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Abstract

The older the person gets and the higher up they go in school, the
workload gradually increases as teachers demands more from each
student. Some students might experience it as more difficult to man-
age their time as their everyday life contains a larger amount of own
responsibility than before. Studies show that many students are not
sufficiently prepared for the demands and expectations placed on the
university. Therefore, it is important to prepare students already
during upper secondary school so that the transision to university is

not too big.

This thesis aims to investigate excisting challenges for high school
students when they take the step to the university. Based on the
results of the investigation, a digital prototype is developed with the
purpose to make upper secondary school students more prepared to

study at a university.

The project follows the design process of the double diamond’s four
steps. The focus will be on including the user in the various steps of
the design process. The project uses theory in the form of gamifica-
tion and motivation as a basis for the work. Design methods within
idea generation, concept development, user testing, and prototyping

are used in the project.

The projects results are presented through a hi-fi prototype in the
form of a planning app for increased study motivation. The app
contains different elements from gamification, such as leaderboards,
points, and achievements. The thesis also suggests future improve-

ments, both for the prototype and what should be made in order to



make upper secondary school students more prepared for the univer-

sity.

Keywords: Gamification, Design for Motivation, User experience
(UX), User Interface (UI), Secondary School, University



Sammanfattning

Under ménniskans skolgang okar successivt arbetsbérdan och sko-
lan kraver mer av varje individ. For vissa kan det upplevas som
svarare att disponera sin tid da vardagen for manga innehaller mer
aktiviteter dn tidigare. Studier visar att pa manga studenter inte
ar tillrdckligt forbereda infor krav och forvéantningar som stélls pa
hogskolan. Darfor ar det viktigt att redan under gymnasietiden se
till att forbereda eleverna sa att steget till hogskolan inte blir sa

stort.

Malet med examensarbetet &ar att undersoka vilka utmaningar som
finns for gymnasielever nar de tar steget till hogskolestudier. Utifran
resultatet av undersokningen utvecklas dven en digital prototyp vars

syfte ar att forbereda gymnasieelever mer infor hogskolestudier.

Projektet foljer den iterativa designprocessen double diamonds fyra
steg. Fokuset kommer ligga pa att inkludera anvéndaren i de olika
stegen i designprocessen. I projektet anvénds teori i form av gamifica-
tion och motivation som underlag till arbetet. Designmetoder inom
idégenerering, konceptutveckling, anvindartestning samt prototyp-

framtagning anvénds i projektet.

Slutresultatet av projektet presenteras via en hi-fi prototyp i form av
en planeringsapp for ckad studiemotivation. Appen innehaller flera
olika element fran gamification som topplista, podng och achieve-
ments. [ arbetet presenteras dven forbattringsarbete som kan goras
utav bade framtagen prototyp samt inom d&mnet hogskoleférberedande

arbete under gymnasiet.



Nyckelord: Gamification, Design for motivation, User experience
(UX), User Interface (UI), Gymnasium, Hogskola
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1 Introduktion

1.1 Bakgrund

Ju aldre ménniskan blir och hogre man kommer upp i skolan desto
mer krivs av eleven att ta eget ansvar over sitt skolarbete. Manga
upplever att det blir svarare att disponera sin tid da vardagen for
manga innehaller fritidsaktiviteter, extraarbete, eller andra typer av

engagemang parallellt med okat eget ansvar 6ver sina studier.

En studie utford utav skolverket visar att elever som kommer direkt
fran gymnasiet har det svarare i borjan utav utbildningen till skillnad
fran dldre forstaarsstudenter. Pa de undersokta ingenjorsutbildningar-
na framhévs att de dldre studenterna &r mer ambitidsa och har béttre
studiefokus &n yngre studenter. Avhoppen pa hogskolan har 6kat vil-
ket tydligt hdnger ihop med svaga studieresultat, &ven om orsaken
till svaga prestationer varierar enligt studien. Senaste aren har man
pa de intervjuade larosédtena dven sett att manga studenter forvantar

sig att hogskolans uppligg ska likna gymnasieskolans. [1]

Studien visar ocksa pa att &ven om manga elever har hogt sjalvfortro-
ende dr de inte tillrdckligt sjdlvstandiga forsta aret pa hogskolan.
Tillsammans med motivation &r sjilvstindighet en av de viktigaste
egenskaper att besitta for att klara hogskolan pekar flera ldroséten
i studien pa. De intervjuade i studien framhéver att gapet mellan
gymnasiet och hogskolan &r for stort. De intervjuade i studien menar
att det i dagslaget inte finns nagot system eller samarbete mellan
larar pa hogskola/ gymnasieskola. Enligt larositena ar det viktigaste

for att klara sina studier att vara motiverad, hantera frihet under
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ansvar, samt vara intresserad och engagerad i sina studier. [1] Dérfor
ar det viktigt att redan under gymnasietiden forbereda eleverna sa

att steget till hogskolan inte blir sa stort.

1.2 Syfte

Syftet med examensarbetet dr att undersoka vilka utmaningar som
finns for gymnasielever nédr de tar steget till hogskolestudier. Un-
dersokningen kommer resultera i en digitalt 16sning i form av en pro-
totyp som anvénder sig av gamification som i framtiden kan anvéndas
for att forbereda elever mer infor hogskolestudier redan under gym-
nasietiden. Malet ar att minska gapet mellan uppldgget pa gymna-
sieskolan och de krav som stélls i form av sjilvstandigt arbete pa

hogskolan.

1.3 Avgrinsningar

Arbetet avgransas till att forbereda elever till att bli mer sjalvstéindiga
infor omstéllningen till hogskolan och kommer dérfor inte beréra att

utveckla specifika @mneskunskaper hos elever.

Det &r en bred malgrupp och darfor sa begréansas den priméra malgru-
ppen till de dldre arskurserna pa hogskoleférberedande program pa
gymnasiet och mer specifikt elever som avser att studera vidare pa

hogskoleniva. Den sekundéra malgruppen &r hogskoleelver.

Eftersom projektet dr tidsbegrédnsat till 20 veckor kommer endast de
viktigaste funktionerna att implementeras i den slutgiltiga prototy-
pen. Exempelvis implementerad inte en inloggningsfunktion i proto-

typen da andra delar bedéms vara viktigare for projektet. Prototy-
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pen utvecklas med visuell presentation men programmeras inte till
en fullstédndig app. I projektet valdes prototypen att begrédnsas till

en mobilapp for att vara léttillginglig i anvandarens vardag.

Nér det géller teori sa har den avgréinsats till gamification och olika
teorier som beror motivation. Prototypen &r utvecklade primért for
den svenska marknaden men hade i framtiden kunnat vidareutvecklas

aven for den internationella marknaden.
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2 Metod

2.1 Planering

Som planeringsverktyg anvéndes ett ganttschema fran Ulrich och Ep-
pinger. Ganttschema gor det enklare att se vilka delar projektet in-
nehaller och vad som ska goras nér.[2] Eftersom det &r svart att
forutspa exakt hur mycket tid varje del av projektet tar lades nagra
veckor i slutet lediga ifall det skulle behovas. I appendix A finns bade

den ursprungliga planen samt hur utfallet faktiskt blev.

