns filter för det väljer hen filter.
Mental ansträngning användartester

Medelvärde och standardavvikelse beräknades från resultatet av alla deltagarnas
skattning av mental ansträngning för varje enskild uppgift (se Tabell 1, sid 19).

Prototyp

Metod

Deltagare
Samma deltagare som användes för att användartesta Gamilabs hemsida användes för

att användartesta den utformade prototypen. Samma deltagare användes för att kunna
undersöka om prototypen resulterade i förbättrad användarupplevelse och minskad mental
ansträngning jämfört med hemsidan. Det gav även möjligheten att jämföra deltagarnas åsikter
och inställning om Gamilabs hemsida mot den utformade prototypen.
Instrument och material

Prototypen skapades i webbversionen av Figma. För användartesterna av prototypen
gällde samma instrument och material som för användartesterna av Gamilabs hemsida.
Procedur

Prototypen baserades på litteratur, resultat från enkäten på Gamilabs hemsida och
resultaten från användartesterna på Gamilabs hemsida. Användartestet av prototypen
genomfördes på samma sätt som användartesterna av Gamilabs hemsida. Deltagarna fick
uppgifter att utföra, de fick skatta upplevd mental ansträngning efter varje uppgift och en
semistrukturerad intervju genomfördes efter uppgifterna (se Bilaga D för uppgifter och
intervjufrågor). Två uppgifter från användartestet av Gamilabs hemsida användes inte för
testet av prototypen eftersom uppgifterna hade visats ge upphov till väldigt låg mental
ansträngning. Andra uppgifter utformades istället för att testa element i prototypen som inte
fanns med på Gamilabs hemsida.

Innan testet genomfördes på deltagarna pilottestades testet på en person som inte
ingick i studien, med syftet att försöka upptäcka eventuell problematik eller otydligheter.
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Personen hade inga problem att förstå uppgifter eller intervjufrågor och därför bedömdes det
att inga ändringar var nödvändiga.

Resultat och diskussion

Prototyp
Eftersom Gamilabs avsikt var att uppdatera utseendet på deras hemsida (se Figur 1),

hade de redan börjat jobba på en design för en ny hemsida. Den slutgiltiga prototypen (se
Figur 2) utformades med Gamilabs mall som inspiration.

Figur 1

Bild på Gamilabs hemsida för att söka spel
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Figur 2

Bild på den slutgiltiga prototypen när engelska är valt som språk för spelen

Vid utformningen av enskilda spel i prototypen användes titel, beskrivning, taggar och
bild från existerande spel på Gamilabs hemsida. Information från existerande spel användes
eftersom det fortsättningsvis kommer vara användare som väljer ut bilder och information till
spel som skapas och att kvaliteten på informationen troligen kommer fortsätta att variera. Spel
med standardbilder som representerade speltypen för spelet byttes ut, eftersom
standardbilderna förvirrade deltagarna i användartesterna av hemsidan. I prototypen gavs
spelen med standardbilder istället en bild som representerade skolämnet för spelet. För spelen
i prototypen angavs även fiktiv information gällande antal spelningar, antal gillningar,
kategori och utbildningsnivå.

Enligt Russel-Rose och Tate (2013) kan filtrering hjälpa personer att utforska
information på en webbsida utan att de behöver komma på en exakt sökfras. Det stöds av
resultaten från användartesterna på Gamilabs hemsida där det framkom att deltagarna
föredrog filtrering framför att använda sökrutan i fall de inte visste exakt vad de var ute efter.
Resultaten från användartesterna visade även att deltagarna ville ha fler filtreringsmöjligheter
än de som existerade och därför utökades filtreringsmöjligheterna i prototypen. Utifrån
förslag från användartesterna och enkätens resultat lades det till filtreringsmöjligheter för typ
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av spel, utbildningsnivå, och skolämne. Checkboxar för filtreringen användes eftersom det
enligt Russel-Rose och Tate (2013) stöttar val av flera olika kategorier och tydligt visar för
användaren vilka val som är gjorda.

För typ av spel lades det till tre olika filtreringsmöjligheter i form av namnen på de tre
olika speltyperna och särskilda ikoner för varje speltyp (se Figur 3). Ikonerna för speltyperna
visades tillsammans med namnet på speltypen för att förhoppningsvis hjälpa användarna att
förstå vad ikonerna innebar, eftersom ikonerna även visades för enskilda spel i prototypen
utan en förklarande text.

Figur 3

Filter för typ av spel

Notering. Varje val för typ av spel i filtreringen bestod av en ikon för spelet och namnet på
speltypen.

Utbildningsnivåer är inte universella och kan bland annat innebära olika åldrar och
olika namn för olika länders utbildningssystem. Därför förtydligades filtreringsalternativen
som lades till för utbildningsnivåer med åldern som varje alternativ innebar. Alternativen
“Fun” och “Other” lades även till eftersom en del spel på Gamilabs hemsida inte var
fokuserade på utbildning.

