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Vi vill rikta ett stort tack till var handledare Ulrich Olofsson som
under hela arbetet har bistatt med virdefull kunskap och idéer till vért
arbete. Vi vill dven tacka Gamilab, och speciellt var kontaktperson Ola
Svahn, for att de har hjélpt oss utforma den hér studien och givit oss
kdnnedom om hur Gamilab fungerar. Ett sista tack till alla studiens
deltagare; era tankar och asikter har legat till grund for studiens resultat, till
vilket vi dr véldigt tacksamma for.



Sammanfattning

Studiens syfte var att undersoka hur sokning/filtrering av spel och information for enskilda
spel kan forbéttras pd hemsidan Gamilab. En enkit for anvéndare av hemsidan besvarades av
48 personer och anvéndartester som undersokte hemsidans anvindarvanlighet och mentala
anstrangning genomfordes med fyra personer utan erfarenhet av hemsidan. Baserat pa
litteratur, resultatet fran enkéten och resultatet frdn anvdndartesterna, utvecklades en prototyp
med fler filtreringsmdjligheter och mer information for enskilda spel. Anvéndartester for att
undersdka anviandarvinlighet och mentala anstringning for prototypen genomfordes med
samma deltagare som 1 tidigare anvéndartester. Ett riktat beroende t-test utfordes och
resultatet visade en signifikant minskning av upplevd mental anstringning for prototypen
jamfort med hemsidan. Anvéndartesterna pa prototypen visade dven att deltagarnas attityd
mot prototypen Overlag var positiv och deltagarna kritiserade prototypen mindre &n
hemsidan.

Nyckelord:  informationssdkning,  kognitiv  belastning, interaktionsdesign,
anvandarupplevelse

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



Design av hemsida for att underlitta sokning av spel

Minniskor soker information i flera olika situationer i vardagen, bland annat for att
forstd omgivningen, 16sa problem och uppnd mal. I och med att dagens samhaélle blir allt mer
digitaliserat okar dven informationssokningen ménniskor utfér pa internet och stéller krav pé
att informationssokningen ska vara effektiv. Om inte det som soks hittas relativt snabbt, r
troskeln ofta 14g till att anvindaren ger upp och soker vidare p4 en annan webbsida. Aven om
en webbsida kan erbjuda de bésta produkterna eller informationen som anvéndare behdver,
spelar det ingen roll om anvdndaren inte lyckas hitta till det. Darfor ar det av stor betydelse att
webbsidors utformning &r enkel att navigera och latt att forsta.

“Information foraging theory” beskriver sokbeteendet som att ménniskan forsoker
maximera relevant information och takten informationen hittas, samtidigt som ménniskan
forsoker minimera anstrangningen och tiden for att genomfora sokningen (Moody & Galletta,
2015). Dirigenom blir det en avvdgning for individen om de ska fortsitta leta efter
information pa samma stille, eller om processen att ta sig till ett nytt stélle i hopp om att hitta
mer relevanta resultat dr viart anstrdngningen. Moody och Galletta menar att nir lang tid
spenderas pa att genomfora sokningen pa flera nivder och kategorier av en webbsida utan ett
mal 1 sikte, kan det leda till stress hos den som soker. Forfattarna fann att ledtradar i form av
grafik eller en kort text for att ge en anvindare en uppfattning om ett objekts innehall,
minskade stress och gav forbéttrad prestation for anvindaren vid webbsokning. Fler studier
stodjer att ledtradar vid sokning hjdlper anvéndaren. Drori och Alon (2003) visade pa en
signifikant snabbare soktid om sokresultaten inkluderade information om resultatets kategori
och en relevant tillhdrande text utifran personens sokning. Gwizdka (2010) fann att semantisk
information om soOkresultaten hjédlpte personer avgdéra om resultaten fran deras sokning
overensstimde med det de var ute efter eller hur de behdvde omformulera sokningen. Nér en
person diremot inte exakt vet vilken information de &r ute efter kan filtrering hjdlpa
anvindaren att utforska information pd en webbsida utan att de behdver komma pé en exakt
sOkfras (Russel-Rose & Tate, 2013). Filtrering ger ledtrddar till anvindaren om vilka
kategorier som finns tillgéngliga, samt att applicerade filter exkluderar resultat som inte
matchar vald kategori eller valda kategorier.

Gamilab &r en hemsida dir anvéndare kan spela och skapa egna spel utifrén tre olika
speltyper. Hemsidan dr dppen for alla att anvénda, men riktar sig framst mot ldrare och elever
1 grundskolan och gymnasiet for att de ska kunna skapa spel inom olika skoldmnen. For att
hitta spel pa Gamilabs hemsida kan anvindaren endast sdka efter spel med ord i en sdkruta
eller filtrera spel efter sprak. Anviandaren kan dven sortera spel efter popularitet, alfabetiskt
ordning eller senast uppdaterade spel. Enligt Gamilab 4r deras sida for att hitta spel bristfallig
och behover uppdateras for att underlitta for deras anvindare att hitta relevanta spel.
Uppgiften att hitta spel pa Gamilabs hemsida kompliceras av att en del av spelen inte har en
beskrivning eller annan hjidlpsam information. Det resulterar i att anvdndaren endast kan
forlita sig pa spelets bild och titel, eller behover spela spelet for att forstd spelets syfte.
Beteendet nér anvdndare gér in och ut mellan ett flertal olika individuella sokresultat, till f61jd
av att sOkresultaten inte ger tillrdckligt med information for anvéndaren att kunna avgoéra
deras relevans, kallas for “pogosticking” (Russel-Rose & Tate, 2013). De begrinsade



filtreringsmojligheterna pa Gamilabs hemsida for att hitta spel riskerar dven att leda till att
anvindaren behdver ha ménga spel 1 arbetsminnet for att undersoka vilka spel som passar
deras sokkriterier och sedan behdva komma ihag och kunna avgora vilket spel de ansdg var
bast. Det kan leda till hog kognitiv belastning som enligt Sweller (2011) uppstar nir man
méiste bearbeta manga element i arbetsminnet. Enligt Sharp et al. (2019) krdvs det mer
kognitiv anstrdngning att komma ihag ett namn man letar efter och resonerar att det kan vara
en forklaring till varfor man hittat att manga personer foredrar att ha en Overblick over
resultatet ndr man soker efter nagot jamfort med att soka efter en term.

P& grund av ovan listade problem genomférdes en designstudie med syfte att
underlitta sokningen av spel pa Gamilabs hemsida. Studien tog hinsyn till kognitiva aspekter,
asikter fran Gamilabs anvéindare och resultat fran anvéndartester pa deltagare utan tidigare
erfarenhet av hemsidan. Fragestéllningen for studien 16d: Hur kan Gamilabs sokning/filtrering
av spel och information som presenteras for enskilda spel forbittras, baserat pa anvindares
asikter och kognitiva designaspekter?

Fréagestéllningen begransades till att undersoka hur sokresultat kunde presenteras och
sdtt att soka utan sokmotor; inte undersokning av sékmotorns funktionalitet.

Enkit Gamilabs hemsida
Metod

Deltagare

Deltagarna var anvindare som hade ett konto pd Gamilabs hemsida och frivilligt
valde att delta i enkidten. Alla inloggade anvindare pd Gamilabs hemsida fick frdgan om de
ville delta genom en notis och ndr de gick in pd sidan for att s6ka efter spel. Femtioen
personer besvarade enkéten men tre personer uteslots. Tva personer uteslots pa grund av att
de lamnat hela enkidten blank och en person pd grund av hen endast svarat att hen var elev
och inte visste hur lange hen anvint hemsidan. Det resulterade i totalt 48 deltagare varav 21
personer angav att de var elever, 24 personer angav att de var ldrare, tvi personer angav annat
svarsalternativ och en person som inte angav ett svar pa fragan.
Instrument och material

Frageformuliret till enkdten konstruerades i Google Forms. Fragorna utformades pa
engelska eftersom Gamilabs hemsida riktar sig till anvindare fréan flera linder och darfor
rekommenderade Gamilab engelska som sprak pd enkdten for att fa en storre svarsmangd.
Fragorna formulerades for att ta del av anvéndares asikter om funktionerna for att soka spel pa
Gamilabs hemsida och om de ville ldgga till ytterligare funktioner. Frédgor om filtrering och
information for enskilda spel stélldes eftersom det enligt Russel-Rose och Tate (2013) och
studier (Drori & Alon, 2003; Gwizdka, 2010; Moody & Galletta, 2015) kan hjdlpa
anvindarens sokprocess. Exempel pa frdgor var hur mycket filtreringsfunktionen hjélpte
anviandaren att soka spel och vilken information anvdndaren ansdg skulle presenteras for
enskilda spel. Se Bilaga A for alla fragor.
Procedur

Information om enkéten var tillgdnglig for inloggade anvindare pa Gamilabs hemsida.
Anvindare informerades om syftet med enkdten och att resultaten skulle anvéndas 1 ett



examensarbete. De fick dven veta att deras svar skulle vara anonyma, att det var frivilligt att
delta, och att de nir som helst fick avbryta sitt deltagande. Anvéndarna fick inte tillgéng till
enkiten forrdn de hade kryssat i att de var 6ver 15 ar och samtyckt till deltagande, eller att
deras malsman hade samtyckt till deltagande om personen var under 15 ar. Enkéten var 6ppen
att svara pd i tva veckor.

Innan enkéten publicerades pilottestades enkitfragorna pd en person som inte ingick i
studien, 1 syfte att upptidcka eventuell problematik eller otydligheter. Personen hade inga
problem att forsta frdgorna och darfér bedomdes det att inga &dndringar var nodvéandiga.