2.2 Designprocess

Som designprocess for projektet anvindes double diamond. Eftersom
double diamond &ar en iterativ designprocess beddémdes den passa
projektets uppléigg. Da projektet dven har stort fokus pa anvindaren

anvandes dven UX- och Ul-design i designprocessen.
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2.2.1 Double diamond

Discover Define Develop Deliver

Figur 2.1: Double diamond

Double diamond &r en iterativ designprocess som grundar sig i anvéan-
dvéndarcentrerad design genom att inkludera anvindaren genom he-
la processen. Metoden &r uppdelad i tva diamanter dir den forsta
delen bestar av att upptéicka och analysera d&mmnesomradet for att
tydligare definiera problemomradet. I den andra diamanten ligger
fokuset pa att utveckla och leverera en slutgiltig 16sning pa det defi-

nierade problemet. [3]

I detta projekt kommer de olika delarna se ut sitt:

e Discover: Designern samlar in information for att fa en bredare

kunskap och insikt i problemomradet.

e Define: Den information och kunskap som samlats in om pro-
blemomradet analyseras for att skapa ett ramverk for design-

projektet.

e Develop: Idéer genereras, koncept utvecklas genom att skapa

prototyper som sedan testas i iterativa steg.
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e Deliver: Den slutgiltiga produkten levereras i form av en pro-

totyp tillsammans med resultatet.

2.2.2 UX design

UX, som &r en forkortning for user experience, star for anvandarupple-
velse vilket syftar till hur ménniskan interagerar med olika produkter.
Om en person vill tdnda en lampa i taket interagerar en person med
en lampknapp. Hur anvindaren upplever knappen paverkas av pro-
duktens design i form av dess farg, material samt fysiska utseende.
Nar méanniskan anvéinder en produkt utvéirderar personen den utifran
produktens generella intryck, funktioner, anvandarvénlighet samt om
den ger nagot vérde for personen. UX design inkluderar hela design-
proceccen fran att forsta anvandaren och dess behov till att utveckla
en l6sning med fokus pa anvéndarupplevelse och funktionalitet for

anvandaren. [4]

2.2.3 UI design

UI, som &r en forkortning av user interface, fokuserar pa det visuella
och hur anvéndaren interagerar med produkten. Det &r en viktig del
av UX design for att fa en bra anvindarupplevelse och med malet &r

att produkten ska upplevas som lattanvénd.[5]
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Figur 2.2: UX vs UI [4]

Centrala designprinciper inom UI &r:

e Visibility: Hur en visuell utformning stodjer anvandaren i att

till exempel hitta funktionen eller vad som &r nésta steg.

e Feedback: Du far en begriplig aterkoppling pa det du gor som

att det hant och vad som hént.

e Constraints: Begransningar for att anvandaren ska halla sig in-

om det som avses och inte gora misstag.

e Consistency: Genom att vara konsekvent sa underlattar man
for anvindaren genom att exempelvis genomgaende anvinda

samma logik for hur knappar fungerar.

e Affordance: Hur ett objekts uformning kan ge ledtradar till hur
eller till vad det ska anvindas till. [6]
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3 Discover

Define Develop Deliver

Figur 3.1: Disconery: Double diamond

Den forsta fasen i arbetet gick ut pa att skapa en djupare kunskap
och forstaelse for projektet. Detta gjordes genom att samla in infor-
mation pa olika sitt. De olika metoderna som anvindes presenteras

i kommande underkapitel.

En litteraturstudie gjordes for att fa en djupare kunskap om ga-
mification, hur det kan anvéndas samt modeller kring motivation.
Malet med litteraturstudein ar att forsta vad olika personer motive-
ras av och varfér. Som ett komplement till litteraturstudien gjordes
en marknadsanalys for att undersoka vilka typer av studierelaterade
verktyg som redan finns i form av appar. Utover att se vilka losningar
som finns pa marknaden ger analysen &dven inspiration till hur gami-

fication kan anvindas i studierelaterade appar.

For att fa en bygga ut forstaelse for vilka problem som de elever som
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borjar hogskolan har gjordes dven intervjuer. Kvalitativ data samla-
des in genom att intervjua hogskoleelever, gymnasieldrare och studi-
evigledare pa hogskolan som ett komplement till skolverkets studie.
For att underlatta analysen i ndstkommande steg summerades den
insamlade datan fran intervjuer och skolverkets rapport i ett affini-
tetsdiagram. Detta for att enkelt identifiera och kategorisera tydliga

monster 1 datan.

3.1 Litteraturstudie

3.1.1 Gamification

Sedan tidigt 70-tal har undersokningar gjorts pa hur mé&nniskans
beteende och hjarnfunktion i form av engagemang och motivation
paverkats utav digitala spel. Utvecklingen utav digitala spel resulte-
rade i att designelement och funktioner fran spel borjade anvéndas i
icke-lekfulla sammanhang, det som idag bendmns som gamification.
Begreppet beskrivs som anvindandet av spelinspirerade designprin-
ciper i andra sammanhang &n inom underhallning for att skapa en-
gagemang, motivation och beteendefoéréndrigar. [7] Gamification har
de senaste aren blivit alltmer populdr och anvinds inom flertalet
olika omraden, exempelvis inom utbildning, traning, innovation och

marknadsforing. [8]

Forskning visar att fenomenet gamification och dagens moderna anvé-
ndningen av omradet dr fortfarande i introduktionsfasen. Gamifica-
tion som koncept utvecklas konstant och har med dagens teknik ett
storre anvédndningsomrade dn det hade for 10 ar sedan.[9] Majorite-
ten av de studier som gjorts visar att gamification har en mer positiv
an negativ paverkan pa motivationen hos anvéndare. Studierna lyf-

ter de positiva effekterna med gamification men varnar dven for att
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gamification kan ta bort anvindarens interna motivation. Samtidigt
hénvisar studier att genomténkta spelelement kan ¢ka intern motiva-
tion genom att tillfredsstélla anvindarens psykologiska behov vilket

resulterar i ett effektivt sjilvstyrande larande. [10]

Det &r dven viktigt att se till att undvika anviéndande av spelele-
ment som kan fa anvidndaren att uppleva kénslor som har negativa
kopplingar. Exempelvis &r det viktigt att vara arlig mot anvindaren
sa personen inte kédnner sig lurad eller utnyttjad nir den anvinder
spelet. En anledning till att projekt inom gamification fallerar &r for
fokuset framst har varit pa att prioritera den tekniska delen Gver
anviandaren. Det &r enklare att implementera den tekniska biten me-
dan att forsta anvandarens behov, motivation och kédnslor dr mer
komplext. Darfor ar det viktigt att inkludera anvéndaren och arbe-
ta med en anvinvéndarcentrerad designmetodik for att lyckas med
gamification. [11]