Filtreringsalternativ för skolämnen valdes baserat på vilka skolämnen som verkade
vanligt förekommande internationellt, samt genom att se över de vanligaste sökorden på
Gamilabs hemsida. Tanken var att kategorierna för skolämnen även ska vara tillgängligt att
välja vid skapande av spel och att det valda ämnet sedan finns som information på
förhandsvisningen av de skapade spelen. Breda kategorier för skolämnen valdes istället för att
dela upp skolämnen i mer specifika kategorier. Enligt Russel-Rose och Tate (2013) kan
möjligheten att specificera inom vilken kategori en sökning ska göras leda till att en del
användare kommer begränsa sökningen för mycket eller söka i fel kategori och inte få upp
resultat de är ute efter. Ett liknande problem ansågs kunna uppstå på Gamilabs hemsida om
mer specifika underkategorier lades till eftersom det är användare på sidan som skapar spelen
och mängden arbete de lägger ner på att lägga till information för spelen varierar. Det ansågs
finnas en risk att personer som skapar spel inte alltid kommer att kategorisera spel i rätt
underkategorier vilket kan resultera i att andra användare missar relevanta resultat. Det ansågs
även finnas en risk att personen som skapar spel ibland inte kommer veta vilken
underkategori som spelet ska klassificeras under, om spelet passar in under många olika
underkategorier.
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Valet att använda en vertikal filtrering för prototypen motiverades av Russel-Rose och
Tate (2013) som menar att vertikal filtrering på webbsidor är vanligast eftersom det möjliggör
för användaren att direkt se en påverkan av deras val på sökresultaten. Valet motiverades även
av att deltagare i användartesterna uttryckte osäkerhet om filter blev applicerade i situationer
när de inte såg om sökresultaten ändrades när de valde ett filter för språk.

Filtreringen för språk på Gamilabs hemsida visade först endast de fem mest använda
språken som alternativ. Om användaren ville se mer alternativ, visades alla tillgängliga språk.
Några deltagare i användartesterna ville att det skulle vara möjligt att söka efter specifika
språk och inte behöva bläddra bland alla språk, samt att inte alla språk skulle visas på en och
samma gång. I prototypen begränsades därför språklistan till en mindre ruta som gick att
bläddra igenom, och gav användaren möjligheten att söka efter språk (se Figur 4).

Figur 4

Sökning av språk för spel i prototypen

Notering. Prototypen hade bara möjligheten att söka efter “english” som språk för spel och
“spanish” som ämnesspråk.

När ett språk valdes i prototypen visades språket under rubriken “Selected languages”
under sökrutan för att tydliggöra för användaren att ett språkfilter blivit applicerat (se Figur
5).

En beskrivande text om vad användaren förväntades söka efter lades till i alla sökrutor
eftersom det enligt Russel-Rose och Tate (2013) kan öka chansen för användaren att utföra en
lyckad sökning. Antal resultat som en sökning resulterat i tillfördes också till prototypen
eftersom det enligt Russel-Rose och Tate kan ge användaren en uppfattning om sökningen
inte är tillräckligt specificerad och användaren behöver förfina sökningen.

I användartesterna av Gamilabs hemsida framkom det att deltagarna inte tyckte att
förhandsvisningen av de enskilda spelen vid en sökning (se Figur 6) innehöll tillräckligt med
information.
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Figur 5

När ett språkfilter var applicerat

Notering. På bilden var språket engelska applicerat.

Figur 6

Exempel på ett enskilt spel vid en sökning på Gamilabs hemsida

Notering. Informationen för enskilda spel vid en sökning på Gamilabs hemsida var en rubrik
för spelet, en bild, namnet på vem som skapade spelet och en knapp för att spela spelet. Det
fanns även en symbol med tre prickar staplade på varandra som användaren kunde klicka på
för att se en beskrivning av spelet om en beskrivning var inlagd av personen som skapade
spelet.

Även i enkäten angav deltagarna svarsalternativ som innebar mer information för de
enskilda spelen. Enligt Russel-Rose och Tate (2013) och studier (Drori & Alon, 2003;
Gwizdka, 2010; Moody & Galletta, 2015), är förhandsvisningar av enskilda sökresultat
viktiga för att hjälpa användaren att ta beslut med hjälp av både visuell och verbal
information. För att tillföra mer information till förhandsvisningarna av de enskilda
sökresultaten genomfördes därför ett antal åtgärder i prototypen (se Figur 7).
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Figur 7

Bild på ett enskilt spel i den utformade prototypen

Notering. Information för enskilda spel vid en sökning i den utformade prototypen var
information om vilken speltyp spelet var i form av en ikon, en bild, vem spelet var anpassat
för, hur många gånger spelet var spelat, en rubrik, en beskrivning, spelets taggar, antal
gillningar, vilket språk spelet var på och en knapp för att spela spelet. Det fanns även en
möjlighet att favoritmarkera spelet.

Enligt Sharp et al. (2019) påverkas en användares förmåga att tyda information av hur
informationen visas, även om mängden information är densamma. Information utan tydliga
avgränsningar och grupperingar är svårare att tyda än information med tydliga avgränsningar
och grupperingar. Det försöktes ha i åtanke vid utformandet av prototypen. Trots att
förhandsvisningen av de enskilda spelen innehöll många olika typer av information delades
informationen upp och grupperades med tydliga avgränsningar.

I testerna av Gamilabs hemsida tyckte deltagarna ibland att det inte var tydligt vilket
språk ett spel hade, och i enkäten på Gamilabs hemsida svarade många att de ville att
information om språk för enskilda spel skulle visas. Det resulterade i att information om
vilket språk ett spel var på lades till i prototypen.

I enkäten uppgav ett antal personer att de ville se hur andra har betygsatt spel.
Gamilab har tänkt att användare ska kunna betygsätta spel genom att klicka på en “tumme
upp” för att gilla ett spel och klicka på en “tumme ned” för att ogilla ett spel. Gamilab vill
dock inte att antal “tummar ned” ska synas för användaren. I informationen för enskilda spel
lades det därför endast till hur många “tummar upp” ett spel hade för att visa spelets
betygsättning.

