Resultat fran forsoket

Jag ar n6jd med utfallet av experimentet Jag hade lagt forhallandevis mycket tid pa att fa till
spelupplevelsen till experimentet, jag ville att s& manga delar som mojligt skulle vara
interaktiva, detta for att jag ville skapa en kénsla av realism, aven om kanske fler steg under
spelet nog hade forbattrat denna kansla, sa holl mina férvantningar bra.

Jag blev nojd med att testpersonen forstod hur elementen skulle anvandas, det fanns ett par
smasaker som jag var orolig 6ver att personen skulle missa, i synnerhet notifieringsikonen,
men det visade sig inte vara nagra storre problem.

Granssnittet har dock ett par begransningar som synliggjordes under experimentet Bland
annat sa papekades det att spelet kunde gatt mer realistiskt till, att man hade visat ytterligare
steg i sokfunktionen. Det haller jag med om.

Framtida utveckling

Applikationen ar idag utvecklad for att fungera i mindre skala, att den skulle kunna anvandas
av enskilda larare, eller pa sin hojd en skola med flera klasser. Jag tror inte att applikation,
som den ser ut idag, skulle klara av att hantera en stérre mangd spel och anvandare, da den
saknar bra och utvecklade sorteringméjligheter.

Nytta

Jag tror att denna applikation kan ha en stor potential globalt, om man tillats tanka sa stort.
Men bara om applikation skulle f& en nationell spridning, sa har vi potentiellt ett hundratal
spel, med tusentals anvandare. Bara detta skulle krdva en bra infrastruktur, for att inte
applikationen skulle upplevas som stokig, och svar att anvanda.

Det jag hade tankt var en portalliknande startsida, dar du som anvandare har stora
mdjligheter att anpassa upplevelsen efter dina behov, du skall ha en mgjlighet att folja
anvandare (jag tanker klasskamrater) och spelskapare (till exempel larare pa sin skola), och
fa uppdateringar om, till exempel, nagon skapare har skapat ett nytt spel. Detta tror jag ar en
funktionalitet som skulle kunna minska det stora bruset for anvandarna.

Som applikationen ser ut idag, sa finns det inga instruktioner fér en ny anvandare hur den
skall spela spelet. Vi har reglerna, men nagra tydliga, kanske grafiska instruktioner, som
steg-for-steg gar i genom, likt en “Wizard” (Tidwell 2012).

Jag tror mycket pa att erbjuda manga sorteringsméjligheter, samt att det skall vara enkelt
att hitta spel (kanske spel som sin larare har skapat) som man vill spela, men aven att det
finns majlighet att sortera bland spel, efter till exempel popularitet, betyg (se nedan),
snittresultat. Finns det ett hundratal spel, sa kan det vara svart att hitta just det man sjalv
letar efter.



Annan funktionalitet som jag har tankt pa, ar att ge applikationen funktionalitet som man
hittar i sociala medier. Det jag da téanker ar att man skall ha en majlighet att kunna dela
information med andra anvandare, det skulle kunna vara privata textmeddelanden,
inbjudningar, eller ett resultat.

Nagot som man ocksa skulle kunna hamta fran sociala medier, & en mojlighet att rangordna
spel efter vad anvandarna tycker om det. Detta skulle kunna ske med en enkel
“tumme/tumme ned” .Problemet ar dock hur man skulle undvika att en anvandare, till
exempel, bara rostar ned ett spel pa grund av att denne fick ett daligt resultat. Detta har jag
ingen bra l6sning pa i dagslaget.

Nagot som papekades under experimentet var att det var enbart en person som styrde all
interaktion i spelet. En forbattring skulle vara att ge alla deltagare i ett gruppspel
médjligheten att interagera, att man simultant kan soka efter flera saker samtidigt, och pa
sa satt skulle alla involverade alltid kunna vara delaktiga, och dodtid skulle minimeras. Jag
skulle ocksa vilja att anvandaren har mojlighet att ge spelaren att ge feedback till den som
skapat spelen.