For att forsta gamification édr det viktigt att forsta skillnaden mellan
begreppen leka (eng. playing) och spela (eng. gaming). Leka beskrivs
som en fri lekform dér inga regler &r definierade medan spela beskrivs
som en regel- och malbaserad form av leka. Definitionen av gamifi-
cation skiljer sig fran andra liknande koncept beroende pa hur stor
del av konceptet som anvénder spelelement samt om dess uppléigg &ar

mer av en lek- eller spelform, se figur 3.2.[12]
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Playing

Figur 3.2: Gamification [12]

Gamification skiljers sig fran spel i form av att endast delvis anvénda
spelelement. Skillnaden mellan gamification och lekfull design &r att
gamification har en begriansning i form av regler. Exempelvis sa kan
en regel inom gamification vara att anvindaren far X antal podng av

att utfora uppdrag Y. [12]

Gamification design: MDA och MDE

MDA &r en av det forsta framtagna designprinciperna inom gami-
fication som hjélper designers att enklare forsta speluppbyggnaden.
Modellen innehaller tre olika delar - Mechanics (spelets komponen-
ter), Dynamics (spelets beteende), Aesthetics (spelarens kénslor), se
figur 3.3. [9]
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Figur 3.3: MDA: Mechanics, dynamics, aesthetics [12]

Mechanics

Spelmekanik ar de spelelement och komponenter som finns i ett spel.
Anvéandarens motivation och engagemang kan paverkas av de spel-
komponenter som finns i spelet. Aven om spelmekanik och regler
hénger ihop &r det viktigt att sdrskilja de tva delarna. Spelmekanik
ar exempelvis att implementera spelnivaer som gor att anvéndaren
kan ga upp eller ner en niva, medan regler styr vilken handling som
gor att anviandaren byter niva. Exempel pa spelmekanik &r nivaer,

poédng, topplista, mérken och achievement systems. [12]
Dynamics

Dynamik &r interaktionen med mekaniken och kan beskrivas som hur
spelet reagerar beroende gor i spelet. Att kopa en tomt i Monopol
ar en typ av dynamik i spelet dir anvéindaren betalar spelet for att
képa tomten och far tillbaka en lagfart. [13] Anvédndarens motivation
och beteende gentemot spelmekaniken styrs utav speldynamiken vil-
ket gor det viktigt att identifiera och uppfylla de behov som olika
anvandare har. Vanliga behov hos anvindare dr beléningar, status,

achievements, kunna uttrycka sig, tavlingar och altruism. [12]
Aesthetics

Estetik beskrivs inom MDA som de kanslor som anvindaren kan

kénna nér personen spelar ett spel och &r en emotionell reaktion som

23



speldesigners vill skapa i spelet. Estetiken paverkar genom ljud och
visuella element spelets utseende och den kénsla som spelaren kan
kdnna nér den anvinder spelet. Exempelvis sa kan tva spel som har
samma mekanik och dynamik men olik estetik ge olika upplevelser

hos samma anvéndare. [13]
MDE

Eftersom MDA var en av de forsta modellerna som togs fram in-
om gamification har det utvecklats och anpassats for att passa olika
sammanhang. En av fordndringarna var utvecklandet av MDE som
star for Mechanics, Dynamics and Emotions. I modellen beskriver
emotions mer skapandet av den specifika kénslan av engagemang
hos anviandaren och tar inte héansyn till andra typer av emetionella
reaktioner. Eftersom gamification enbart innehaller delar av spelele-
ment passar aestetics mer i ett renodlat spel medan emotions &r mer

anviandbart inom gamification. [9]

3.1.2 Motivation

Intern och extern motivation

Intern motivation kommer inifran individen i form av nyfikenhet, in-
tressen eller ndjen. En person som har inre motivation gor en aktivitet
mer for egen tillfredsstélle dn for yttre pafoljd. Det finns viss forsk-
ning som pavisar att i en akademisk kontext &r intern motivation

viktigare &n extern motivation. [14]

Extern motivation kommer till skillnad fran intern motivation fran
yttre faktorer som beléningar, forvantningar och paféljder. En person
som styrs av yttre motivation gor en aktivitet med avsikten att fa

nagot specifikt resultat, exempelvis berém. [14]
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I en studiekontext drivs inte alla elever av inre motivation vilket gor
det viktigt for larare att &ven 6verviga anvindandet av yttre motiva-
tionsfaktorer. Det ar viktigt for de som designar att vid anvdandandet
av externa motivationsfaktorer ta hansyn till de konsekvenser som
kan uppsta. En konsekvens kan vara att motivationen hos en del ele-
ver forsvinner nidr man tar bort de yttre motivationfaktorerna. Sam-
tidigt kan for stort anvidndande av yttre motivationfaktorer riskera
att minska den inre motivationen hos vissa individer som drivs av
inre motivation. Darfor ar det viktigt att anvidndandet av beloningar

eller pafoljder gors varsamt niar malet dr att motivera elever. [14]

Self-Determination Theory

Teorin &r baserad pa antagandet att ménniskans motivation paverkas
av individens omgivning i form av sociala och kulturella faktorer.
Enligt teorin utvecklas ménniskan utifran de psykologiska behoven
autonomi (sjalvbestammanderitt), kompetens och samhorighet. For
att en person ska utvecklas maste den kénna att de sjélva kan kon-
trollera sitt beteende och konsekvenser, uppleva att de har formagan
att klara av en uppgift, samt kénna samhorighet med en grupp eller
genom att interagera med andra. [15]

Ett sétt att oka en elevs autonomi ar att ge eleven flera valalterna-
tiv genom att exempelvis tillata personen sjilv att vilja d&mne att
skriva om i ett projekt. Dock ar det viktigt att vara forsiktig vid
anvandandet av externa beloningar. Om man exempelvis belonar ett
beteende som fran grunden &r inre motiverat med externa beloningar
kan det hindra individens autonomi. [15] Detta eftersom eleven ris-

kerar att dess inre motivation styrs av externa beloningar. [16]

Nér individer upplever att de har formagan att géra nagot bra kan
det skapa intern motivation. Elever kidnner sig samtidigt inte kom-

petenta om uppgifterna de gor ar for enkla. For att cka kdnslan bor
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uppgifterna vara utmanande samtidigt som individen har formagan
att kunna losa den. Samtidigt som positiv feedback kan ha en positiv
inverkan pa den inre motivationen kan negativ feedback fa negativ

paverkan. [15]

Att kdnna samhorighet till larare eller sina studiekamrater kan 6ka
den inre motivationen. Kénslan av samhorighet kan ocksa 6ka den
akademiska prestationen liksom engagemanget i klassrummet. Ge-
nom att fa stéttande och varmt bemdotande fran andra kan studenten

kénna en positiv samhorighet och bli motiverad. [15]