Enligt Russel-Rose och Tate (2013) kan möjligheten att bokmärka sökresultat stödja
sökprocessen eftersom användaren kan utforska resultat, markera alternativ de tror passar
deras kriterier, och sedan återgå till de sparade objekten för att titta närmare på dem vid ett
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senare tillfälle. Eftersom användare även angav i enkäten att de skulle vilja ha en möjlighet att
favoritmarkera spel eller se om spelet redan var tillagt som favorit, utformades den funktionen
i prototypen. Konturen av ett hjärta lades till i det övre högra hörnet för förhandsvisningen av
enskilda spel vid sökning. Det var tänkt att hjärtat skulle fyllas i om användaren klickade på
hjärtat och att ett ifyllt hjärta skulle innebära att spelet var favoritmarkerat och sparat.

Det framkom i enkäten att användarna ville att det skulle finnas möjlighet att endast
visa spel de favoritmarkerat, spel som de tidigare spelat eller spel som rekommenderas för
dem. I prototypen utformades det genom att lägga till ett alternativ som lät användaren
anpassa vad den ville visa. Standardinställningen var att visa alla spel som var
tillgängliga/passade in på användarens sökning, men om de klickade på rutan med texten om
vilka spel som visades, kunde de välja att visa något av de andra alternativen (se Figur 8).

Figur 8

Meny för olika visningsalternativ för användaren

Notering. Användaren kunde välja mellan att bli visad alla matchande spel, rekommenderade
spel, tidigare spelade spel och favoritspel. Dock var endast sidorna för matchande spel och
rekommenderade spel implementerade i prototypen.

På Gamilabs hemsida visades generellt ingen information om speltyp i
förhandsvisningarna av de enskilda spelen. Undantagen var om personen som skapat spelet
hade skrivit om speltypen i beskrivningen, eller inte lagt till en bild för spelet vilket
automatiskt resulterade i en bild av speltypen för spelet. Det resulterade i att användaren
kunde behöva starta ett spel för att veta vilken speltyp ett spel tillhörde. Resultaten från
användartesterna visade att några deltagare tyckte att det var förvirrande när spelets bild i
förhandsvisningen handlade om speltypen och inte handlingen av spelet eftersom deltagarna
inte kände till att det fanns olika speltyper. I enkäten framkom det även att en del användare
ville att information om speltyp skulle framgå för de enskilda spelen. I prototypen användes
därför tre olika ikoner för att representera de tre olika speltyperna och för varje enskilt spel
lades en av ikonerna till, beroende på spelets speltyp.
Tematisk analys användartester
En tematisk analys genomfördes på materialet som uppkom efter användartesterna av
prototypen och följande teman hittades.

Alla deltagare förstod vilket av filter för ämne de skulle använda för varje
uppgift. När uppgifterna krävde att deltagarna skulle välja ett filter för ett speciellt ämne
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valde alla deltagare alltid rätt filter direkt. En av dem kommenterade att “När man väl hittar
ämnen som filter är det bara att gå mellan dem beroende på vad man är ute efter”.

Enkelt att välja språk och förstå att språket är applicerat. Alla deltagare hittade
till hur man valde språk för spelen och till skillnad från användartesterna på Gamilabs
hemsida var det inga tveksamheter om språket blev applicerat eller inte. Två deltagare
kommenterade att de tyckte att det var lätt. Tre deltagare valde att söka efter språket i
sökrutan och en valde att scrolla bland alternativen.

Deltagarna verkade förstå hur man valde ett speciellt språk som ämne. Alla
deltagare klickade direkt i ämnes-filtret för språk och tre av dem valde sedan språket spanska
som ämnesspråk för att lösa uppgiften. En av deltagarna som löste uppgiften var även tydlig
med att nämna att hen verkligen uppskattade att man kunde välja specifika ämnesspråk. För
den sista personen som inte valde ett specifikt ämnesspråk uppstod problem. I intervjun efter
testet när deltagaren blev visad hur spanska valdes som språk kommenterade hen dock “Men
det gick ju inte”. Det kan innebära att personen förstod hur hen skulle göra men att något inte
fungerade när personen försökte utföra det.

Att prototypen inte var fullt implementerad komplicerade ibland uppgifterna för
användarna. Många av deltagarna försökte att använda sökrutan, som inte fungerade, under
uppgifterna. Det resulterade ibland till problem för deltagarna eftersom det var sättet de helst
hade velat gå tillväga för att lösa en del av uppgifterna. Alla deltagare kommenterade även att
det var negativt att allt i prototypen inte fungerade.

Eventuellt fler underkategorier för filtreringen. Några deltagare nämnde att de
ville ha fler underkategorier som filtreringsmöjligheter. Under uppgiften att hitta ett spel om
världens kontinenter tog några deltagare upp att filtret för geografi kändes för brett. Två av
deltagarna kommenterade även att det skulle vara bra med underkategorier för filtrering
under ämnen som till exempel matematik.

Deltagarna var överlag positivt inställda till prototypen. Mer val vid sökningen
uppskattades av deltagarna och de kommenterade främst filtren när de ombads berätta om
vad de tyckte var positivt med prototypen. De ansåg att det gjorde det lättare att hitta saker
utifrån vad de var ute efter. En av deltagarna tyckte även att det var bra att det fanns
instruktioner i sökrutan för vad man kan söka på om man inte vill använda filtrering men
tyckte att filtreringen var bra när man inte vet exakt vad man sökte efter. Två deltagare
uppskattade även att man kunde se hur många personer som gillar spelet och hur många
personer som spelat spelet eftersom de ansåg att det skapade en möjlighet att bedöma spelets
kvalitet genom att jämföra antal gillningar med antal spelningar.