Resultat och diskussion

Majoriteten av de som svarade péd enkiten angav att de filtrerade pé sprak for att hitta
spel. Utdver att sortera pa sprak var de vanligaste alternativen, i fallande ordning, att soka
efter ett specifikt dmne i sOkrutan, sortera efter popularitet, soka efter ett spels namn i
sokrutan, anvinda ldnkar till spel, och sortera i alfabetisk ordning. Hélften eller mer &n
hilften av deltagarna svarade dven att béade filter, sortering och sokrutan &r véldigt
hjdlpsamma nir de ska hitta spel. Gillande vilken information anvéndarna ville skulle visas
for enskilda spel, var det vanligaste svaret sprak. Utover det svarade anvidndare att de ville se
skolamne, utbildningsniva, svérighetsgrad, en beskrivning, vilken speltyp spelet &r, hur andra
betygsatt spelet och mojlighet att favoritmarkera ett spel samt se om spelet redan &r
favoritmarkerat. Filtreringsmojligheter flest anvéndare ville ha tillgdngliga var, 1 fallande
ordning, mojlighet att filtrera pa sprak, utbildningsniva, svérighetsgrad, rekommendationer
baserade pa spel de tidigare spelat, endast visa spel de tidigare spelat, och skoldmne. For en
sammanstéllning av alla svaren pa frigorna 1 enkéten, se Bilaga B.

Anvandartester Gamilabs hemsida
Metod

Deltagare

Nielsen och Landauer (1993) visade att for medelstora projekt ger 3.2 deltagare 1 ett
anviandartest den hogsta lonsamheten. [ studien baserades lonsamhet pad upptéickta
designproblem och testningens kostnad som en funktion av antalet deltagare. Darfor valdes
fyra deltagare till den hér studiens anvéndartester. For att undersoka hur nya anvindare
reagerade och upplevde Gamilabs hemsida hade deltagarna som rekryterades for testerna
ingen tidigare erfarenhet av hemsidan. Deltagarna rekryterades genom ett bekvamlighetsurval
vilket enligt Jager et al. (2017) dr en metod de flesta studier anvénder for rekrytering av
deltagare. Metoden har enligt Jager et al. fordelarna att det inte dr kostsamt och enkelt att
implementera, men nackdelen att resultatet kan bli svért att generalisera. Deltagarna som
rekryterades for testerna var fran skilda éaldersgrupper och samma deltagare anvéndes i
testerna for Gamilabs hemsida och den senare utformade prototypen. Deltagarna var tre
kvinnor och en man mellan 15 och 43 ar.



Instrument och material

Ett formuldr med uppgifter och fragor om upplevd mental anstringning for
uppgifterna konstruerades i Google Forms. Uppgifterna, som ansdgs representera vanligt
forekommande scenarion for en anvandare att utféra pa hemsidan (se Bilaga C), utformades
efter diskussioner med Gamilab och en genomging av hemsidan. Ett exempel pd en uppgift
var att deltagaren skulle hitta ett spel anpassat till lagstadiet som 14t anvdndaren 6va pa
multiplikation. Uppgifterna var nedskrivna i formuldret for att deltagaren skulle ha mojlighet
att ldsa uppgifterna och dven enkelt kunna byta flik 1 deras webblésare for att 1dsa fragan igen
om deltagaren exempelvis glomde bort uppgiften.

Deltagarna fick uppskatta upplevd mental anstringning pa en 9-gradig skattningsskala
som enligt Ouwehand et al. (2021) reflekterar kognitiv belastning. Skattningsalternativen gick
fran (1) “Vildigt, vildigt 14g mental anstrangning” till (9) “Vildigt, vildigt hog mental
anstrangning”. Eftersom alla studiens deltagare var svensktalande dversattes skattningsskalan
fran originalets engelska till svenska. Det engelska ordet “mental effort” som anvénds i den
engelska versionen, ansdgs bast representeras av det svenska ordet “mental anstringning”.
Deltagarna fick skatta mental anstrdngning pa skattningsskalan efter varje uppgift eftersom
det enligt van Gog et al. (2012) tenderar att resultera i en mer korrekt representation av
anvindarens upplevda mentala anstrangning.

Ett av testen genomfordes pa distans via Zoom for att anvéndaren skulle ha
mdjligheten att skirmdela. Resterande tester genomfordes péd plats. For ljud- och
skdrminspelning av testerna anvdndes Zoom eller OBS Studio.

Procedur

Deltagarna informerades om syftet med anvéndartestet och att resultaten skulle
anvéndas 1 ett examensarbete. De fick dven veta att deras svar skulle vara anonyma, att det var
frivilligt att delta och att de ndr som helst fick avbryta sitt deltagande. Innan testet startades
fridgades det dven om deltagaren godkénde att testet spelades in och om de gav sitt samtycke
for deltagande. Efter det informerades deltagarna om att de kunde stélla frdgor om de
exempelvis inte forstod uppgiften eller tyckte formuleringar var otydliga. De ombads dven att
visa och tinka hogt hur de gick tillvdga for att 10sa uppgifterna under testet. Nielsen (2012)
rekommenderar tinka hogt-metoden for att fa insikt 1 vad anvédndare tycker om en design och
varfor eventuella problem uppstar i interaktion med designen.

Enligt Ouwehand et al. (2021) har tidigare studier visat att hur mental anstringning
beskrivs kan péverka vilka aspekter av kognitiv belastning som maéts. For att forsoka ge alla
deltagare en liknande uppfattning av begreppet visades dérfor foljande forklaring, som
baserades pd Ouwehand et als. beskrivning av mental anstringning, forsta gangen anvéndaren
ombads skatta mental anstrangning for en uppgift:

Mental anstrdngning handlar om hur pass krdvande nagot &r att utfora. Hog mental
anstrangning kan vara att du ké@nner att du behdvde tinka igenom ordentligt for att
hitta en 16sning, alltsa att en uppgift kinns mer krivande och utmanande. Lag mental
anstrangning kan innebéra att du knappt behovde tédnka igenom vad du gjorde innan
du 16ste en uppgift, vilket gor att uppgiften kdnns enkel.



Efter att anvindaren genomfort alla uppgifter och skattat mental anstringning for alla
uppgifter, utfordes en kort semistrukturerad intervju (se Bilaga C for intervjufragor) for att {2
ytterligare information om anvéndarens upplevelse. Deltagarna fragades exempelvis om vad
de tyckte var positivt och negativt med hemsidan, och om deltagarna skulle vilja éndra eller
lagga till ndgot pd hemsidan.

Innan testet genomfordes pa deltagarna pilottestades det pa en person som inte ingick 1
studien, med syftet att forsoka upptdcka eventuell problematik eller otydligheter. Personen
hade inga problem att forsta uppgifter eller intervjufragor och darfér bedomdes det att inga
dndringar var nddvindiga.

Resultat och diskussion

Tematisk analys anviindartester

En tematisk analys, som gér ut pa att samla ihop en méngd kvalitativ data under olika
teman (Rosala, 2019), genomférdes pa materialet som uppkom efter anvidndartesterna.
Anvéndartesterna transkriberades for gora det enklare att ga igenom materialet och materialet
lastes igenom ett flertal gédnger. Dérefter analyserades varje anvindartest enskilt innan de
jamfordes med varandra for att kunna hitta teman och dra generella slutsatser. Foljande teman
hittades 1 den tematiska analysen av de genomforda anvindartesterna.

Enkelt att hitta beskrivningar men de upplevdes ofta som bristande. Alla
deltagare verkade forstda att de kunde klicka symbolen med tre prickar for att se en
beskrivning av ett spel. Alla anvidndare storde sig dock pa att manga beskrivningar var
bristande och ibland tomma. For nagra deltagare resulterade bristen pé information till att de
ansag att de behdvde testa spel for att bist kunna avgora vad som passade deras sokkriterier.
Kommentarer om att ménga beskrivningar var daliga eller saknades var aterkommande under
hela testet.

For lite filter. Alla deltagare hade gérna sett fler filtreringsmojligheter for att kunna
gora mer specifika sokningar och slippa komma pa termer att soka efter. Filter som foreslogs
var bland annat alder, arskurs, &mne, handling, sprak och vilken typ av spel. En deltagare
foreslog att det skulle finnas huvudkategorier och att man sedan skulle kunna filtrera sndvare
efter behov beroende pa hur ménga spel det finns i de kategorierna. “Finns 3 matematikspel
behovs kanske inte mer filter, men om det finns 300 kanske man behover kunna filtrera efter
dmne inom matte ocksa”.

Filter for spriak missades ibland vid forsta anblick och det var svért att veta om
filtret blev applicerat. En person missade vid den forsta anblicken att filter for sprak fanns
och en annan trodde forst att det var knappen som anvidndes for att byta sprdk pa hela
hemsidan. Alla forstod 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 svart att veta om deras handling resulterat i
ndgot eftersom de inte fick nadgon feedback att filtret blev applicerat férutom att rutan blev
bockad. Personen kommenterade efter uppgiften att “filtrera till svenska var litt men att fa
det till svenska gick inte”. En annan deltagare kommenterade att sprdken pé spelen ibland var



“en salig blandning och nir en sédan sak inte fungerar forsta gdngen sa testar man inte igen
om man inte behdver”. Tva deltagare ndmnde att det var viktigt att filtret for sprak fungerar
korrekt. En av dem lade till att man inte borde behova bldddra igenom alla sprak utan att man
borde kunna soka och att alla sprak inte borde visas pd en och samma gang si att man
behover bldddra ner pa sidan for att hitta ett onskat sprék.