Achievement goal theory

Achievement goal theory (AGT) syftar till att motivation kan skapas
genom individers tron eller vilja att uppna specifika mal. Det finns
tva olika typer av mal inom teorin, inlarmingsmal och prestationsmal.
Inlarmingsmal handlar om viljan att anskaffa de formagor som krévs
for att klara av en uppgift eller for att forsta ett visst koncept. Pre-
stationsmal handlar om viljan att prestera béttre &n andra. Personer
med prestationsmal dr mer intresserade av att jamfora sig med and-

ra medan de med inldrmingsmal fokuserar mer pa att forbéttra sig
sjalv.[17]

Aven om det &r enkelt att dra slutsatsen att personer med inlirmings-
mal presterar battre &n de med prestationsmal i akademiska samman-
hang men det finns fa empiriska studier som visar pa detta. Eftersom
AGT é&r dynamiska kan en individ anvédnda sig av bada i typerna
i olika sammanhang. Exempelvis kan en person som vanligtvis har
inldrningsmal under terminerna anvénda sig av prestationsmal nér

personen forbereder sig infor examinationstillfiallen. [17]

Achievement systems (AS) &r en av de funktioner som okar mest i

anvandandet av spelinfluerade system. Speldesigner tror att anvéindan-
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det av AS kan vara viktigt for att skapa engagemang hos anvindaren.
For att uppna onskat beteende hos anvdndaren bor AS vara noga

utténkt och integrerat i systemet. [12]

Det finns olika typer av achievement systems inom gamification:

e Instructors: Anvénds for att guida anvéindaren genom inlarnings-
processen. Ser till att anvéndaren klarar sig sjélv och forstar hur

man interagerar

e Quests: De ar lasta tills anvandaren har avklarat en specifik

uppgift.

e Content discovery: Uppmuntrar anvindaren att sjélv utforska

applikationen.

e Socialiser: Gar ut pa att fa anvindaren att interagera med com-

munity genom samarbete inom inlarning.

e Grinder: &r lasta tills anvéindaren utfort en handling tillréckligt

manga ganger for att personen ska beméstra en viss uppgift.
e Herculean tasks: nér anvéndaren klarar ganska svara uppgifter.

e Trophies: Tilldelas endast ett fatal anvdndare i community, de-

signade for att andra inte ska kunna vinna dem

e Lojalty: prestationer som belonas nir anvindaren visar lojalitet

mot applikationen. [12]

UX: Flow theory

Flow theory en individs subjektiva upplevelse néir personen utfér en

internt motiverad aktivitet, exempelvis nar personen utfér en sport,
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malar, programmerar eller spelar ett spel. I kombination med forsk-
ning av tv-spel ger flow theory en kunskap kring varfor individer dras

till att spela samma spel flera timmar i stréck. [18]
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Figur 3.4: Flow channel [18]

Det dr mycket viktigt att anvindaren tycker att aktiviteten ar tillrack-
ligt utmanande men uppnabar. Alltsa att individen upplever en ba-
lans mellan de skills som den redan har och de skills som krévs for
att klara aktiviteten. Exempelvis behover en person som ar nyborjare
och inte hunnit utveckla sina skills en enklare aktivitet jamfort med
en person med mer utvecklade skills som behover en mer utmanande
aktivitet. Om en utmaning &r for enkel for en person med hogt ut-
vecklade skills kommer personen att trottna. Genom att 6ka nivan av
utmaning i proportion mot individens skills sa ser man till att stanna
i flow state, se S2 i figur 3.4.[18]

Det &r samtidigt viktigt att se till att aktiviteten inte blir alltfor
utmanande och kraver mer utvecklade skills &n vad anvéndaren be-
sitter da det kan skapa stress och angest hos individen. Det &r dérfor
viktigt for speldesigners att se till att forhallandet mellan utmaning

och skills &r i balans for de olika anvdndarna.|[18]
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3.1.3 Reflektion fran litteraturstudie

Fran litteraturstudien gjordes foljande reflektion av en insamlade
teorin. MDE valdes som designprincip eftersom den var den mest
forekommande designprincipen som nédmndes i artiklar inom gami-
fication. Den ansags dven vara passande da MDE bygger pa en av
de forsta framtagna designprinciperna inom gamification i form av

MDA.

Fran teorin anses dven anvidndandet av beloningar och konsekven-
ser som motivationsfaktorer relevant fér projektet, exempelvis for de
som saknar den inre motivationen for att gora sina uppgifter. I pro-
jektet ar det dock viktigt att inte Gveranvénda beloningar da det
bedoms kunna minska den interna motivationen hos vissa individer.
Det &r aven viktigt att appen anpassas sa att den upplevs som lagom
stimulerande att anvénda. Om appen ar for svar och stressande att
anvanda sa kan anvindaren kdnna angest samtidigt om den upplevs

for enkel sa kan anvindarem trottna istillet.

Att bland annat stiarka anvéndarens upplevelse av anatomi upp-
levs ocksa som viktigt. Genom att 6ka valmojligheterna i hur appen
anvands kan den individanpassas mer efter anvindarens egna intres-
sen. Nagot som ocksa ar viktigt dr att ge mojligheten till att skapa en
kénsla av samhorighet mellan anviandarna. Eftersom olika ménniskor
drivs av olika saker i form av prestationsmal eller inldrningsmal bor

appen dven utvecklas for att kunna anvéndas av bada typerna.

3.2 Analys av konkurrenter
For att fa en uppfattning kring vilka typer av studieverktyg som

anvander sig av gamification som finns pa marknaden och vilka ele-

ment de anvidnder gjordes en analys av konkurrerande applikatio-
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ner. Genom att analysera konkurrerande l6sningar inom ett omrade
kan viktiga insikter om hur konkurrenterna anvénder sig av funk-
tioner, floden och andra egenskaper i deras design for att skapa
kéanslor hos anvédndaren. De insikter som skapas fran konkurrenters
designlosningar kan vara till nytta vid utvecklandet av en egen pro-
dukt. [19]

For att hitta och testa de studieappar som finns pa marknaden
anvindes google for att soka artiklar som rekommenderar de bésta
apparna. Sokningar gjordes dven pa Appstore. Totalt laddades 20
olika studieappar ned som alla innehdll nagon typ av gamification.
Samtliga appar testades for att se hur de fungerade. Efter att ha
testat alla appar valdes tre olika appar ut till att analyseras. De tre
apparna valdes ut pa grund av att de var olika varandra samt var en

bra representation 6ver de typer av appar som testats.
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3.2.1 Forest
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Figur 3.5: Forest, bilder tagna fran appen

Appen forest ar till for att hjédlpa personer att hitta fokus i olika ty-
per av situationer. Anvéndaren véljer att plantera ett trad i appen
och bestammer sjalv hur lang tid mellan 10 till 120 min det ska ta for
tradet att vixa till sin fulla storlek. Under tiden som personen foku-
serar pa det personen ska gora vixer tradet i appen. Om anvéndaren
véljer att limna appen innan triadet ar fardigvuxet sa dor triadet. Nar
tiden gatt ut och triadet ar fardigvuxet planteras det i ens tradgard.
[20] Om trédet 6verlevde belonas dven anvindaren med mynt som
kan spenderas i butiken for att kopa nya tridsorter. For att se till
att det finns nagon typ av konsekvens Over att man lamnat appen
och dodat sitt trad planteras dven det i tradgarden.