Bristande rubriker och beskrivningar var fortfarande ett frustrationsmoment.
Deltagarna störde sig fortfarande på att kvaliteten av beskrivningar och rubriker varierade. De
tyckte dock att det var bra att man kunde se beskrivningen på de spel som hade en
beskrivning, men kommenterade att det var problematiskt att man inte alltid kunde se hela
beskrivningen i prototypen.

Gemensam uppfattning om vad “plays” och “Played: most to least” innebar. Alla
deltagare trodde att informationen om antal spelningar för ett enskilt spel var baserat på antal
gånger som spelet startats och att sorteringen “Played: most to least” var baserat på antal
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spelningar av de enskilda spelen. En deltagare kommenterade dock att antal spelningar av ett
spel borde vara lika stort skrivet som informationen om vem spelet är anpassat för.

Alla förstod konceptet med favoriter. Alla deltagare förstod att man skulle klicka på
hjärtat längst upp i högra hörnet på ett spel för att markera spelet som favoritspel. De förstod
även var de skulle klicka för att hitta tillagda favoritspel. En av dem kommenterade att
uppgiften var lätt eftersom “ett hjärta eller stjärna brukar vara ganska universellt för den
typen av funktion”.

En del element i prototypen var otydliga för enskilda användare. En deltagare
tyckte att alternativet “Other” under filtreringen för vem spelen ska vara anpassade för och
under filtreringen för ämne var otydlig. En deltagare tyckte att det var konstigt och förstod
inte varför “Fun” var ett alternativ under filtreringen för vem spelen ska vara anpassade för,
eftersom alla andra alternativ i den kategorin var anpassade för olika nivåer inom skolan. En
av deltagarna hade från början problem att förstå vad ikonen för speltyp på de enskilda spelen
innebar, men listade ut det när hen upptäckte filtreringen för speltyper.

Problem att välja vilket spel som var “roligast”. Två deltagare valde inget spel i
uppgiften som gick ut på att deltagarna skulle välja ett spel om kroppen som de tyckte såg
roligast ut. En motiverade beslutet med att hen inte kunde motivera varför ett spel såg roligt
ut när det inte gick att klicka upp en full beskrivning för spelet. Den andra personen
kommenterade att det inte var svårt att hitta ett spel om människokroppen men att inget spel
såg roligt. Personen valde dock tillslut ett spel men sa att valet endast berodde på bilden.
Ytterligare en av personerna motiverade att beslutet om vilket spel som såg roligast ut
berodde på vad spelen hade för bilder. Personen ansåg att spel med likadana bilder inte stod
ut och var därför inte lika lockande. Den sista personen valde endast ett spel som hen tyckte
handlade om kroppen och motiverade inte varför eller om hen tyckte att det såg roligt ut.

Överlag enkelt att välja speltyp. Tre av deltagarna klickade direkt i “bike race”
under filtret för vilken typ av spel som skulle visas. En deltagare hade däremot problem med
frågan och beteendet tydde på att deltagaren trodde att uppgiften var att hitta ett spel om
cyklar. Den slutsatsen baseras på att deltagaren ville kunna filtrera på sport, kommenterade
”Jag kan inte hitta ett specifikt cykelspel eftersom jag inte kan söka något” och klickade i rätt
filter för speltypen, men trodde att det var fel eftersom matematikspel visades.

Det underlättar med filtrering för vem spelen ska vara anpassade till. Tre av
deltagarna klickade i filtret “elementary school” när de sökte efter ett multiplikationsspel för
lågstadiet. För åtminstone två deltagare verkade åldern bredvid filtret hjälpa dem att göra
bedömningen vilket filter de skulle använda eftersom de kommenterade att “åldern 6-10 år
representerar lågstadiet”. Deltagaren som inte klickade i filtret “elementary school”
kommenterade att ett filter för ålder hade underlättat uppgiften. Deltagaren insåg efter
uppgiften att ett filter för ålder fanns, men att deltagaren glömde bort det när hen skulle utföra
uppgiften.

Olika tillvägagångssätt att hitta rekommenderade spel. Två av deltagarna hittade
till sidan med rekommenderade spel, vilket var tanken för uppgiften, direkt utan större
ansträngning. De två andra deltagarna verkade tolka uppgiften annorlunda eftersom de
försökte kryssa i filter som passade dem och deras intressen. En av deltagarna hittade
rekommenderade spel efter att filter som passade deltagaren inte gick att applicera, men den
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andra deltagaren gav upp när inget av hens intressen gick att klicka på i prototypen och ansåg
att det inte gick att slutföra uppgiften.

Informationen för enskilda spel var till hjälp för användarna. I en av uppgifterna
hittade en deltagare två olika spel som överensstämde med målet för uppgiften och personen
ansåg att ett av spelen verkade bättre baserat på att spelet hade mer “gillningar”. En annan
deltagare använde inte filtret för att visa spel anpassade för en specifik ålder, men löste
uppgiften ändå genom att undersöka informationen för de enskilda spelen. En deltagare
kommenterade även att det var bra att information för alla spel visades likadant oavsett
mängden information för spelet.
Mental ansträngning användartester

Medelvärde och standardavvikelse beräknades från resultatet av alla deltagarnas
skattning av mental ansträngning för varje enskild uppgift (se Tabell 1).