Ytterligare funktionalitet som jag kan t&nka skulle passa in i applikationen ar att man utéver
enbart en textchatt, &ven har moéjlighet att fora ljudsamtal med varandra.

Mycket av det ovanstaende kommer enbart min primara malgruppen, skoleleverna, har
tillgang till, men jag ser aven forbattringsmojligheter for lararen.

Det forsta &r portal, likt den tilltankta for eleven, fast anpassad fér lidrare. Ovrigt
funktionalitet i portalen skulle likna den som eleven har tillgang till, till exempel, meddelande,
folja varandra.

En funktion unik for lararen skulle dock bli en mojlighet att kunna skicka ut
massinbjudningar till en grupp elever, en hel klass, eller en hel skola. Att en hel klass
potentiell spelar samtidigt skulle géra att lararen skulle vara mer involverad genom “det
sociala lagret”, an om bara ett fatal skulle spela.

Jag valde att prioritera skoleleverna, sa jag har inte lagt s& mycket pa att utveckla koncept
for hur lararens forbattringar skulle kunna se ut, darav sa fa foreslagna forbattringar for
lararna.

Malgruppsanpassning
Aven om applikationen skulle f& en nationell spridning, sa tror jag inte att applikationen
skulle behdva forandras speciellt mycket for passa malgruppen.

Jag tror att eleverna i en “vanlig” skolklass representerar de typer av elever som finns i alla
klasser i ett land. Sjalvklart kommer det att finnas specialfall, men Gverlag sa tror jag att mitt
pastaende stammer Val.



Om vi gar 6ver pa lararen, sa tror jag att dennes roll inte skulle férandras speciellt mycket.
Jag ser lararens roll i applikationen som ganska universal, oavsett systemet. Fler anvandare
skulle gora att lararen skulle kunna fa mer feedback (om denna funktionalitet implementeras)
pa sina spel, vilket i sin tur nog skulle leda till battre spel i framtiden.

Interaktionsfléde

Aven om det finns mycket potentiella forbattringar i min applikationen, sé tycker jag att den
star pa bra grund, grundidéen finns dar, men det finns en del smasaker som jag tror skulle
kunna forbattra interaktionsflodet.

Till exempel i dialogfonstret nar du skapar ett nytt konto skall du till exempel kunna fa
meddelanden vid inputfaltet (“Same-Page-Error Messages” (Tidwell 2012).)

Det finns flera delar av applikationen som skulle behdva foréandras om applikationen skulle
vaxa i storlek, om man fortfarande skulle vilja behalla spelflédet som applikationen har idag.

Detta skulle kunna goras genom att utokar navigeringsmojligheten pa sidan dar spelen finns.
Det hade jag hade tankt vore ett “karuselliknande” (Tidwell 2012) navigeringsystem.

Nagot sa enkelt som en sokfunktion skulle ocksd mojligheten for anvandaren att ta del av
applikationens fulla innehall, mycket innehall skulle gora det svart att navigera runt i
applikationen.

En sak som jag ocksa har tankt pa for att forbattra anvandarinteraktionen ar att anvandaren
skall kunna anpassa granssnittet efter eget tycke, det kan da vara till exempel fargval,
typsnitt, textstorlek och sa vidare.

Det sociala lagret

Om applikationen har en bra infrastruktur, sa tror jag att “det sociala lagret” enbart skulle
gynnas av en nationall spridning. Fler anvandare av TreasureTrail skulle géra applikationen
mer “levande”; sannolikheten att ndgon annan skulle spela samtidigt som just dig ar stérre,
vilket i sin tur skulle 6kade mdjligheter att interagera med dessa.

Fler larare skulle ocksa innebéra fler spelskapare, vilket skulle innebéra att det finnas fler
spel att vélja emellan, en stdrre potential att det finns ett spel som just faller eleven i
smaken.

Ett problem som jag ser med en internationell spridning, vore de sprakforbristningar som
skulle kunna uppsta, men jag tror att detta skulle kunna l6sas genom att man har mojlighet
att stalla in begransningar i vilka sprak som visas i installningar.
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