I appen kan man lagga till sina véanner i sitt community for att se

deras tradgard och hur vil de har varit fokuserade. Forest anvinder
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dven prestationer som anvidndaren kan uppna genom att uppfylla
olika uppdrag, exempelvis genom att fokusera i totalt 4 timmar. Som
beloning far dven anvindaren mynt som kan spenderas for att kopa

nya tradsorter att plantera.

3.2.2 StudySmarter, bilder tagna fran appen
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Figur 3.6: StudySmarter, bilder tagna fran appen

StudySmarter ar en app som skapades for att hjélpa elever klara si-
na studiemal genom att skapa motivation, struktur och effektivitet.
I appen kan anvéndare skapa flashcards, anteckningar och samman-
fattningar som kan delas med andra anvéndare for okad inlérning.
Det finns dven en planeringsfunktion som anpassar sig sjilv efter
anvéndarens preferenser, mal och inldrningssétt. [21] StudySmarter
anvander sig av av flera olika spelelement i form av prestationer,

streaks, mérken samt spelinspirerade studietekniker som fragesport.
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3.2.3 Duolingo
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Figur 3.7: Duolingo, bilder tagna fran appen

Duolingo &r en app vars syfte ér att lara anvindare nya sprak pa ett
roligt och effektivt sétt. Appen erbjuder genom artificiell intelligens
personanpassade kurser som utvecklar bade anvédndarens lés-, tal-
samt skirvfardigheter. Genom att anvénda flera typer av spelelement
och utmaningar skapar appen motivation hos anvéindaren till att géra

sprakstudierna till en rutin. [22]

Appen ger dven anvindaren manga olika typer av bel6ningar. Vid
utforda tester laser anvindaren upp presenter som innehaller diaman-
ter samt belonas med poédng i form av xp. Genom att samla poéng
eller klara av olika utmaningar laser anvindaren upp olika prestatio-
ner, exempelvis uppna 3 dagars streak for niva ett av wildfire. For
att skapa lojalitet hos anvéindaren skapar man en streak for varje dag

i rad som anvandaren gjort en spraklektion. Duolingo anvénder dven
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dagliga utmaningar som ger kortsiktiga mal fér anvéindaren utéver
det langsiktiga att ldara sig ett nytt sprak. Appen har ocksa en lea-
derboard samt en multiplayerfunktion fér de som vill lara sig spraket

tillsammans med en van.

3.3 Anviandarstudie

For att fa en battre forstaelse pa vilka utmaningar och behov poten-
tiella anvéndare kan ha gjordes en anvéndarstudie. Anvindarstudien
bestar av intervjuer av tre olika grupper som har koppling till anvénd-
aren; gymnasielarare, studieviagledare pa hogskolan samt hogskoleele-

ver.

Intervjuer &ar en kvalitativ metod for att samla in data i form av
anvandares upplevelser, asikter, motivation och beteende. Metoden
kan dven anvédndas for att informationinsamling fran experter in-
om ett specifikt omrade. Intervjuer kan i borjan av en process ge

vérdefulla kunskaper om anvéndaren och deras behov. [23]

Innan intervjuerna togs intervjufragor fram for att bland annat ta
reda pa vilka utmaningar elever pa gymnasiet/ hogskolan har, vad
som motiverar dem samt vad som hade kunnat goras férebyggande.
Nér man utfor intervjuer ar det viktigt att fragorna som stélls &r
Oppna, om syftet ar att fa deltagaren att ge mer beréttande och
forklarande svar.[24] For att sikerstélla att den intervjuade svarar
pa fragan samt ger ett mer utvecklat svar testades intervjufragorna
genom testintervjuer. Efter intervjuerna gjordes modifikationer innan

de riktiga intervjuerna inleddes. Intervjufragorna aterfinns i appendix
B, Coch D
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3.3.1 Intervjuer med gymnasieldrare

For att fa en béattre bild och forsta hur elever férbereds infér hogskolan
intervjuades tva gymnasieldrare om amnet. Malet med intervjuerna
var att forsta vilka beteende och monster som finns redan pa gymna-
siet ur en larares perspektiv. De tva intervjuerna gjordes med larare

inom olika &mnesomraden fran olika gymnasieskolor.
Syfte och malbild

I intervjuerna lyfte ldrarna vikten av att elever ser syftet med deras
arbete. En av lararna papekade att han forsoker informera eleverna
om att dven de trakigare uppgifterna har ett viktigt syfte, men att
det ar svart att fa alla att se det. En annan papekade att de ele-
verna dr mer engagerade och ambitiosa i projekt som exempelvis &ar
kopplade till relevanta foretag for utbildningen. Da vill eleverna gora
ett gott intryck samt forstar syftet av sin arbetsinsats. Bada ldrarna
lyfter ocksa att de elever som de ser har goda férutsdttningar infor
hogskolan har tydliga mal som de vill na och drivs av att de vill
mycket med sin skolgang. I intervjuerna framkommer det dven att
lararna hjélper elever som inte vet vad de vill med sin utbildning att

ta reda pa vad de ar intresserade av, samt sédtta upp mal och delmal.
Motivation

Lararna lyfter att eleverna dr mer motiverade att gora en uppgift
om de tycker undervisningen &r intressant och rolig. En av lararna
papekar dock att det ar viktigt att eleverna lar sig att allt inte ar roligt
och behover kunna bygga motivation trots att en uppgift upplevs
som trakig. En gemensam faktor som lararna lyfter ar vikten av att
omge sig med ratt studiekamrater. De menar pa att eleverna skapar
ett positivt studieklimat dédr de motiverar och lyfter varandra. En
annan viktig faktor enligt ldrarna &r att kunna hantera motgangar

da en del elever ger upp nér det inte blev som de forviantat sig. En
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av ldararna framhéver att eleverna drivs och motiveras av olika saker.
Vissa elever drivs av att fa bra betyg, en del drivs av att uppna
ett specifikt mal, vissa av att delta i evenemang, medan andra av
att vara en del av ett sammanhang. En av ldrarna lyfter dven att
ge eleverna beloningar ar mycket viktigt for att skapa motivation.
Léararen berdttar att hon brukar uppmana sina elever att sjilva sétta