Bekymmer nir forsta sokordet inte fungerade. Nir deltagarna skulle soka ett spel
pa engelska som ldt dem Ova pa virldens kontinenter sokte alla forst pa ordet “continents”i
sokrutan. Sokningen resulterade i ett spel som hette “vocabulary” och hade beskrivningen
“correct phrases”. Ingen av deltagarna tyckte att det 19ste uppgiften och alla deltagare hade
sedan bekymmer med hur de skulle gé vidare. De letade efter fler filtreringsmojligheter och
forsokte att komma pa andra ord att soka péd, men alla deltagare visade tydlig frustration nir
sokningen inte fungerade och de inte hade fler filtreringsmdjligheter. Det resulterade i att tva
deltagare gav upp och de tvd andra deltagarna visade fortsatt tydlig frustration innan de
hittade ett spel som de ansdg passade in pa kriterierna for uppgiften. En av deltagarna som
hittade ett spel nimnde efter uppgiften att det var véldigt néra att hen gav upp.

Bilder hade stor paverkan vid val av spel. En beskrivande bild som stack ut var en
bidragande faktor for minga av deltagarna till att de tyckte spelet sdg bra ut. En av deltagarna
sa att det var pa grund av att det fangar blicken forst och att det gillde frimst nér det var
manga spel att vilja pa “for da orkar man inte ldsa alla titlar”. En annan deltagare sa att hen
tyckte att det borde finnas mer bilder att vilja mellan nér spel skapas och att béttre bilder
borde anvéndas sa att man ser vad spelen handlar om. Ytterligare en deltagare valde ett spel
pa grund av att hen tyckte om bilden och ansag att bilden fick spelet att se roligt ut. En annan
deltagare namnde att hen blev mer intresserad av att titta pa spel med bilder som var mer
detaljerade. Tvd av deltagarna tyckte att det var forvirrande ndr ménga spel hade bilder pa
cyklar 1 sokresultatet. Till exempel hade ett spel om magen en bild pé en person som cyklar
vilket de inte tyckte representerade spelets handling. Det tog ett tag innan nagra av deltagarna
forstod att en bild pa en cykel inte innebar att spelet handlade om cyklar, utan att speltypen
for spelet var ett cykelspel och att handlingen var ndgot annat.

Svart att veta vilken arskurs ett spel riktade sig till. Deltagarna tyckte det var svart
att avgora vilken arskurs spelen riktade sig till. Om inte titeln eller beskrivningen inneholl
information om nivan tog deltagare hjilp av spelets bild, och ndgra deltagare ansag att de
behovde spela spel for att kunna avgdra nivan.

Ej lockade av sidan i dagslidget men gillar tanken bakom sidan. En deltagare sa att
de inte skulle vilja g& in och soka spel pa hemsidan, en annan ndmnde att de inte skulle
anvianda sidan och en tredje att det kdndes som det var mycket problem med sidan vilket
resulterade i att sidan kdndes trakig. Ménga av deltagarna verkade dock gilla tanken med en
hemsida for att ldra sig genom spel. En av deltagarna ndmnde att hen gillade att det fanns
manga spel att vilja mellan och gillade att man kunde gora egna spel efter sina egna behov.

Mer information bor visas for enskilda spel. Alla deltagare tyckte att informationen
som visades for enskilda spel inte var tillrdcklig. Forslag pa information de tyckte borde visas
var vilken arskurs spelet riktar sig till, vad man gor i spelet, vilken alder det dr for, och vilken
niva. En deltagare tyckte det borde visas kort information om spelet, och en annan deltagare



tyckte att en beskrivning under rubriken eller information om kategorier som spelet tillhorde
hade underléttat s6kprocessen.

Generellt néjda med sorterings-alternativen. Tre deltagare tyckte att
sorterings-mojligheterna var tillrdckliga. En person tyckte att sortera spel utifran popularitet
inom olika &ldrar borde vara en mojlighet.

Vill generellt anvinda filter hellre dn sokruta vid osikerhet om vad man ir ute
efter. Tre deltagare svarade filter pé fragan “Om du soker efter ett spel men inte vet exakt vad
du &r ute efter, anvdnder du hellre filter eller sdker i sokrutan?”. De ansag att det kidndes
enklare, kunde resultera i en mer specifik sokning och minskar alternativen. En ndmnde dven
att “om man inte vet exakt vad man letar efter kan man se det i filtret och d& behdver man
inte komma 1hag det sjalv”’. Den fjarde personen svarade diaremot att det beror pa vad det
finns for filtreringsalternativ och situation. Personen berittade att normalt sker hen forst och
filtrerar vid behov om det krdvs for att fa ner antalet resultat som visas, men om hen sdker
multiplikation for en speciell arskurs och det finns filter for det véljer hen filter.

Mental anstringning anvindartester

Medelvirde och standardavvikelse berdknades frdn resultatet av alla deltagarnas

skattning av mental anstrdngning for varje enskild uppgift (se Tabell 1, sid 19).

Prototyp
Metod

Deltagare

Samma deltagare som anvindes for att anvindartesta Gamilabs hemsida anvindes for
att anvindartesta den utformade prototypen. Samma deltagare anvédndes for att kunna
undersdka om prototypen resulterade i forbittrad anviandarupplevelse och minskad mental
anstrangning jimfort med hemsidan. Det gav dven mojligheten att jamfora deltagarnas asikter
och instillning om Gamilabs hemsida mot den utformade prototypen.
Instrument och material

Prototypen skapades i webbversionen av Figma. For anvéindartesterna av prototypen
gillde samma instrument och material som for anvéndartesterna av Gamilabs hemsida.
Procedur

Prototypen baserades pa litteratur, resultat fran enkdten pd Gamilabs hemsida och
resultaten frdn anvéndartesterna pd Gamilabs hemsida. Anvédndartestet av prototypen
genomfordes pa samma sitt som anvidndartesterna av Gamilabs hemsida. Deltagarna fick
uppgifter att utfora, de fick skatta upplevd mental anstrdngning efter varje uppgift och en
semistrukturerad intervju genomfordes efter uppgifterna (se Bilaga D for uppgifter och
intervjufragor). Tvd uppgifter frdn anvéindartestet av Gamilabs hemsida anvindes inte for
testet av prototypen eftersom uppgifterna hade visats ge upphov till véldigt 1&g mental
anstrdngning. Andra uppgifter utformades istéllet for att testa element 1 prototypen som inte
fanns med p& Gamilabs hemsida.

Innan testet genomfordes pa deltagarna pilottestades testet pa en person som inte
ingick i studien, med syftet att forsoka uppticka eventuell problematik eller otydligheter.



Personen hade inga problem att forsta uppgifter eller intervjufragor och darfér bedomdes det
att inga dndringar var nddvéandiga.

Resultat och diskussion

Prototyp

Eftersom Gamilabs avsikt var att uppdatera utseendet pa deras hemsida (se Figur 1),
hade de redan bdrjat jobba pd en design for en ny hemsida. Den slutgiltiga prototypen (se
Figur 2) utformades med Gamilabs mall som inspiration.

Figur 1

Bild pa Gamilabs hemsida for att séka spel
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Figur 2

Bild pa den slutgiltiga prototypen ndr engelska dr valt som sprdk for spelen
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Vid utformningen av enskilda spel 1 prototypen anvéndes titel, beskrivning, taggar och
bild fran existerande spel pad Gamilabs hemsida. Information fran existerande spel anvdndes
eftersom det fortsdttningsvis kommer vara anvindare som viéljer ut bilder och information till
spel som skapas och att kvaliteten pa informationen troligen kommer fortsitta att variera. Spel
med standardbilder som representerade speltypen for spelet byttes ut,
standardbilderna forvirrade deltagarna i anvindartesterna av hemsidan. I prototypen gavs

eftersom

spelen med standardbilder istéllet en bild som representerade skoldmnet for spelet. For spelen
i prototypen angavs dven fiktiv information géllande antal spelningar, antal gillningar,
kategori och utbildningsniva.

Enligt Russel-Rose och Tate (2013) kan filtrering hjédlpa personer att utforska
information pd en webbsida utan att de behover komma pa en exakt sokfras. Det stdds av
resultaten fran anvéndartesterna pad Gamilabs hemsida didr det framkom att deltagarna
foredrog filtrering framfor att anvénda sokrutan i fall de inte visste exakt vad de var ute efter.
Resultaten fran anvindartesterna visade dven att deltagarna ville ha fler filtreringsmdjligheter
dn de som existerade och darfor utdkades filtreringsmdjligheterna i prototypen. Utifran
forslag frin anvéindartesterna och enkitens resultat lades det till filtreringsmojligheter for typ
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av spel, utbildningsniva, och skoldmne. Checkboxar for filtreringen anvédndes eftersom det
enligt Russel-Rose och Tate (2013) stottar val av flera olika kategorier och tydligt visar for
anvandaren vilka val som &r gjorda.

For typ av spel lades det till tre olika filtreringsmdgjligheter i form av namnen pa de tre
olika speltyperna och sirskilda ikoner for varje speltyp (se Figur 3). Ikonerna for speltyperna
visades tillsammans med namnet pa speltypen for att forhoppningsvis hjilpa anvdndarna att
forsta vad ikonerna innebar, eftersom ikonerna dven visades for enskilda spel i prototypen
utan en forklarande text.

Figur 3

Filter for typ av spel
Type of game:
O && The bike race

O T explore
[0 A\ Kingof the mountain

Notering. Varje val for typ av spel i filtreringen bestod av en ikon for spelet och namnet pa

speltypen.