Tabell 1

Medelvärde och standardavvikelse för skattning av mental belastning på de olika
uppgifterna på Gamilabs hemsida och prototypen

Uppgift Gamilab Prototyp
M SD M SD

Hitta var man söker spel på Gamilab. 1.75 0.43
Hitta en beskrivning vad ett spel handlar om. 1.25 0.43
Filtrera spelen på engelska/svenska. 2.50 0.50 1.75 0.83
Hitta ett spel om världens kontinenter. 6.75 0.83 3.75 0.83
Hitta ett spel om människokroppen. 4.25 0.43 3.50 1.66
Hitta ett multiplikationsspel för lågstadiet. 5.50 0.87 3.00 1.41
Hitta ett engelsk spel som övar på spanska. 3.00 1.87
Hitta cykelspel. 3.25 2.28
Hitta spel som är rekommenderade för dig. 2.75 1.30
Notering. Formuleringarna för en del av uppgifterna har ändrats för att bättre få plats i
tabellen. För exakt formulering av uppgifterna, se Bilaga C och Bilaga D.

Ett riktat beroende t-test utfördes för att undersöka om prototypen resulterade i lägre
mental ansträngning än hemsidan. Varje enskild deltagares skattning för de fyra gemensamma
uppgifterna i användartesterna för hemsidan respektive prototypen, beräknades till två
medelvärden som jämfördes mot varandra. Resultatet visade en signifikant lägre mental
ansträngning på prototypen (M = 3.00, SD = 1.04) jämfört med hemsidan (M = 4.75, SD =
0.20), t(3) = 2.99, p = .029.

Allmän diskussion

Den här studien har utvärderat Gamilabs hemsida med syftet att förbättra hemsidans
sökning/filtrering av spel och informationen som presenteras på förhandsvisningen av de
enskilda spelen vid en sökning. Utvärderingen genomfördes genom en enkät med svar från 48
användare på Gamilabs hemsida och användartester på fyra deltagare utan tidigare erfarenhet
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av hemsidan. Utifrån resultatet från enkäten, resultatet från användartesterna och kognitiva
designaspekter från litteratur, utvecklades en prototyp som ett förbättringsförslag. Prototypen
utvärderades med hjälp av användartester. För att kunna jämföra resultaten mellan
användartesterna på Gamilabs hemsida och användartesterna på prototypen, deltog samma
personer i båda testerna. Resultaten visade att deltagarna upplevde lägre mental ansträngning
för prototypen gentemot Gamilabs hemsida och att deltagarna uppvisade en mer positiv
attityd mot prototypen. Den signifikanta skillnaden mellan deltagarnas upplevda mentala
ansträngning för hemsidan och prototypen anses inte bero på en träningseffekt, eftersom
deltagarna inte kunde gå till väga på samma sätt i prototypen som på hemsidan för att lösa
uppgifterna. Därför dras slutsatsen att det är skillnaderna i prototypen, som utgick från
användares åsikter och litteratur, som är anledningen för förbättringen. Deltagarnas
medelvärden för upplevd mental ansträngning på uppgifterna i användartesterna var även
lägre för prototypen än för hemsidan. Prototypens högsta medelvärde för upplevd mental
ansträngning var 3.75 vilket innebär lite lägre än “ganska låg mental ansträngning” och
hemsidans högsta medelvärde för upplevd mental ansträngning var 6.75 vilket innebär lite
lägre än “hög mental ansträngning”.

Förändringar som antas resulterat i förbättringen är att prototypen innehåller mer
information för enskilda spel vilket underlättar användarens sökprocess (Drori & Alon, 2003;
Gwizdka, 2010; Moody & Galletta, 2015) och att tillagd information är uppdelad och går att
urskilja (Sharp et al., 2019). Om endast mer information blev tillagd men inte tydligt delades
in med avgränsningar och mellanrum, kan det resulterat i att informationen inte hade hjälpt
användaren och istället varit förvirrande/överbelastande. Ingen av deltagarna som testade
prototypen kommenterade eller verkade överväldigad av informationen som visades för de
enskilda spelen. Deltagarna kommenterade inte att det var svårt att urskilja mellan element i
informationen, att det var för mycket information eller att information borde tas bort.
Deltagarna verkade uppskatta förändringarna som gjorts och vara positivt inställda till att det
fanns mer information att utgå ifrån.

Ytterligare förändringar som antas resulterat i förbättringen är att filter för typ av spel,
vem spelet ska vara anpassat till och skolämne blev tillagt i prototypen för att underlätta
sökningen för användare (Russel-Rose & Tate, 2013). Även filtren delades in i grupper för
att tydligare gå att urskilja för användaren (Sharp et al., 2019). Alla användare uppskattade
filtreringen och använde i majoriteten av fallen direkt rätt filter för att slutföra uppgifterna.
Deltagarna kommenterade att de tyckte att de tillagda filtreringsmöjligheterna hjälpte dem
och var tydliga. Det bedömdes inte finnas behov eller motivering för fler underkategorier av
skolämnen i prototypens filtrering. Underkategorier ansågs kunna resultera i att användare
som skapar spel inte anger korrekt kategori eller får svårare att ange korrekt kategori, vilket
kan resultera i att andra användare missar spel som är relevanta för deras sökning av spel.
Felanvändning av de föreslagna kategorierna i prototypen är också en möjlighet, men risken
ansågs vara lägre än om även underkategorier blev tillagda. Deltagare i användartesterna
nämnde dock att de hade uppskattat underkategorier, speciellt om filtret för ämne resulterar i
många spel att välja mellan.