upp egna beloningar for utfort arbete.
Studieteknik och planering

Bada lararna upplever att formagan att kunna planera och ha réitt
studieteknik dr mycket viktigt for att klara sina studier. En av lararna
framhéver att han upplever att manga av hans elever inte planerar,
for att de tycker det ar trakigt. Pa en av skolorna erbjuds eleverna
ett utbildningsprogram dér eleverna genom workshops tranar pa olika
planerings- och studietekniker under sin utbildning. Lararen tycker
programmet dr uppskattat men framhéver att det ar upp till eleven
sjalv att ta till sig det. En annan larare lyfter vikten av studiefokus
och hur stor paverkan det har pa eleverna. Han berdttar att manga
elever far 6ver flera hundra notiser i sin telefon per dag som standigt
stjal uppmérksamhet. Det framkommer &dven i intervjuerna vikten
av studiekamrater och samarbete. En larare lyfter fram att de som
studerar i grupp och samarbetar presterar béattre i skolan &n de som
sitter sjalva. Han menar att de som samarbetar lar av varandra och
att det ar en effektiv studieteknik.

Sjdlvstindighet

I intervjuerna berdttar lararna att de tycker att en del elever in-
te ar tillrackligt sjéalvstdndiga och behover tydliga instruktioner for
att gora en uppgift. En larare lyfter att en del elever tycker det &r
overvildigande med stora uppgifter och behover hjilp att dela upp
arbetet 1 mindre deluppgifter. Lirarna upplever att manga elever

saknar disciplinen att arbeta sjilvstindigt och ta vara pa arbetstid
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nédr de inte overvakas av ldraren. En av ldrarna menar att eleverna
litt pratar bort tiden istallet for att arbeta nar de far sitta var de
vill under lektionstid. De lyfter fram att de elever som har svart att
planera och ta ansvar over sina studier kommer ha svarigheter att

hantera den frihet som finns pa hogskolan.
Forebyggande arbete infor hogskolan

Enligt intervjuerna arbetar skolorna med att forsoka férbereda elever-
na infor hogskolan men &r delvis begrénsade i sitt arbete. En larare
berdttar de maste folja laroplanen vilket gor att det &r svart att tréna
eleverna i att arbeta med frihet under ansvar. Lararen berédttar att
under hennes lektioner brukar eleverna fa arbeta fritt men att de har
en uppfoljning i slutet for att kontrollera att eleverna gjort det de
ska. En annan larare vill ge mer eget ansvar till sina elever 6ver sina
studier men kan inte gora det pa grund av radslan att fa skolinspek-
tionen pa sig. Han menar att dagens uppliagg pa gymnasiet fokuserar
mer pa att sa manga som maojligt ska ta examen &n att gora eleverna

forberedda infor framtiden.

3.3.2 Intervjuer med studievigledare pa hogskola

Intervjuer gjordes med tva studievigledare for olika program pa lunds
tekniska hogskolan med syftet att fa en béattre bild av vilka faktorer

som paverkar hogskoleelevers studieresultat.
Syfte och malbild

Enligt en av studievigledarna upplever hon att det finns tva typer
av personer som studerar pa hogskolan. Den ena ser studierna som
en transportstricka till ett jobb, den andra som malet i sig. Studi-
evagledarna anser att de elever som &r hogpresterande har ofta tyd-

liga mal 6ver vad de vill med sin utbildning och skapar didrmed en
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tydlig studiestruktur. En av studievégledarna tycker det finns ett tyd-
ligt monster som skiljer de elever som det gar bra for och de som har
svarare att komma in i studierna. Hon upplever att de studenter som
det gar bra for ofta har en bild av hogskolan som stéammer Gverens
med verkligheten fran forsta dagen, medan de som har svarare att
klara studierna har felaktig bild av hogskolestudier. De eleverna som
inte vet vad de gett sig in pa far ofta en chock nér de paborjat uni-
versitetsutbildningen, menar studievigledaren. En av de viktigaste
egenskaperna for att en student ska lyckas med sina studier, enligt
de bada intervjuade, dr att kunna hantera motgangar. De menar att
en del ger upp hoppet for att det blev inte som de hade tankt sig
fran borjan. En annan faktor som lyftes i en av intervjuerna var om
studenter upplever sin utbildning som meningsfull. En av de inter-
vjuade beréttar att en del elever kan behova hjélp med att bryta ner
och hitta lusten till varfor personen valde utbildningen fran forsta

borjan.
Motivation

Studievégledarna pratar dven om hur sjalvfértroendet hos studen-
ter kan paverkas av de beléningar de uppnar. Ett exempel som lyf-
tes var om en student far en beléning i form av bra betyg okar
sjalvfortroendet och personen hamnar i ett good flow. En av stu-
dievigledarna berdttar att studenter som hamnat efter i sina studier
kan bli motiverad att gora ett trendbrott néir personen forstar att
andra i samma situation lyckats och blir ddrav inspirerad att gora
en forandring. Hon papekar dock att viljan att goéra en fordndring
maste komma inifran individen sjélv. Viljan av att bli sitt yrke samt
att leverera resultat dr den vanligaste motivationsfaktorerna studi-
evigledarna ser hos studenterna. Enligt en av de intervjuade ar de
tre viktigaste faktorerna for att lyckas med sina studier motivation,
planering och ett socialt ndarverk. Hon menar att de som presterar

val pa hogskolan klarar av att arbeta d&ven nar motivationen ar lag.
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Studieteknik och planering

Bada intervjuade lyfter att planeringsformaga ar mycket viktigt att
ha med sig fran gymnasiet. De bada beréttar att det rédcker inte for
studenter att bara folja schemat som pa gymnasiet utan de maste
dven planera in egen studietid. En av de intervjuade upplever att
en del studenter blir ldtt lurade av att det ar lite schemalagt. Bada
mérker att en del nya elever har som vana fran gymnasiet att alltid
plugga kvillen innan. Aven lirare har framhévt till studieviigledarna
att de upplever manga studenter tror att det enbart réicker att ga pa
foreldsningar for att klara kursen. En av de intervjuade berdttar att
larare klagar pa att elevers éverblickningshorizont &r kort och att de
planerar bara kort framat. Bada studievigledarna ser att de elever
som studerar i studiecirklar presterar béttre &n de som sitter sjélva.
Att ha en bra studiegrupp skapar ett positivt klimat dér eleverna
lyfter varandra. En av de intervjuade anser att det hoga tempot och
svarigheterna i kurserna far flera att hoppa av nér de inte ldgger den

tid som kravs.
Sjdlvstindighet

Enligt de intervjuade uppfattar de elever som arbetar sjalvstéindigt
som #dven duktiga pa att soka information sjédlva. De upplever att
elever fragar om mer detaljerade instruktioner och vill ofta veta ex-
akt vad som krdvs av dem. For att studenterna ska kunna arbeta
sjalvstandigt anser ena studievigledaren att det ar viktigt att eleven
kanner tillit till sig sjdlva och sin egna formaga. Till skillnad mot gym-
nasiet finns ingen mentor som studenterna kontinuerligt triffar och
skapar en relation till. Eftersom studenterna inte har nagon néirmre
relation till sina foreldsare resulterar det i en storre anonymitet pa
hogskolan dér ingen kontrollerar att varje individ hédnger med. De
intervjuade lyfter dven att det dr mer fritt pa hogskolan vilket gor
att krav inte stélls lika tydligt.
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Forebyggande arbete infor hogskolan