Utbildningsnivaer &r inte universella och kan bland annat innebédra olika &ldrar och
olika namn for olika l&nders utbildningssystem. Déarfor fortydligades filtreringsalternativen
som lades till for utbildningsnivder med &ldern som varje alternativ innebar. Alternativen
“Fun” och “Other” lades dven till eftersom en del spel pd Gamilabs hemsida inte var
fokuserade pa utbildning.

Filtreringsalternativ for skoldmnen valdes baserat pa vilka skoldmnen som verkade
vanligt forekommande internationellt, samt genom att se over de vanligaste sokorden pa
Gamilabs hemsida. Tanken var att kategorierna for skoldmnen dven ska vara tillgangligt att
vilja vid skapande av spel och att det valda dmnet sedan finns som information pa
forhandsvisningen av de skapade spelen. Breda kategorier for skoldmnen valdes istéllet for att
dela upp skolimnen i mer specifika kategorier. Enligt Russel-Rose och Tate (2013) kan
mdjligheten att specificera inom vilken kategori en s6kning ska goras leda till att en del
anvdandare kommer begrinsa sdkningen for mycket eller soka i fel kategori och inte fa upp
resultat de dr ute efter. Ett liknande problem ansigs kunna uppstd pa Gamilabs hemsida om
mer specifika underkategorier lades till eftersom det dr anvéndare pé sidan som skapar spelen
och méngden arbete de lagger ner pa att lagga till information for spelen varierar. Det ansdgs
finnas en risk att personer som skapar spel inte alltid kommer att kategorisera spel 1 rétt
underkategorier vilket kan resultera i att andra anvdndare missar relevanta resultat. Det ansdgs
dven finnas en risk att personen som skapar spel ibland inte kommer veta vilken
underkategori som spelet ska klassificeras under, om spelet passar in under manga olika
underkategorier.
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Valet att anvidnda en vertikal filtrering for prototypen motiverades av Russel-Rose och
Tate (2013) som menar att vertikal filtrering pd webbsidor &r vanligast eftersom det mojliggor
for anvéndaren att direkt se en paverkan av deras val pa sokresultaten. Valet motiverades dven
av att deltagare 1 anviandartesterna uttryckte osidkerhet om filter blev applicerade 1 situationer
nér de inte sdg om sokresultaten dndrades nir de valde ett filter for sprak.

Filtreringen for sprak pd Gamilabs hemsida visade forst endast de fem mest anvinda
spraken som alternativ. Om anvindaren ville se mer alternativ, visades alla tillgéingliga sprak.
Négra deltagare 1 anvindartesterna ville att det skulle vara mojligt att soka efter specifika
sprék och inte behdva bldddra bland alla sprak, samt att inte alla sprék skulle visas pa en och
samma gang. | prototypen begrinsades dirfor spraklistan till en mindre ruta som gick att
bldddra igenom, och gav anvindaren mojligheten att sdka efter sprak (se Figur 4).

Figur 4

Sokning av sprak for spel i prototypen

Game language

| A

Abujmaria
Adele
Basaa

Bashkardi

-

Catalan )
I;;l

Notering. Prototypen hade bara mojligheten att soka efter “english” som sprék for spel och

“spanish” som dgmnessprak.

Nar ett sprak valdes i prototypen visades spraket under rubriken “Selected languages”
under sokrutan for att tydliggora for anvdndaren att ett sprakfilter blivit applicerat (se Figur
5).

En beskrivande text om vad anvidndaren forvéntades soka efter lades till i alla sdkrutor
eftersom det enligt Russel-Rose och Tate (2013) kan 6ka chansen for anvdndaren att utféra en
lyckad sokning. Antal resultat som en sokning resulterat i tillfordes ocksé till prototypen
eftersom det enligt Russel-Rose och Tate kan ge anvindaren en uppfattning om sdkningen
inte ar tillrackligt specificerad och anvéndaren behdver forfina s6kningen.

I anvédndartesterna av Gamilabs hemsida framkom det att deltagarna inte tyckte att
forhandsvisningen av de enskilda spelen vid en sokning (se Figur 6) innehdll tillrdckligt med
information.
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Figur 5

Ndr ett sprakfilter var applicerat

Game language

Selected game languages:

English X

Notering. Pa bilden var spraket engelska applicerat.

Figur 6

Exempel pa ett enskilt spel vid en sokning pa Gamilabs hemsida

| LOVE CHEMISTRY
SUHAIZA BINTI ZEKIPELI

PLAY

Notering. Informationen for enskilda spel vid en sokning pd Gamilabs hemsida var en rubrik
for spelet, en bild, namnet pa vem som skapade spelet och en knapp for att spela spelet. Det
fanns dven en symbol med tre prickar staplade pa varandra som anvédndaren kunde klicka pa
for att se en beskrivning av spelet om en beskrivning var inlagd av personen som skapade
spelet.

Aven i enkiiten angav deltagarna svarsalternativ som innebar mer information for de
enskilda spelen. Enligt Russel-Rose och Tate (2013) och studier (Drori & Alon, 2003;
Gwizdka, 2010; Moody & Galletta, 2015), dr forhandsvisningar av enskilda sokresultat
viktiga for att hjdlpa anvindaren att ta beslut med hjilp av béde visuell och verbal
information. For att tillféora mer information till forhandsvisningarna av de enskilda
sOkresultaten genomfordes darfor ett antal atgirder i prototypen (se Figur 7).
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Figur 7

Bild pa ett enskilt spel i den utformade prototypen
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Notering. Information for enskilda spel vid en sokning i den utformade prototypen var
information om vilken speltyp spelet var i form av en ikon, en bild, vem spelet var anpassat
for, hur ménga ginger spelet var spelat, en rubrik, en beskrivning, spelets taggar, antal
gillningar, vilket sprék spelet var pa och en knapp for att spela spelet. Det fanns dven en
mdjlighet att favoritmarkera spelet.

Enligt Sharp et al. (2019) paverkas en anvdndares forméga att tyda information av hur
informationen visas, dven om méngden information dr densamma. Information utan tydliga
avgransningar och grupperingar ar svarare att tyda &n information med tydliga avgransningar
och grupperingar. Det forsoktes ha i1 dtanke vid utformandet av prototypen. Trots att
forhandsvisningen av de enskilda spelen inneh6ll manga olika typer av information delades
informationen upp och grupperades med tydliga avgriansningar.

I testerna av Gamilabs hemsida tyckte deltagarna ibland att det inte var tydligt vilket
spridk ett spel hade, och i1 enkdten pad Gamilabs hemsida svarade ménga att de ville att
information om sprak for enskilda spel skulle visas. Det resulterade i1 att information om
vilket sprak ett spel var pa lades till i prototypen.

I enkdten uppgav ett antal personer att de ville se hur andra har betygsatt spel.
Gamilab har tdnkt att anvidndare ska kunna betygsitta spel genom att klicka pa en “tumme
upp” for att gilla ett spel och klicka pa en “tumme ned” for att ogilla ett spel. Gamilab vill
dock inte att antal “tummar ned” ska synas for anvindaren. I informationen for enskilda spel
lades det darfor endast till hur manga “tummar upp” ett spel hade for att visa spelets
betygsittning.

Enligt Russel-Rose och Tate (2013) kan mdjligheten att bokmaérka sokresultat stodja
sokprocessen eftersom anvindaren kan utforska resultat, markera alternativ de tror passar
deras kriterier, och sedan atergé till de sparade objekten for att titta ndrmare pa dem vid ett
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senare tillfdlle. Eftersom anvidndare dven angav i enkéten att de skulle vilja ha en mojlighet att
favoritmarkera spel eller se om spelet redan var tillagt som favorit, utformades den funktionen
1 prototypen. Konturen av ett hjirta lades till i det 6vre hogra hornet for forhandsvisningen av
enskilda spel vid s6kning. Det var tdnkt att hjdrtat skulle fyllas i om anvéndaren klickade pé
hjdrtat och att ett ifyllt hjarta skulle innebéra att spelet var favoritmarkerat och sparat.

Det framkom i enkéten att anvéndarna ville att det skulle finnas mojlighet att endast
visa spel de favoritmarkerat, spel som de tidigare spelat eller spel som rekommenderas for
dem. I prototypen utformades det genom att ldgga till ett alternativ som lat anvidndaren
anpassa vad den ville visa. Standardinstillningen var att visa alla spel som var
tillgéngliga/passade in pd anvéndarens sokning, men om de klickade péd rutan med texten om
vilka spel som visades, kunde de vilja att visa ndgot av de andra alternativen (se Figur 8).

Figur 8

Meny for olika visningsalternativ for anvindaren

Show: ALL MATCHING GAMES ~

All matching games
Recommended for you

Previously played games

Favorite games @

Notering. Anvandaren kunde vélja mellan att bli visad alla matchande spel, rekommenderade
spel, tidigare spelade spel och favoritspel. Dock var endast sidorna for matchande spel och
rekommenderade spel implementerade i prototypen.

P4 Gamilabs hemsida visades generellt ingen information om speltyp i
forhandsvisningarna av de enskilda spelen. Undantagen var om personen som skapat spelet
hade skrivit om speltypen i beskrivningen, eller inte lagt till en bild for spelet vilket
automatiskt resulterade i en bild av speltypen for spelet. Det resulterade i1 att anvéndaren
kunde behova starta ett spel for att veta vilken speltyp ett spel tillhorde. Resultaten fran
anvandartesterna visade att ndgra deltagare tyckte att det var forvirrande nir spelets bild i
forhandsvisningen handlade om speltypen och inte handlingen av spelet eftersom deltagarna
inte kdnde till att det fanns olika speltyper. I enkéten framkom det dven att en del anvéndare
ville att information om speltyp skulle framga for de enskilda spelen. I prototypen anvéindes
darfor tre olika ikoner for att representera de tre olika speltyperna och for varje enskilt spel
lades en av ikonerna till, beroende pa spelets speltyp.