Alla deltagare i testerna av prototypen tyckte att det var negativt att inte allt i
prototypen var klickbart och att sökrutan inte fungerade. Den begränsade interaktiviteten i
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prototypen berodde på tidsbegränsningen av arbetet vilket resulterade att endast funktioner
som ansågs nödvändiga för att genomföra uppgifterna implementerades. Det är möjligt att en
fullt fungerande prototyp hade genererat ett annat resultat, men en förbättring uppstod trots
prototypens begränsningar.

Under användartesterna av prototypen förekom situationer som påverkade enskilda
deltagare till att uppleva högre mental ansträngning för specifika uppgifter. Två gånger
missförstod deltagare uppgiftsbeskrivningen. I en annan situation trodde en deltagare att ett
element inte gick att klicka på, antingen på grund av ett tekniskt fel eller att deltagaren
missade att klicka på elementet. Ytterligare en situation uppstod på grund av att det inte var
genomförbart att visa hela beskrivningen för spel, vilket en av deltagarna ansåg var
nödvändigt för att genomföra en av uppgifterna.

En rekommendation för hur mental ansträngning bör förklaras för användare vid
mätning av kognitiv belastning hittades inte i litteratur eller tidigare studier. Trots att en
förklaring av mental ansträngning presenterades för alla deltagare kan det varit svårt för
deltagarna att förstå vad begreppet innebar. Deltagarna nämnde ibland under testet att det var
svårt att veta vad de skulle ange för skattning. En deltagare uppgav exempelvis att hen inte
visste hur hen skulle gå tillväga för att lösa uppgiften men ändå ansåg att uppgiften inte var
särskilt mentalt ansträngande. Trots att deltagarnas uppfattning av mental ansträngning kan ha
varit annorlunda mellan deltagarna, bedömdes det möjligt att jämföra deltagarnas skattningar
av hemsidan och prototypen eftersom samma deltagare användes i båda testerna och därför
kunde jämföras mot sig själva.

En styrka med studien är att prototypen baserades på flera typer av undersökningar: en
enkät med befintliga användares åsikter, användartest med nya användares åsikter och
litteratur om kognitiva designaspekter. En svaghet med studien är att användartesterna endast
utfördes med fyra deltagare utan erfarenhet av Gamilabs hemsida och att deltagarna
rekryterades från ett bekvämlighetsurval. Gamilabs hemsida riktar sig till användare från hela
världen och den målgruppen representeras inte i studiens användartester. Test med erfarna
användare av hemsidan hade kunnat tillföra en djupare insikt i användarupplevelsen, men det
var inte möjligt att genomföra eftersom Gamilab inte hade en kontaktkanal med användare
utöver möjligheten att lägga ut en enkät. Fördelen med att endast nya användare testades är att
om en ny användare förstår och kan navigera på hemsidan finns det en möjlighet att hemsidan
även är anpassad för erfarna användare. Ytterligare en möjlig svaghet med studien är att en
deltagare genomförde användartesterna på distans via Zoom vilket kan resulterat i att gester
och kroppsspråk, som tillför information om användarens upplevelse, inte uppfattades. Det
anses dock inte ha påverkat den här studien signifikant eftersom mängden data som samlades
in från deltagaren var likvärdig med mängden data som samlades in från de andra deltagarna.

Trots att deltagarna på enkäten svarade att de ville ha filtreringsalternativ som inte
fanns tillgängliga på Gamilabs hemsida, svarade majoriteten av deltagarna samtidigt att de var
nöjda med de existerande filtrerings- och sorteringsfunktionerna för att hitta spel. En
förklaring till vad som ser ut att vara en inkonsekvens i deltagarnas svar kan vara att frågan
inte var tydligt ställd. Frågan “Hur mycket hjälper filter- och sorteringsfunktionen dig att hitta
spel?” kan tolkas som filter och sorteringsfunktioner i allmänhet, inte bara på Gamilabs
hemsida. En annan förklaring kan vara att frågorna var formulerade på engelska. Gamilabs



21

användare har olika nationaliteter vilket kan innebära att förståelsen för engelska varierar
bland användarna. Ytterligare en förklaring är att användarna är nöjda med funktionerna, men
ändå hade uppskattat fler alternativ. Oavsett tolkning av användarnas inställning till
hemsidans filtrering och sortering, gav användarnas svar på de andra frågorna i enkäten en
grund till utvecklingen av filter och information för enskilda spel i prototypen.

I framtida studier av Gamilabs användarvänlighet rekommenderas det att användare av
olika nationaliteter och med olika erfarenhet av hemsidan inkluderas i användartestningen.
Det rekommenderas även att utföra användartester på en fullt implementerad prototyp med en
fungerande sökruta. Om de rekommenderade kategorierna implementeras bör användares
användning av kategorierna undersökas och kategorier som inte används bör tas bort. Om det
upplevs att det finns ett behov av fler kategorier och även underkategorier, bör det bevakas
hur användare som skapar spel använder kategorierna och om kategorierna hjälper eller
resulterar i problematik/förvirring. Hur man kan motivera användare att ange mer utförlig
information vid skapande av spel bör också undersökas eftersom bristfällig information om
enskilda spel var ett stort frustrationsmoment för deltagarna i användartesterna.
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Bilaga A

Enkätfrågor och svarsalternativ

Figur A1-Figur A8 visar frågorna och svarsalternativen som användes i enkäten på
Gamilabs hemsida. Frågorna och svarsalternativen visas på engelska eftersom det var språket
som användes för enkäten.