I en av intervjuerna ndmndes att att en sak som kan arbetas med
forebyggande redan pa gymnasiet ar att trina eleverna i att bli mer
sjalvstandiga. Den intervjuade lyfter att personen upplever det som
att lararna pa gymnasiet ofta hjilper eleverna for mycket i vad och
hur de ska gora skolarbetet. Nagot som ocksa ndmns &ér att det &r
manga kurser som loper parallellt pa gymnasiet vilket gor att mer
fokus hamnar pa betygen &n att lira sig. En annan sak som namns
ar att tréna eleverna i att de inte ska behovas kollas varje vecka om

de har gjort sitt arbete eller inte.

3.3.3 Intervjuer med elever pa hogskolan

For att forsta vilka utmaningar elever som gatt direkt fran gymnasiet
till hogskolan upplever intervjuades 5 personer som laser forsta eller
andra aret pa hogskolan. For att fa en bredare bild av vilka utma-
ningar som finns intervjuades personer pa olika utbildningar pa olika
hogskolor. Av de intervjuade ldste en person lararutbildningen, tva
personer pa olika civilingenjérsporgram, en person till spelgrafiker

samt en till internationell inkopare.
Syfte, malbild och motivation

Flera av de intervjuade upplevde att de lar sig battre nédr de tyc-
ker att en kurs eller uppgift ar kopplat till nagot som de upplever
meningsfullt. Ett exempel som lyfts dr nér &mnesomradet &ar trakigt
kan det vara motiverande nér det kopplas ihop med nagot personer
tycker ar intressant. En annan av de intervjuade lyfter att hon tyc-
ker det dr svarare att motivera sig nar hon inte forstatt syftet med
arbetet. Nagot som &r en drivkraft hos flera av eleverna &r att de ser
sina studier som en del i att i framtiden fa arbeta med det de tycker

ar intressant. En av eleverna uppger att hon pa gymnasiet inte hade
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nagon specifikt mal mer &n att fa bra betyg. Personer tror att hon ha-
de varit mer studiemotiverad och presterat battre pa gymnasiet om
hon hade haft ett mer specifikt mal med sin utbildning. Nagot flera
intervjuade dven lyfter ar vikten av att omge sig med studiekamrater.
Har man studiemotiverade vinner okar det ens egna studiemotiva-
tion och det blir enklare att komma in i en bra studierutin. Tva av
eleverna uppgav att de tycker de fokuserar béttre nédr de arbetar i

grupp da de inte vill uppfattas som att de inte bidrar till arbetet.
Studieteknik och planering

Eleverna lyfter vikten av att planera in studietid utover foreldsningarna
da de endast técker in delar av kursen. De papekar att planering
och réatt studieteknik ar avgorande for att klara hogskolestudierna.
En elev uppger att det inte récker att plugga kvillen innan vilket
rickte for personen under gymnasiet. Flera intervjuade upplever att
det kravs mycket storre eget ansvar 6ver att planera sina studier pa
hogskolan till skillnad mot gymnasiet déar lararen gav mer handled-
ning och hjélp. Av de intervjuade uppger tva att de fick lidra sig olika
studietekniker under gymnasiet medan 6vriga fick ta ansvar over det
sjalva. Eleverna papekar ocksa att det delvis var svarare att priori-
tera mellan kurserna pa gymnasiet da det var manga uppgifter som
skulle goras parallellt. Under hogskolan fokuserar man pa farre antal

kurser vilket eleverna tycker gor det enklare att prioritera.
Sjdlvstindighet

Nagot som flera intervjuade uppgav var att det pa hogskolan inte
finns nagra direkta konsekvenser i nértid som néar de studerade pa
gymnasiet. Pa gymnasiet fanns obligatorisk nérvaro och lararen f6ljde
konstant upp hur man lag till i arbetet. Pa hogskolan &r det ingen
som tar nérvaro pa foreldsningarna eller foljer upp om eleverna ligger
i fas. Tva av de intervjuade menar att det dr enkelt att hoppa over

forelasningar eller skjuta upp arbetet for det inte finns nagra direkta
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konsekvenser pa kort sikt. Nagot som samtliga intervjuade berittade
var att de upplever att uppgifterna pa hogskolan dr mer 6ppna med
storre tolkningsutrymme mot gymnasiet. De upplever det dels som
en frihet men att det latt kan skapa stress och orolighet 6ver att
tolka uppgiften fel. De papekar att om de &r osékra pa en uppgift
véander sig oftast till sina studiekamrater for att se hur de tolkat upp-
giften, istéllet for att kontakta lararen direkt. Flera av de intervjuade
upplever att troskeln for att vaga fraga lararen ar mycket hogre pa

hogskolan da man inte har en relation till lararen som pa gymnasiet.
Forebyggande arbete

For att kdnna sig mer férberedda infor hogskolan upplever flera ele-
ver att de hade velat fa med sig fler studietekniker samt hur man
planerar sin vardag. En elev papekar att det &r mycket nytt med
att borja studera pa hogskolan utover studierna och det hade va-
rit givande att veta hur man planerar langsiktigt for att hinna med
alla delar. Tva elever tycker det hade varit givande att fa mer infor-
mation om uppliagget och vad som kréavs av en for att lyckas med
sina studier pa hogskolan. Nagot som ocksa lyftes i en intervju &r
att trdna pa att arbeta mer sjalvstidndigt pa gymnasiet hade varit
en bra forberedelse. Flera intervjuade tyckte gymnasiearbetet var en
bra forberedelse i att arbeta sjilvstandigt men hade uppskatta det i

fler kurser pa gymnasiet.

3.3.4 Summering av anvindarstudie

Efter att data samlats in kan det vara mycket information att ta in
och svarare att 6verskada. For att fa en battre 6verblick och insikter
till analysarbetet &r affinitetsdiagram ett bra forsta steg. Affinitets-
diagram &r en analysmetod som lampar sig vid analys av kvalitativ
data. Ordet affinitet betyder slidktskap vilket beskriver metodens syf-
te att samla och gruppera data.[25]
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Genom att gora ett affinitetsdiagram av den insamlade datan fran
anvandarstudien kunde materialet kategoriseras och géras mer 6versk-
adlig, se figur 3.8. De rosa lapparna i figuren representerar den insam-
lade datan fran studievigledarna, de bla fran ldrarna och de grona
fran eleverna. De gula lapparna representerar datan fran skolverkets
kvalitativa studie for att. kunna verifiera informationen fran inter-

vjuera.