Tematisk analys anvindartester
En tematisk analys genomfordes pa materialet som uppkom efter anvindartesterna av
prototypen och foljande teman hittades.

Alla deltagare forstod vilket av filter for dmne de skulle anvinda for varje
uppgift. Nar uppgifterna krivde att deltagarna skulle vilja ett filter for ett speciellt &mne
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valde alla deltagare alltid rétt filter direkt. En av dem kommenterade att “N&r man vl hittar
dmnen som filter &r det bara att g& mellan dem beroende pa vad man &r ute efter”.

Enkelt att vilja sprak och forsta att spraket dr applicerat. Alla deltagare hittade
till hur man valde sprak for spelen och till skillnad frén anvidndartesterna pa Gamilabs
hemsida var det inga tveksamheter om spraket blev applicerat eller inte. Tva deltagare
kommenterade att de tyckte att det var latt. Tre deltagare valde att soka efter spraket i
sokrutan och en valde att scrolla bland alternativen.

Deltagarna verkade forsti hur man valde ett speciellt sprak som imne. Alla
deltagare klickade direkt i amnes-filtret for sprak och tre av dem valde sedan spréket spanska
som dmnessprak for att 16sa uppgiften. En av deltagarna som 16ste uppgiften var dven tydlig
med att nimna att hen verkligen uppskattade att man kunde vélja specifika &mnessprik. For
den sista personen som inte valde ett specifikt &mnessprak uppstod problem. I intervjun efter
testet ndr deltagaren blev visad hur spanska valdes som sprak kommenterade hen dock “Men
det gick ju inte”. Det kan innebdira att personen forstod hur hen skulle géra men att nagot inte
fungerade nar personen forsokte utféra det.

Att prototypen inte var fullt implementerad komplicerade ibland uppgifterna for
anvindarna. Manga av deltagarna forsokte att anvinda sokrutan, som inte fungerade, under
uppgifterna. Det resulterade ibland till problem for deltagarna eftersom det var sittet de helst
hade velat gi tillviaga for att 16sa en del av uppgifterna. Alla deltagare kommenterade dven att
det var negativt att allt i prototypen inte fungerade.

Eventuellt fler underkategorier for filtreringen. Nigra deltagare ndmnde att de
ville ha fler underkategorier som filtreringsmdjligheter. Under uppgiften att hitta ett spel om
virldens kontinenter tog nagra deltagare upp att filtret for geografi kiandes for brett. Tva av
deltagarna kommenterade dven att det skulle vara bra med underkategorier for filtrering
under dmnen som till exempel matematik.

Deltagarna var overlag positivt instillda till prototypen. Mer val vid sokningen
uppskattades av deltagarna och de kommenterade frimst filtren ndr de ombads berétta om
vad de tyckte var positivt med prototypen. De ansdg att det gjorde det ldttare att hitta saker
utifrdn vad de var ute efter. En av deltagarna tyckte dven att det var bra att det fanns
instruktioner 1 sokrutan for vad man kan soka pa om man inte vill anvinda filtrering men
tyckte att filtreringen var bra ndr man inte vet exakt vad man sokte efter. Tvd deltagare
uppskattade dven att man kunde se hur manga personer som gillar spelet och hur manga
personer som spelat spelet eftersom de ansag att det skapade en mojlighet att bedoma spelets
kvalitet genom att jimfora antal gillningar med antal spelningar.

Bristande rubriker och beskrivningar var fortfarande ett frustrationsmoment.
Deltagarna storde sig fortfarande pa att kvaliteten av beskrivningar och rubriker varierade. De
tyckte dock att det var bra att man kunde se beskrivningen pd 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 for ett enskilt spel var baserat pa antal
ginger som spelet startats och att sorteringen “Played: most to least” var baserat pd antal



17

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 &r anpassat for.

Alla forstod konceptet med favoriter. Alla deltagare forstod att man skulle klicka pé
hjartat 1angst upp 1 hogra hornet pa ett spel for att markera spelet som favoritspel. De forstod
dven var de skulle klicka for att hitta tillagda favoritspel. En av dem kommenterade att
uppgiften var litt eftersom “ett hjérta eller stjirna brukar vara ganska universellt for den
typen av funktion”.

En del element i prototypen var otydliga for enskilda anvindare. En deltagare
tyckte att alternativet “Other” under filtreringen for vem spelen ska vara anpassade for och
under filtreringen for amne var otydlig. En deltagare tyckte att det var konstigt och forstod
inte varfor “Fun” var ett alternativ under filtreringen for vem spelen ska vara anpassade for,
eftersom alla andra alternativ i den kategorin var anpassade for olika nivaer inom skolan. En
av deltagarna hade fran borjan problem att forstd vad ikonen for speltyp pé de enskilda spelen
innebar, men listade ut det nér hen upptéckte filtreringen for speltyper.

Problem att vilja vilket spel som var “roligast”. Tva deltagare valde inget spel i
uppgiften som gick ut pd att deltagarna skulle vélja ett spel om kroppen som de tyckte ség
roligast ut. En motiverade beslutet med att hen inte kunde motivera varfor ett spel ség roligt
ut ndr det inte gick att klicka upp en full beskrivning for spelet. Den andra personen
kommenterade att det inte var svart att hitta ett spel om ménniskokroppen men att inget spel
sag roligt. Personen valde dock tillslut ett spel men sa att valet endast berodde pa bilden.
Ytterligare en av personerna motiverade att beslutet om vilket spel som sdg roligast ut
berodde pé vad spelen hade for bilder. Personen ansag att spel med likadana bilder inte stod
ut och var darfor inte lika lockande. Den sista personen valde endast ett spel som hen tyckte
handlade om kroppen och motiverade inte varfor eller om hen tyckte att det sdg roligt ut.

Overlag enkelt att vilja speltyp. Tre av deltagarna klickade direkt i “bike race”
under filtret for vilken typ av spel som skulle visas. En deltagare hade daremot problem med
frdgan och beteendet tydde pd att deltagaren trodde att uppgiften var att hitta ett spel om
cyklar. Den slutsatsen baseras pa att deltagaren ville kunna filtrera pa sport, kommenterade
”Jag kan inte hitta ett specifikt cykelspel eftersom jag inte kan soka nigot” och klickade 1 ratt
filter for speltypen, men trodde att det var fel eftersom matematikspel visades.

Det underlittar med filtrering for vem spelen ska vara anpassade till. Tre av
deltagarna klickade i filtret “elementary school” ndr de sokte efter ett multiplikationsspel for
lagstadiet. For atminstone tva deltagare verkade aldern bredvid filtret hjdlpa dem att gora
bedomningen vilket filter de skulle anvdnda eftersom de kommenterade att “aldern 6-10 ar
representerar lagstadiet”. Deltagaren som inte klickade i filtret “elementary school”
kommenterade att ett filter for dlder hade underlittat uppgiften. Deltagaren insag efter
uppgiften att ett filter for alder fanns, men att deltagaren glomde bort det nir hen skulle utféra
uppgiften.

Olika tillvigagingssiitt att hitta reckommenderade spel. Tvé av deltagarna hittade
till sidan med rekommenderade spel, vilket var tanken for uppgiften, direkt utan storre
anstrangning. De tva andra deltagarna verkade tolka uppgiften annorlunda eftersom de
forsokte 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 nér inget av hens intressen gick att klicka pd i prototypen och ansag
att det inte gick att slutfora uppgiften.

Informationen for enskilda spel var till hjalp for anvindarna. I en av uppgifterna
hittade en deltagare tva olika spel som 6verensstimde med malet for uppgiften och personen
ansdg att ett av spelen verkade battre baserat pa att spelet hade mer “gillningar”. En annan
deltagare anvinde inte filtret for att visa spel anpassade for en specifik alder, men ldste
uppgiften dndd genom att underséka informationen for de enskilda spelen. En deltagare
kommenterade dven att det var bra att information for alla spel visades likadant oavsett
méngden information for spelet.

Mental anstringning anviindartester

Medelviarde och standardavvikelse berdknades frdn resultatet av alla deltagarnas

skattning av mental anstrdngning for varje enskild uppgift (se Tabell 1).

Tabell 1

Medelvdrde och standardavvikelse for skattning av mental belastning pd de olika
uppgifterna pa Gamilabs hemsida och prototypen

Uppgift Gamilab Prototyp

M SD M SD
Hitta var man soker spel pa Gamilab. 1.75 0.43
Hitta en beskrivning vad ett spel handlar om. 1.25 0.43
Filtrera spelen pa engelska/svenska. 2.50 0.50 1.75 0.83
Hitta ett spel om virldens kontinenter. 6.75 0.83 3.75 0.83
Hitta ett spel om ménniskokroppen. 4.25 0.43 3.50 1.66
Hitta ett multiplikationsspel for lagstadiet. 5.50 0.87 3.00 1.41
Hitta ett engelsk spel som dvar pa spanska. 3.00 1.87
Hitta cykelspel. 3.25 2.28
Hitta spel som dr rekommenderade for dig. 2.75 1.30

Notering. Formuleringarna for en del av uppgifterna har dndrats for att béttre fi plats i
tabellen. For exakt formulering av uppgifterna, se Bilaga C och Bilaga D.