Figur A1

Fråga 1 med svarsalternativ

Notering. Frågan var: “Hur länge har du använt Gamilab?”. Svarsalternativen var: mindre än
1 månad; 1-3 månader; 3-12 månader; i över ett år; vet ej.

Figur A2

Fråga 2 med svarsalternativ

Notering: Frågan var: “Välj det alternativ som passar dig”. Svarsalternativen var: jag är en
elev; jag är en lärare; annat.
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Figur A3

Fråga 3 med svarsalternativ

Notering. Frågan var: “Hur går du tillväga för att hitta spel på Gamilab? Välj
alternativet/alternativen som passar dig”. Svarsalternativen var: jag filtrerar på språk; jag
sorterar efter popularitet; jag sorterar i alfabetisk ordning; genom att söka efter namnet på ett
spel i sökrutan; genom att söka efter ett specifikt ämne i sökrutan; jag söker inte efter spel; jag
får länkar till spel; vet ej; annat.
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Figur A4

Fråga 4 med svarsalternativ

Notering. Frågan var: “Hur mycket hjälper sökrutan dig att hitta spel? Välj siffran för det
alternativ som bäst passar din åsikt”. Ansikten med tillhörande text och siffra användes som
svarsalternativ. Svarsalternativen var: väldigt hjälpsamt; ganska hjälpsamt; inte så hjälpsamt;
inte alls hjälpsamt; vet ej.
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Figur A5

Fråga 5 med svarsalternativ

Notering. Frågan var: “Hur mycket hjälper filtrerings- och sorteringsfunktionen dig att hitta
spel? Välj siffran för det alternativ som bäst passar din åsikt”. Ansikten med tillhörande text
och siffra användes som svarsalternativ. Svarsalternativen var: väldigt hjälpsamt; ganska
hjälpsamt; inte så hjälpsamt; inte alls hjälpsamt; vet ej.



27

Figur A6

Fråga 6 med svarsalternativ

Notering. Frågan var: “Välj alternativet/alternativen för vilken information du tycker ska visas
för enskilda spel”. Svarsalternativen var: språk; skolämne; när spelet laddades upp;
spelskaparens namn; svårighetsnivå; utbildningsnivå; en beskrivning av spelet; speltyp; hur
andra betygsatt spelet; möjlighet att markera ett spel som favorit / se om du redan har
markerat ett spel som favorit; vet ej; annat.
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Figur A7

Fråga 7 med svarsalternativ

Notering. Frågan var: “Välj filtret/filtren du skulle vilja ha tillgängliga för att hjälpa dig att
hitta spel”. Svarsalternativen var: visa endast spel du tidigare spelat; visa endast spel du
favoritmarkerat; visa spelrekommendationer baserat på dina tidigare spelade spel; filtrera spel
efter svårighetsnivå; filtrera spel efter utbildningsnivå; filtrera spel efter språk; filtrera spel
efter användarbetyg; filtrera spel efter skolämne; vet ej; annat.

Figur A8

Fråga 8 med svarsalternativ

Notering. Frågan var: “Har du några andra åsikter eller känslor angående hur det är att söka
och bläddra bland spel på Gamilab?” Deltagare fick själv skriva ett svar om de ville.
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Bilaga B

Resultat från enkät

Figur B1-Figur B8 visar svaren på frågorna från enkäten på Gamilabs hemsida. Frågorna och
svaren visas på engelska eftersom det var språket som användes för enkäten.

Figur B1

Svar på frågan om hur länge deltagarna har använt Gamilab.

Notering. 23 personer svarade mindre än 1 månad; åtta personer svarade 1-3 månader; tre
personer svarade 3-12 månader; fem personer svarade över 1 år; nio personer svarade att de
inte visste.
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Figur B2

Svar på frågan om vilket av alternativen lärare, elev eller annat som stämmer in på
deltagaren.

Notering. 24 personer svarade lärare; 21 personer svarade elev; en person svarade “Fun”; en
person svarade “Curriculum Developer”.

Figur B3

Svar på frågan om hur användarna går tillväga för att hitta spel på Gamilab.

Notering. 21 personer svarade att de filtrerar efter språk; 16 personer svarade att de sorterar
spelen efter popularitet; 12 personer svarade att de sorterar spelen i alfabetisk ordning; 15
personer svarade att de söker efter namnet på spelet i sökrutan; 17 personer svarade att de
söker efter ett speciellt ämne i sökrutan; fem personer svarade att de inte söker efter spel; 13
personer svarade att de får länkar till spel; åtta personer svarade att de inte visste; en person
svarade “I find rangking by classes, thats difficult to sort”.
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Figur B4

Svar på frågan om hur mycket sökrutan hjälper användaren att hitta spel.

Notering. 23 personer valde alternativ 1 som innebar att de tyckte att sökrutan är väldigt
hjälpsam; nio personer valde alternativ 2 som innebar att de tyckte att sökrutan är ganska
hjälpsam; tre personer valde alternativ 3 som innebar att de tyckte att sökrutan inte är så
hjälpsam; tre personer valde alternativ 4 som innebar att de tyckte att sökrutan inte alls är
hjälpsam; sex personer valde alternativ som innebar att de inte visste.
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Figur B5

Svar på frågan om hur mycket sökrutan hjälper användaren att hitta spel.

