
Resultat från försöket
Jag är nöjd med utfallet av experimentet Jag hade lagt förhållandevis mycket tid på att få till 
spelupplevelsen till experimentet, jag ville att så många delar som möjligt skulle vara 
interaktiva, detta för att jag ville skapa en känsla av realism, även om kanske fler steg under 
spelet nog hade förbättrat denna känsla, så höll mina förväntningar bra.

Jag blev nöjd med att testpersonen förstod hur elementen skulle användas, det fanns ett par 
småsaker som jag var orolig över att personen skulle missa, i synnerhet notifieringsikonen, 
men det visade sig inte vara några större problem. 

Gränssnittet har dock ett par begränsningar som synliggjordes under experimentet Bland 
annat så påpekades det att spelet kunde gått mer realistiskt till, att man hade visat ytterligare 
steg i sökfunktionen. Det håller jag med om.

Framtida utveckling

Applikationen är idag utvecklad för att fungera i mindre skala, att den skulle kunna användas 
av enskilda lärare, eller på sin höjd en skola med flera klasser. Jag tror inte att applikation, 
som den ser ut idag, skulle klara av att hantera en större mängd spel och användare, då den 
saknar bra och utvecklade sorteringmöjligheter.

Nytta
Jag tror att denna applikation kan ha en stor potential globalt, om man tillåts tänka så stort. 
Men bara om applikation skulle få en nationell spridning, så har vi potentiellt ett hundratal 
spel, med tusentals användare. Bara detta skulle kräva en bra infrastruktur, för att inte 
applikationen skulle upplevas som stökig, och svår att använda.

Det jag hade tänkt var en portalliknande startsida, där du som användare har stora 
möjligheter att anpassa upplevelsen efter dina behov, du skall ha en möjlighet att följa 
användare (jag tänker klasskamrater) och spelskapare (till exempel lärare på sin skola), och 
få uppdateringar om, till exempel, någon skapare har skapat ett nytt spel. Detta tror jag är en 
funktionalitet som skulle kunna minska det stora bruset för användarna.

Som applikationen ser ut idag, så finns det inga instruktioner för en ny användare hur den 
skall spela spelet. Vi har reglerna, men några tydliga, kanske grafiska instruktioner, som 
steg-för-steg går i genom, likt en “Wizard” (Tidwell 2012).

Jag tror mycket på att erbjuda många sorteringsmöjligheter, samt att det skall vara enkelt 
att hitta spel (kanske spel som sin lärare har skapat) som man vill spela, men även att det 
finns möjlighet att sortera bland spel, efter till exempel popularitet, betyg (se nedan), 
snittresultat. Finns det ett hundratal spel, så kan det vara svårt att hitta just det man själv 
letar efter.
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Annan funktionalitet som jag har tänkt på, är att ge applikationen funktionalitet som man 
hittar i sociala medier. Det jag då tänker är att man skall ha en möjlighet att kunna dela 
information med andra användare, det skulle kunna vara privata textmeddelanden, 
inbjudningar, eller ett resultat.

Något som man också skulle kunna hämta från sociala medier, är en möjlighet att rangordna 
spel efter vad användarna tycker om det. Detta skulle kunna ske med en enkel 
“tumme/tumme ned”.Problemet är dock hur man skulle undvika att en användare, till 
exempel, bara röstar ned ett spel på grund av att denne fick ett dåligt resultat. Detta har jag 
ingen bra lösning på i dagsläget.

Något som påpekades under experimentet var att det var enbart en person som styrde all 
interaktion i spelet. En förbättring skulle vara att ge alla deltagare i ett gruppspel 
möjligheten att interagera, att man simultant kan söka efter flera saker samtidigt, och på 
så sätt skulle alla involverade alltid kunna vara delaktiga, och dödtid skulle minimeras. Jag 
skulle också vilja att användaren har möjlighet att ge spelaren att ge feedback till den som 
skapat spelen.