Ett riktat beroende t-test utfordes for att underséka om prototypen resulterade 1 lagre
mental anstrdngning &n hemsidan. Varje enskild deltagares skattning for de fyra gemensamma
uppgifterna i1 anvindartesterna for hemsidan respektive prototypen, berdknades till tva
medelvdrden som jdmfordes mot varandra. Resultatet visade en signifikant ldgre mental
anstrdngning pa prototypen (M = 3.00, SD = 1.04) jaimfort med hemsidan (M = 4.75, SD =
0.20), #3) =2.99, p = .029.

Allméan diskussion

Den hir studien har utvirderat Gamilabs hemsida med syftet att forbattra hemsidans
sokning/filtrering av spel och informationen som presenteras pa forhandsvisningen av de
enskilda spelen vid en sokning. Utvirderingen genomfordes genom en enkdt med svar frén 48
anviandare pd Gamilabs hemsida och anvindartester pa fyra deltagare utan tidigare erfarenhet
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av hemsidan. Utifran resultatet fran enkiten, resultatet frdn anvéndartesterna och kognitiva
designaspekter fran litteratur, utvecklades en prototyp som ett forbéttringsforslag. Prototypen
utviarderades med hjélp av anvéndartester. For att kunna jamfora resultaten mellan
anvéandartesterna pa Gamilabs hemsida och anvidndartesterna pé prototypen, deltog samma
personer 1 bada testerna. Resultaten visade att deltagarna upplevde ligre mental anstrangning
for prototypen gentemot Gamilabs hemsida och att deltagarna uppvisade en mer positiv
attityd mot prototypen. Den signifikanta skillnaden mellan deltagarnas upplevda mentala
anstrangning for hemsidan och prototypen anses inte bero pd en traningseffekt, eftersom
deltagarna inte kunde ga till viga pd samma sitt i prototypen som pa hemsidan for att 16sa
uppgifterna. Dérfor dras slutsatsen att det dr skillnaderna i prototypen, som utgick fran
anviandares dasikter och litteratur, som é&r anledningen for forbattringen. Deltagarnas
medelvdrden for upplevd mental anstrdngning pa uppgifterna i anvéndartesterna var dven
lagre for prototypen dn for hemsidan. Prototypens hogsta medelvdrde for upplevd mental
anstringning var 3.75 vilket innebdr lite ligre dn “ganska ldg mental anstringning” och
hemsidans hogsta medelviarde for upplevd mental anstrangning var 6.75 vilket innebér lite
lagre 4n “h6g mental anstrangning”.

Fordandringar som antas resulterat i forbéttringen dr att prototypen innehaller mer
information for enskilda spel vilket underlittar anvéndarens s6kprocess (Drori & Alon, 2003;
Gwizdka, 2010; Moody & Galletta, 2015) och att tillagd information &r uppdelad och gér att
urskilja (Sharp et al., 2019). Om endast mer information blev tillagd men inte tydligt delades
in med avgriansningar och mellanrum, kan det resulterat i att informationen inte hade hjélpt
anvandaren och istéllet varit forvirrande/Overbelastande. Ingen av deltagarna som testade
prototypen kommenterade eller verkade overvildigad av informationen som visades for de
enskilda spelen. Deltagarna kommenterade inte att det var svart att urskilja mellan element i
informationen, att det var for mycket information eller att information borde tas bort.
Deltagarna verkade uppskatta forandringarna som gjorts och vara positivt instillda till att det
fanns mer information att utgé ifrén.

Ytterligare fordndringar som antas resulterat i forbéttringen ér att filter for typ av spel,
vem spelet ska vara anpassat till och skolimne blev tillagt i prototypen for att underlitta
sokningen for anvindare (Russel-Rose & Tate, 2013). Aven filtren delades in i grupper for
att tydligare gé att urskilja for anvéndaren (Sharp et al., 2019). Alla anvéndare uppskattade
filtreringen och anvénde i majoriteten av fallen direkt rétt filter for att slutfora uppgifterna.
Deltagarna kommenterade att de tyckte att de tillagda filtreringsmojligheterna hjdlpte dem
och var tydliga. Det bedomdes inte finnas behov eller motivering for fler underkategorier av
skoldmnen 1 prototypens filtrering. Underkategorier ansdgs kunna resultera i att anvindare
som skapar spel inte anger korrekt kategori eller far svarare att ange korrekt kategori, vilket
kan resultera 1 att andra anvidndare missar spel som é&r relevanta for deras s6kning av spel.
Felanvindning av de foreslagna kategorierna i prototypen dr ocksa en mojlighet, men risken
ansdgs vara ldgre d4n om &dven underkategorier blev tillagda. Deltagare i anvéndartesterna
nidmnde dock att de hade uppskattat underkategorier, speciellt om filtret for &mne resulterar i
manga spel att vilja mellan.

Alla deltagare i testerna av prototypen tyckte att det var negativt att inte allt i
prototypen var klickbart och att sokrutan inte fungerade. Den begrinsade interaktiviteten i
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prototypen berodde pd tidsbegriansningen av arbetet vilket resulterade att endast funktioner
som ansags nddvindiga for att genomfora uppgifterna implementerades. Det dr mojligt att en
fullt fungerande prototyp hade genererat ett annat resultat, men en forbéttring uppstod trots
prototypens begransningar.

Under anvindartesterna av prototypen forekom situationer som péverkade enskilda
deltagare till att uppleva hogre mental anstringning for specifika uppgifter. Tva ginger
missforstod deltagare uppgiftsbeskrivningen. I en annan situation trodde en deltagare att ett
element inte gick att klicka pa, antingen pa grund av ett tekniskt fel eller att deltagaren
missade att klicka pa elementet. Ytterligare en situation uppstod pd grund av att det inte var
genomforbart att visa hela beskrivningen for spel, vilket en av deltagarna ansag var
nodvindigt for att genomfora en av uppgifterna.

En rekommendation for hur mental anstringning bor forklaras for anvindare vid
métning av kognitiv belastning hittades inte i litteratur eller tidigare studier. Trots att en
forklaring av mental anstringning presenterades for alla deltagare kan det varit svart for
deltagarna att forstd vad begreppet innebar. Deltagarna ndmnde ibland under testet att det var
svart att veta vad de skulle ange for skattning. En deltagare uppgav exempelvis att hen inte
visste hur hen skulle ga tillviga for att 16sa uppgiften men dnda ansag att uppgiften inte var
sarskilt mentalt anstringande. Trots att deltagarnas uppfattning av mental anstringning kan ha
varit annorlunda mellan deltagarna, bedomdes det mdjligt att jamfora deltagarnas skattningar
av hemsidan och prototypen eftersom samma deltagare anvéndes i bada testerna och dérfor
kunde jamforas mot sig sjdlva.

En styrka med studien &r att prototypen baserades pa flera typer av undersokningar: en
enkdt med befintliga anvidndares asikter, anvidndartest med nya anvidndares asikter och
litteratur om kognitiva designaspekter. En svaghet med studien &r att anvéndartesterna endast
utfordes med fyra deltagare utan erfarenhet av Gamilabs hemsida och att deltagarna
rekryterades frén ett bekvimlighetsurval. Gamilabs hemsida riktar sig till anvindare fréan hela
véirlden och den malgruppen representeras inte i studiens anvéndartester. Test med erfarna
anvindare av hemsidan hade kunnat tillfora en djupare insikt i anvéndarupplevelsen, men det
var inte mojligt att genomfora eftersom Gamilab inte hade en kontaktkanal med anvandare
utover mojligheten att lagga ut en enkit. Fordelen med att endast nya anvéndare testades ar att
om en ny anvédndare forstar och kan navigera pa hemsidan finns det en mgjlighet att hemsidan
dven dr anpassad for erfarna anvindare. Ytterligare en mojlig svaghet med studien &r att en
deltagare genomforde anvéndartesterna pa distans via Zoom vilket kan resulterat i att gester
och kroppssprak, som tillfér information om anvidndarens upplevelse, inte uppfattades. Det
anses dock inte ha pdverkat den hér studien signifikant eftersom méngden data som samlades
in fran deltagaren var likvardig med méngden data som samlades in frdn de andra deltagarna.

Trots att deltagarna pa enkidten svarade att de ville ha filtreringsalternativ som inte
fanns tillgédngliga p4 Gamilabs hemsida, svarade majoriteten av deltagarna samtidigt att de var
ndjda med de existerande filtrerings- och sorteringsfunktionerna for att hitta spel. En
forklaring till vad som ser ut att vara en inkonsekvens i deltagarnas svar kan vara att fragan
inte var tydligt stdlld. Fragan “Hur mycket hjélper filter- och sorteringsfunktionen dig att hitta
spel?” kan tolkas som filter och sorteringsfunktioner i allminhet, inte bara pd Gamilabs
hemsida. En annan forklaring kan vara att frdgorna var formulerade pa engelska. Gamilabs
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anviandare har olika nationaliteter vilket kan innebéra att forstdelsen for engelska varierar
bland anvindarna. Ytterligare en forklaring dr att anvindarna dr ndjda med funktionerna, men
dndd hade uppskattat fler alternativ. Oavsett tolkning av anvéindarnas instillning till
hemsidans filtrering och sortering, gav anvéndarnas svar pa de andra fragorna i enkéten en
grund till utvecklingen av filter och information for enskilda spel i1 prototypen.