Notering. 21 personer valde alternativ 1 som innebar att de tyckte att filtrering och sortering
är väldigt hjälpsam; tio personer valde alternativ 2 som innebar att de tyckte att filtrering och
sortering är ganska hjälpsam; fyra personer valde alternativ 3 som innebar att de tyckte att
filtrering och sortering inte är så hjälpsam; en person valde alternativ 4 som innebar att de
tyckte att filtrering och sortering inte alls är hjälpsam; sex personer valde alternativ som
innebar att de inte visste.
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Figur B6

Svar på frågan om vilken information användarna vill ska visas för enskilda spel.

Notering. 21 personer svarade att de vill se språk; 18 personer svarade att de vill se skolämne;
nio personer svarade att de vill se när spelet var uppladdat; åtta personer svarade att de vill se
namnet på vem som skapat spelet; 20 personer svarade att de vill se svårighetsgrad; 21
personer svarade att de vill se vilken utbildningsnivå spelet var anpassat till; 18 personer
svarade att de vill se en beskrivning; 15 personer svarade att de vill se speltyp; 15 personer
svarade att de vill se andras betygsättning av spelet; 13 personer svarade att de vill ha
möjlighet att favoritmarkera ett spel eller se om spelet är favoritmarkerat; tre personer svarade
att de inte visste; en person svarade att de vill se “Number of levels”; en person svarade “Add
music”.
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Figur B7

Svar på frågan om vilket/vilka filter användarna vill ha tillgängliga för att hitta spel.

Notering. 12 personer svarade att de vill kunna visa endast spel de spelat förut; nio personer
svarade att de vill kunna visa endast spel som var favoritmarkerade; 13 personer svarade att
de vill kunna visa spel som är rekommenderade baserat på spel de spelat tidigare; 16 personer
svarade att de vill kunna filtrera spel efter svårighetsgrad; 16 personer svarade att de vill
kunna filtrera spel efter utbildningsnivå; 17 personer svarade att de vill kunna filtrera spel
efter språk; tio personer svarade att de vill kunna filtrera spel efter andras betygsättning; 12
personer svarade att de vill kunna filtrera spel efter skolämne; sex personer svarade att de inte
visste; en person svarade “Fun”; en person svarade “Add music”.
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Figur B8

Svar på frågan om användarna hade några andra åsikter eller känslor som de ville tillägga
om hur det är att söka och bläddra efter spel på Gamilabs hemsida.
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Bilaga C

Uppgifter och intervjufrågor för användartesterna av Gamilabs hemsida

Uppgifter

1. Gå in på https://gamilab.com/ på en ny flik och hitta var man söker efter spel.
2. Hitta en beskrivning av vad ett spel handlar om.
3. Filtrera spelen på svenska.
4. Sök efter ett spel på engelska som låter dig öva din kunskap om världens kontinenter.
5. Hitta ett roligt spel om människokroppen. Motivera varför det spel du väljer verkar

roligast.
6. Hitta ett spel där man kan öva på multiplikation. Spelet ska vara på engelska och vara

anpassat till lågstadiet. Välj ut ett spel från din sökning som du tycker bäst passar de
här kriterierna.

Intervjufrågor

1. Vad tyckte du var positivt med sidan? Förklara varför.
2. Vad tyckte du var negativt med sidan? Förklara varför och hur skulle man kunna göra

det bättre? (t.ex. var något svårt att utföra?)
3. Fanns det något med sidan du hade velat ändra eller saknades något som du hade velat

lägga till?
4. Om du söker efter ett spel men inte vet exakt vad du är ute efter, använder du hellre

filter eller söker i sökrutan?
5. På hemsidan kan man nu sortera spelen som visas efter popularitet, alfabetisk ordning

eller efter senast uppdaterat. Hade du velat lägga till någon sorteringsmöjlighet?
6. Om sidan hade haft fler filtreringsmöjligheter, vilka sorts kategorier eller filter tror du

hade varit bra att ha med?
7. Vilken information som visas för ett spel känns viktig vid en sökning?
8. Finns det något du vill tillägga?
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Bilaga D

Uppgifter och intervjufrågor för användartesterna av prototypen

Uppgifter

1. Filtrera spelen på engelska.
2. Hitta ett spel på engelska som låter dig öva din kunskap om världens kontinenter.
3. Hitta ett roligt spel på engelska om människokroppen. Motivera varför det spel du

väljer verkar roligast.
4. Hitta ett spel på engelska där man kan öva multiplikation. Spelet ska vara anpassat till

lågstadiet. Välj ut ett spel från din sökning som du tycker bäst passar de här
kriterierna.

5. Hitta ett spel på engelska som låter dig öva på spanska.
6. Visa hur du hade gått tillväga om du specifikt vill hitta cykelspel.
7. Visa hur du hade gått tillväga om du vill hitta spel som är rekommenderade för dig.

Intervjufrågor

1. Vad tyckte du var positivt med prototypen? Förklara varför.
2. Vad tyckte du var negativt med prototypen? Förklara varför och hur skulle man kunna

göra det bättre? (t.ex. var något svårt att utföra?)
3. Var något otydligt? Hur kan det förtydligas?
4. Hade du velat ha rekommendationer på något annat sätt?
5. Vad tycker du om filtreringsalternativen?
6. Vad tyckte du om informationen som visades för enskilda spel?
7. Vad tror du “plays” baseras på?
8. Vad tror du “played most to least” baseras på?
9. Finns det något du vill tillägga?