Ytterligare funktionalitet som jag kan tänka skulle passa in i applikationen är att man utöver 
enbart en textchatt, även har möjlighet att föra ljudsamtal med varandra.

Mycket av det ovanstående kommer enbart min primära målgruppen, skoleleverna, har 
tillgång till, men jag ser även förbättringsmöjligheter för läraren.

Det första är portal, likt den tilltänkta för eleven, fast anpassad för lärare. Övrigt 
funktionalitet i portalen skulle likna den som eleven har tillgång till, till exempel, meddelande, 
följa varandra.

En funktion unik för läraren skulle dock bli en möjlighet att kunna skicka ut 
massinbjudningar till en grupp elever, en hel klass, eller en hel skola. Att en hel klass 
potentiell spelar samtidigt skulle göra att läraren skulle vara mer involverad genom “det 
sociala lagret”, än om bara ett fåtal skulle spela. 

Jag valde att prioritera skoleleverna, så jag har inte lagt så mycket på att utveckla koncept 
för hur lärarens förbättringar skulle kunna se ut, därav så få föreslagna förbättringar för 
lärarna.

Målgruppsanpassning
Även om applikationen skulle få en nationell spridning, så tror jag inte att applikationen 
skulle behöva förändras speciellt mycket för passa målgruppen.

Jag tror att eleverna i en “vanlig” skolklass representerar de typer av elever som finns i alla 
klasser i ett land. Självklart kommer det att finnas specialfall, men överlag så tror jag att mitt 
påstående stämmer väl.
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Om vi går över på läraren, så tror jag att dennes roll inte skulle förändras speciellt mycket. 
Jag ser lärarens roll i applikationen som ganska universal, oavsett systemet. Fler användare 
skulle göra att läraren skulle kunna få mer feedback (om denna funktionalitet implementeras) 
på sina spel, vilket i sin tur nog skulle leda till bättre spel i framtiden.

Interaktionsflöde
Även om det finns mycket potentiella förbättringar i min applikationen, så tycker jag att den 
står på bra grund, grundidéen finns där, men det finns en del småsaker som jag tror skulle 
kunna förbättra interaktionsflödet.

Till exempel i dialogfönstret när du skapar ett nytt konto skall du till exempel kunna få 
meddelanden vid inputfältet (“Same-Page-Error Messages” (Tidwell 2012).)

Det finns flera delar av applikationen som skulle behöva förändras om applikationen skulle 
växa i storlek, om man fortfarande skulle vilja behålla spelflödet som applikationen har idag.

Detta skulle kunna göras genom att utökar navigeringsmöjligheten på sidan där spelen finns. 
Det hade jag hade tänkt vore ett “karuselliknande” (Tidwell 2012) navigeringsystem. 

Något så enkelt som en sökfunktion skulle också möjligheten för användaren att ta del av 
applikationens fulla innehåll, mycket innehåll skulle göra det svårt att navigera runt i 
applikationen.

En sak som jag också har tänkt på för att förbättra användarinteraktionen är att användaren 
skall kunna anpassa gränssnittet efter eget tycke, det kan då vara till exempel färgval, 
typsnitt, textstorlek och så vidare.

Det sociala lagret
Om applikationen har en bra infrastruktur, så tror jag att “det sociala lagret” enbart skulle 
gynnas av en nationall spridning. Fler användare av TreasureTrail skulle göra applikationen 
mer “levande”; sannolikheten att någon annan skulle spela samtidigt som just dig är större, 
vilket i sin tur skulle ökade möjligheter att interagera med dessa. 

Fler lärare skulle också innebära fler spelskapare, vilket skulle innebära att det finnas fler 
spel att välja emellan, en större potential att det finns ett spel som just faller eleven i 
smaken.

Ett problem som jag ser med en internationell spridning, vore de språkförbristningar som 
skulle kunna uppstå, men jag tror att detta skulle kunna lösas genom att man har möjlighet 
att ställa in begränsningar i vilka språk som visas i inställningar.
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