I framtida studier av Gamilabs anvindarvinlighet rekommenderas det att anvéndare av
olika nationaliteter och med olika erfarenhet av hemsidan inkluderas i anvindartestningen.
Det rekommenderas dven att utfora anviandartester pa en fullt implementerad prototyp med en
fungerande sokruta. Om de rekommenderade kategorierna implementeras bor anvindares
anvindning av kategorierna undersdkas och kategorier som inte anvénds bor tas bort. Om det
upplevs att det finns ett behov av fler kategorier och dven underkategorier, bor det bevakas
hur anvédndare som skapar spel anviander kategorierna och om kategorierna hjélper eller
resulterar 1 problematik/forvirring. Hur man kan motivera anvéindare att ange mer utforlig
information vid skapande av spel bor ocksa undersokas eftersom bristfillig information om
enskilda spel var ett stort frustrationsmoment for deltagarna i anvindartesterna.



22

Referenser

Drori, O., & Alon, N. (2003). Using document classification for displaying search results
lists. Journal of Information Science, 29(2), 97-106.
https://doi.org/10.1177/016555150302900202

van Gog, T., Kirschner, F., Kester, L., & Paas, F. (2012). Timing and frequency of mental
effort measurement: Evidence in favour of repeated measures. Applied Cognitive
Psychology, 26(6), 833-839. https://doi.org/10.1002/acp.2883

Gwizdka, J. (2010). Distribution of cognitive load in web search. Journal of the American
Society for Information Science and Technology, 61(11),2167-2187.
https://doi.org/10.1002/as1.21385

Jager, J., Putnick, D. L., & Bornstein, M. H. (2017). II. More than just convenient: The
scientific merits of homogeneous convenience samples. Monographs of the Society
for Research in Child Development, 8§2(2), 13-30. https://doi.org/10.1111/mono.12296

Moody, G. D., & Galletta, D. F. (2015). Lost in cyberspace: the impact of information scent
and time constraints on stress, performance, and attitudes online. Journal of
Management Information Systems, 32(1), 192-224.
https://doi.org/10.1080/07421222.2015.1029391

Nielsen, J. (15 januari 2012). Thinking aloud: The #1 usability tool. Nielsen Norman Group.
https://www.nngroup.com/articles/thinking-aloud-the-1-usability-tool/

Nielsen, J., & Landauer, T. K. (1993). A mathematical model of the finding of usability
problems. Proceedings of the INTERACT '93 and CHI '93 Conference on Human
Factors in Computing Systems, 206-213. https://do1.org/10.1145/169059.169166

Ouwehand, K., Kroef, A. V. D., Wong, J., & Paas, F. (2021). Measuring cognitive load: Are
there more valid alternatives to Likert rating scales? Frontiers in Education, 6, Artikel
702616. https://doi.org/10.3389/feduc.2021.702616

Rosala, M. (29 september 2019). How to analyze qualitative data from UX research:
Thematic analysis. Nielsen Norman Group.
https://www.nngroup.com/articles/thematic-analysis/

Russel-Rose, T., & Tate, T. (2013). Designing the search experience: The information
architecture of discovery (1 uppl.). Elsevier, Morgan Kaufmann.

Sharp, H., Preece, J., & Rogers, Y. (2019). Interaction design: Beyond human-computer
interaction (5 uppl.). Wiley.

Sweller, J. (2011). Chapter two - Cognitive load theory. Psychology of Learning and
Motivation, 55, 37-76. https://doi.org/10.1016/B978-0-12-387691-1.00002-8


https://doi.org/10.1177/016555150302900202
https://doi.org/10.1002/acp.2883
https://doi.org/10.1002/asi.21385
https://doi.org/10.1111/mono.12296
https://doi.org/10.1080/07421222.2015.1029391
https://www.nngroup.com/articles/thinking-aloud-the-1-usability-tool/
https://doi.org/10.1145/169059.169166
https://doi.org/10.3389/feduc.2021.702616
https://www.nngroup.com/articles/thematic-analysis/
https://doi.org/10.1016/B978-0-12-387691-1.00002-8

23

Bilaga A
Enkitfragor och svarsalternativ

Figur Al-Figur A8 visar frdgorna och svarsalternativen som anvindes i enkéten pa
Gamilabs hemsida. Fragorna och svarsalternativen visas pa engelska eftersom det var spriket
som anvéndes for enkéiten.

Figur A1

Frdga 1 med svarsalternativ

How long have you been using Gamilab?

O For less than 1 month

O 1-3 months

O 3-12 months

(O Forover 1 year

O Don't know

Notering. Fragan var: “Hur ldnge har du anvint Gamilab?”. Svarsalternativen var: mindre dn
1 manad; 1-3 manader; 3-12 ménader; i Gver ett ar; vet ej.

Figur A2

Fraga 2 med svarsalternativ

Select the option that applies to you.

O | am a student.

O | am a teacher.

O Other:

Notering: Fragan var: “Vilj det alternativ som passar dig”. Svarsalternativen var: jag ir en
elev; jag &r en larare; annat.
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Figur A3

Fraga 3 med svarsalternativ

ooooo

000000000

How do you go about finding games on Gamilab? Select the option / options that
applies to you.

SAY A PATUHI H Asldmemnlaana
PERATURAN SEKOLAH AT AN U2 YA
SRITHY D AL A A P NEFENSETTNANG 500

Merpeed Mloan wo el -

| filter by language

| sort by popularity

| sort in alphabetical order

By searching for the name of the game in the search box
By searching for a specific topic in the search box

| do not search for games

| get links to games

Don't know

Other:

Notering. Fragan var: “Hur gar du tillviga for att hitta spel pad Gamilab? Vilj
alternativet/alternativen som passar dig”. Svarsalternativen var: jag filtrerar pa sprak; jag

sorterar efter popularitet; jag sorterar 1 alfabetisk ordning; genom att sdka efter namnet pé ett
spel 1 sokrutan; genom att sdka efter ett specifikt &mne i sokrutan; jag soker inte efter spel; jag
far lankar till spel; vet ej; annat.
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Figur A4

Fraga 4 med svarsalternativ

How much does the search box help you to find games? Choose the number of
the option that best suits your opinion.

1 2 3 4 5
A — —

Very helpful Somewhat helpful Mot so helpful  Not at all helpful Don't know

O O O O O

Notering. Fragan var: “Hur mycket hjilper sokrutan dig att hitta spel? Vailj siffran for det
alternativ som bist passar din asikt”. Ansikten med tillhorande text och siffra anvdndes som

svarsalternativ. Svarsalternativen var: véldigt hjdlpsamt; ganska hjilpsamt; inte sa hjidlpsamt;
inte alls hjdlpsamt; vet ej.
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Figur AS

Fraga 5 med svarsalternativ

How much does the filter and the sorting function help you to find games?
Choose the number of the option that best suits your opinion.

1 2 3 4 5
PREBN - —

Very helpful Somewhat helpful  Notsohelpful  Not at all helpful Don't know

O O O O O

Notering. Fragan var: “Hur mycket hjdlper filtrerings- och sorteringsfunktionen dig att hitta
spel? Vilj siffran for det alternativ som bést passar din asikt”. Ansikten med tillhorande text

och siffra anvindes som svarsalternativ. Svarsalternativen var: vildigt hjilpsamt; ganska
hjélpsamt; inte si hjdlpsamt; inte alls hjalpsamt; vet e;.
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Figur A6

Frdaga 6 med svarsalternativ

O

OO0 00000000

Select the option / options for what information you think should be displayed for
individual games.

Language

School subject

When the game was uploaded

The name of the game's creator

Level of difficulty

Level of education (for example preschool or highschool)

A description of the game

Type of game (for example bike race or king of the mountain)
How others have rated the game

Option to mark a game as a favourite / see if you already have marked a game as a
favourite.

Don't know

Cther;

Notering. Fragan var: “Vilj alternativet/alternativen for vilken information du tycker ska visas

for enskilda spel”. Svarsalternativen var: sprak; skolimne; ndr spelet laddades upp;
spelskaparens namn; svérighetsniva; utbildningsnivd; en beskrivning av spelet; speltyp; hur
andra betygsatt spelet; mojlighet 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

Frdaga 7 med svarsalternativ

Select the filter / filters which you would like to have available to help you find
games.

|:| Only show games you have played before

0O

Only show games that you have marked as favourites

Show game recommendations based on your previously played games.
Filter games by level of difficulty

Filter games by level of education (for example preschool or high school)
Filter games by language

Filter games by user rating

Filter games by school subject

Don't know

0000000

Cther:

Notering. Fragan var: “Vilj filtret/filtren du skulle vilja ha tillgéngliga for att hjilpa dig att
hitta spel”. Svarsalternativen var: visa endast spel du tidigare spelat; visa endast spel du
favoritmarkerat; visa spelrekommendationer baserat pé dina tidigare spelade spel; filtrera spel
efter svarighetsniva; filtrera spel efter utbildningsniva; filtrera spel efter sprak; filtrera spel
efter anvindarbetyg; filtrera spel efter skoldmne; vet ej; annat.

Figur A8

Frdga 8 med svarsalternativ

Do you have any other opinions or feelings about what it is like to search and
browse for games on Gamilab?

Your answer

Notering. Fragan var: “Har du négra andra asikter eller kinslor angdende hur det ar att soka
och bldddra bland spel pa Gamilab?” Deltagare fick sjdlv skriva ett svar om de ville.
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Bilaga B
Resultat fran enkiit

Figur B1-Figur B8 visar svaren pé frdgorna fran enkiten pa Gamilabs hemsida. Fragorna och
svaren visas pa engelska eftersom det var spraket som anvindes for enkéten.

Figur B1

Svar pd fragan om hur linge deltagarna har anvint Gamilab.

How long have you been using Gamilab?

48 svar

@ For less than 1 month
10,4% @® 1 -3 months
3 - 12 months
@ Forover 1 year
@ Don't know

47,9%

Notering. 23 personer svarade mindre dn 1 manad; atta personer svarade 1-3 manader; tre
personer svarade 3-12 méanader; fem personer svarade 6ver 1 &r; nio personer svarade att de
inte visste.
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Figur B2

Svar pa fragan om vilket av alternativen ldrare, elev eller annat som stimmer in pd
deltagaren.

Select the option that applies to you.
47 svar

@ | am a student.
@ | am a teacher.
' Fun
@ Curriculum Developer

Notering. 24 personer svarade larare; 21 personer svarade elev; en person svarade “Fun”; en
b 9 9
person svarade “Curriculum Developer”.

Figur B3

Svar pd fragan om hur anvindarna gar tillviga for att hitta spel pa Gamilab.

How do you go about finding games on Gamilab? Select the option / options that
applies to you.

48 svar

| filter by language 21 (43,8 %)

| sort by popularity 16 (33,3 %)

| zort in alphabetical order
By searching for the name of th... 15 (31,3 %)
By searching for a specific topi_.. 17 (35,4 %)
| do not search for games 5(10,4 %)
| get links to games 13 (27,1 %)
Don't know

i find rangking by classes, thats...

0 5 10 15 20 25

Notering. 21 personer svarade att de filtrerar efter sprak; 16 personer svarade att de sorterar
spelen efter popularitet; 12 personer svarade att de sorterar spelen i alfabetisk ordning; 15
personer svarade att de soker efter namnet pa spelet i sokrutan; 17 personer svarade att de
soker efter ett speciellt &mne i1 sokrutan; fem personer svarade att de inte soker efter spel; 13
personer svarade att de far linkar till spel; atta 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 pd fragan om hur mycket sékrutan hjdilper anvindaren att hitta spel.

How much does the search box help you to find games? Choose the number of the
option that best suits your opinion.

44 svar

30

23 (52,3 %)

20

10

9 (20,5 %)
6 (13,6 %)

3 (6,3 %) 3 (6,8 %)

Notering. 23 personer valde alternativ 1 som innebar att de tyckte att sOkrutan &r valdigt
hjédlpsam; nio personer valde alternativ 2 som innebar att de tyckte att sokrutan dr ganska
hjilpsam; tre personer valde alternativ 3 som innebar att de tyckte att sdkrutan inte &r sa
hjdlpsam; tre personer valde alternativ 4 som innebar att de tyckte att sokrutan inte alls dr
hjilpsam; sex personer valde alternativ som innebar att de inte visste.
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Figur BS

Svar pd fragan om hur mycket sékrutan hjdilper anvindaren att hitta spel.

How much does the filter and the sorting function help you to find games? Choose
the number of the option that best suits your opinion.
42 svar

30

20 21 (50 %)

10 (23,8 %)

6 (14,3 %)

4(9,5 %)

Notering. 21 personer valde alternativ 1 som innebar att de tyckte att filtrering och sortering
ar valdigt hjdlpsam; tio personer valde alternativ 2 som innebar att de tyckte att filtrering och
sortering dr ganska hjdlpsam; fyra personer valde alternativ 3 som innebar att de tyckte att
filtrering och sortering inte dr s hjdlpsam; en person valde alternativ 4 som innebar att de

tyckte att filtrering och sortering inte alls dr hjdlpsam; sex personer valde alternativ som
innebar att de inte visste.
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Figur B6

Svar pd fragan om vilken information anvindarna vill ska visas for enskilda spel.

Select the option / options for what information you think should be displayed for
individual games.

43 svar

Language

School subject

When the game was uploaded
The name of the game’s cre...
Level of difficulty

Level of education (for exam...
A description of the game
Type of game (for example b...
How others have rated the g...
Option to mark a game as a...
Don't know

Number of levels

Add music

27 (62,8 %)
13 (41.9 %)

9 (20,9 %)
8 (18,6 %)
20 (46,5 %)
21 (48,8 %)
13 (41,9 %)

15 (34,9 %)

15 (34,9 %)

13 (30,2 %)

3(7 %)

1(2,3 %)

1(2,3 %)

Notering. 21 personer svarade att de vill se sprak; 18 personer svarade att de vill se skoldmne;
nio personer svarade att de vill se nér spelet var uppladdat; atta personer svarade att de vill se
namnet pa vem som skapat spelet; 20 personer svarade att de vill se svarighetsgrad; 21
personer svarade att de vill se vilken utbildningsnivéa 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 betygsittning av spelet; 13 personer svarade att de vill ha
mdjlighet att favoritmarkera ett spel eller se om spelet dr 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 pd fragan om vilket/vilka filter anvindarna vill ha tillgdngliga for att hitta spel.

Select the filter / filters which you would like to have available to help you find
games.

39 svar

Only show games you have pla_ . 12 (30,8 %)
Only show games that you hav__.
Show game recommendations... 13 (33,3 %)

Filter games by level of difficulty 16 (41 %)
Filter games by level of educati. . 16 (41 %)

Filter games by language 17 (43,6 %)

Filter games by user rating

Filter games by school subject

10 (25,6 %)
12 (30,8 %)

Notering. 12 personer svarade att de vill kunna visa endast spel de spelat forut; nio personer
svarade att de vill kunna visa endast spel som var favoritmarkerade; 13 personer svarade att
de vill kunna visa spel som dr rekommenderade baserat pd spel de spelat tidigare; 16 personer
svarade att de vill kunna filtrera spel efter svarighetsgrad; 16 personer svarade att de vill
kunna filtrera spel efter utbildningsniva; 17 personer svarade att de vill kunna filtrera spel
efter sprék; tio personer svarade att de vill kunna filtrera spel efter andras betygsittning; 12
personer svarade att de vill kunna filtrera spel efter skolimne; sex personer svarade att de inte
visste; en person svarade “Fun”; en person svarade “Add music”.
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Figur B8

Svar pd fragan om anvdindarna hade ndgra andra dsikter eller kinslor som de ville tilldgga
om hur det dr att s6ka och bldddra efter spel pa Gamilabs hemsida.

Do you have any other opinions or feelings about what it is like to search and browse for games on
Gamilab?

17 svar

NO

Mo

Nope

mn

It's good for kids
great website

| tried to create a game today, but it didn't work for me. | made the questions, | saved them, but when | tried
to open the game it didn't work. The platform is not intuitive.

i like filter join student to search winner

Supergh

GN

no

Add Music
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Bilaga C

Uppgifter och intervjufriagor for anvindartesterna av Gamilabs hemsida

Uppgifter
1. Ga in pé https://gamilab.com/ pa en ny flik och hitta var man soker efter spel.
2. Hitta en beskrivning av vad ett spel handlar om.
3. Filtrera spelen pa svenska.
4. Sok efter ett spel pa engelska som later dig 6va din kunskap om vérldens kontinenter.
5. Hitta ett roligt spel om ménniskokroppen. Motivera varfor det spel du viljer verkar

roligast.

Hitta ett spel dir man kan 6va pa multiplikation. Spelet ska vara pd engelska och vara
anpassat till 1agstadiet. Vilj ut ett spel fran din sokning som du tycker bast passar de
hér kriterierna.

Intervjufragor

Vad tyckte du var positivt med sidan? Forklara varfor.

Vad tyckte du var negativt med sidan? Forklara varfor och hur skulle man kunna géra
det bittre? (t.ex. var ndgot svart att utfora?)

Fanns det ndgot med sidan du hade velat dndra eller saknades ndgot som du hade velat
lagga till?

Om du soker efter ett spel men inte vet exakt vad du &r ute efter, anvénder du hellre
filter eller soker i sokrutan?

Pa hemsidan kan man nu sortera spelen som visas efter popularitet, alfabetisk ordning
eller efter senast uppdaterat. Hade du velat ldgga till nagon sorteringsmojlighet?

Om sidan hade haft fler filtreringsmdjligheter, vilka sorts kategorier eller filter tror du
hade varit bra att ha med?

Vilken information som visas for ett spel kdnns viktig vid en sdkning?

Finns det ndgot du vill tilligga?
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Bilaga D

Uppgifter och intervjufrigor for anvindartesterna av prototypen

Uppgifter

Filtrera spelen pa engelska.

Hitta ett spel pa engelska som ldter dig 6va din kunskap om vérldens kontinenter.

Hitta ett roligt spel pd engelska om ménniskokroppen. Motivera varfor det spel du
viljer verkar roligast.

Hitta ett spel pa engelska dir man kan 6va multiplikation. Spelet ska vara anpassat till
lagstadiet. Vidlj ut ett spel frdn din sokning som du tycker bidst passar de hér
kriterierna.

Hitta ett spel pd engelska som later dig 6va pa spanska.

Visa hur du hade gatt tillviga om du specifikt vill hitta cykelspel.

7. Visa hur du hade gatt tillvdga om du vill hitta spel som dr rekommenderade for dig.
Intervjufragor
1. Vad tyckte du var positivt med prototypen? Forklara varfor.

D

O XN bW

Vad tyckte du var negativt med prototypen? Forklara varfor och hur skulle man kunna
gora det béttre? (t.ex. var ndgot svart att utfora?)

Var nagot otydligt? Hur kan det fortydligas?

Hade du velat ha rekommendationer pa nagot annat sitt?

Vad tycker du om filtreringsalternativen?

Vad tyckte du om informationen som visades for enskilda spel?

Vad tror du “plays” baseras pa?

Vad tror du “played most to least” baseras pa?

Finns det ndgot du vill tillagga?