Figur 3.8: Affinitetsdiagram

[ affinitetsdiagramet fanns flera asikter/ information som bekréftades
av olika intervjuade vilket visar pa triangulering. Det &r tydligt att
lararna hjélper eleverna valdigt mycket och vigleder pa gymnasiet.
Problemet ar att de maste pga laroplanen och skolverket. Feedback
och handledning fran ldraren &r ett tydligt monster. De nyckelinsikter
som gjorts fran anvidndarstudien tas vidare for att tydligare defini-
era anvandaren. Fran affinitetsdiagrammet ansags de mest centrala

omradena att potentiellt arbeta vidare runt vara:
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Syfte och malbild

Planering och studiedisciplin

Hitta studiekamrater

Studieteknik

Feedback och handledning

Utav de olika identifierade potentiella utvecklingsomradena ansags
vikten av att kunna planera samt kunna hantera egenasvaret Gver
sina studier vara mest relevant. Detta eftersom huvudfokuset for ar-
betet ligger pa att motivera eleverna till att bli mer sjalvstandiga sa

de har enklare att integreras i studierna nar de paborjar hogskolan.
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4 Analys

Discover Develop Deliver

Figur 4.1: Define: Double diamond

I den andra fasen ligger fokuset pa att analysera det material och data
som samlades in under féregaende steg. Syftet med att analysera den
insamlade datan ar att skapa en djupare forstaelse for anvandaren.
Detta gors genom att skapa personas for att beskriva nagra av de
potentiella anvéndare. En behovs- samt funktionsanalys skapas ocksa

for att stélla krav pa vad den kommande applikationen bor uppfylla.

4.1 Malgrupp

Fran anviandarstudien dr det tva grupper som paverkar hur vél ele-
ver forbereds infor hogskolan, det &ér ldararna samt eleverna sjilva.
Eftersom projektets syfte ar att gora eleverna mer forberedda infor

hogskolan kommer de att vara fokusgruppen. Den priméra malgruppen
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ar elever som léaser de hogre arskurserna pa gymnasiet och forbereder
sig infor hogskolan. Den sekundéra malgruppen &r elever som precis

borjat hogskolan och behover hjélp med omstéllningen.

4.2 Personas

Personas dr en metod som innebér att olika typiska anvédndare fran
malgruppen beskrivs och presenteras. Det material som samlats in
fran utforskningsstadiet om anvéndarna anvénds for att beskriva de
olika personas. Syftet med att anvinda personas &r att skapa en livlig
beskrivning av anvédndaren istéllet for att arbetet grundar sig i ren
data och statistik.[26] Personasen kommer anvindas som testperso-

ner i slutprototypen utifran olika scenarios.

Figur 4.2: Elin, arskurs 3 gymnasiet [27]

Elin &r 18 ar gammal och studerar arskurs 3 pa naturvetenskapspro-
grammet. Pa fritiden tycker Elin om att rida och hennes mal med
studierna ar att en dag bli lakare. Pa gymnasiet har Elin hoga betyg
och duktig pa att planera sitt arbete. Elin brukar studera tillsammans
med sina kompisar som ocksa ar studiemotiverade da de pa peppar
och hjalper varandra. Hon har dock svarare att ha disciplinen till

att sitta sjalv och arbeta da hon latt skjuter upp det planerade upp
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arbetet till ndstkommande dag.

Figur 4.3: Daniel, arskurs 1 hogskolan [28]

Daniel &r 19 ar och léser forsta aret till hogskoleingenjor i datateknik.
Utover sina studier &r Daniel en aktiv person som bade ar engagerad
i en studentférening samt spelar innebandy pa fritiden. Daniel drivs
av att vara en del av ett sammanhang och tycker det ar viktigt att
se en mening i det han gor. Daniel gor alltid skolarbetet kvéllen
innan eftersom han av erfarenhet lart sig att det rdackte for honom
pa gymnasiet. Eftersom Daniel prioriterat andra aktiviteter och ofta
valjer att inte ga pa foreldsningarna har han svart att hianga med i

undervisningen.

Figur 4.4: Adam, arskurs 2 gymnasiet [29]
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Adam &r 17 ar och ldser arskurs 2 pa estetprogrammet. Utanfor sko-
lan tycker Adam om att spela datorspel samt arbetar extra pa hel-
gerna i den lokala matvarubutiken. Adam vill studera spelgrafik efter
gymnasiet och drémmer om att skapa egna spel i framtiden. Adam
ar duktig pa att fokusera och gora sina uppgifter i god tid men blir
latt stressad nér det &r manga uppgifter pa en gang. Han blir oftast
overvaldigad av storre uppgifter och tycker det ar svart att struktu-

rera upp vad han ska bérja med.

4.3 Behovsanalys

Behovsanalys ér en metod for att identifiera kvalitativ information
som beskriver anvidndaren. Genom att identifiera och beskriva de
behov anvindare har kan man garantera att l6sningen uppfyller det
anvandaren vill att den ska losa. Genom att identifiera behov forst
istallet for ta fram direkta losningar pa anvéndarens problem utokas

mojligheten till fler alternativa l6sningar upptécks. [30]
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Problemomrade Behov Vart behovet identifierats

Planeringsformaga ¢ Strukturera upp arbetet i mindre Anvandarstudie
deluppgifter

¢ Planera varje veckas studieaktiviteter Anvandarstudie

Frihet under ansvar * Arbeta utan att distraheras av notiser Anvindarstudie

¢ Utfora planerade aktiviteter vid utsatt tid Anvandarstudie

¢ Undvika att skjuta upp aktiviteter Anvandarstudie

Studiekamrater Anviéndarstudie

* Hitta studiekamrater att samarbeta med o
Self-Determination Theory/

¢ Kunna kommunicera med andra studenter Anvandarstudie

* Fa bekraftat om man gjort/ tankt ratt av .
Anvéndarstudie
andra

Motivation * Fa beloningar for utfort arbete Achievement goal theory

* Motiveras till att utfora trakiga
Anvandarstudie

arbetsuppgifter
® Kanslan av att gor framsteg Anvindarstudie
Ovrigt e Lira sig nya studietekniker Anvandarstudie
¢ Kanna trygghet dver att inte bli stressad Flow theory
¢ Inflytande 6ver hur appen anvands Self-Determination Theory

Figur 4.5: Behovsanalys

Utifran den insamlade datan fran anvindar- samt litteraturstudien
identifierades malgruppen olika behov. De olika behoven kategorise-
rades i fem olika omraden; planeringsférmaga, hantera frihet under

ansvar, studiekamrater, motivation och ovrigt, se figur 4.5.
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4.4 Funktionsanalys

Funktionsanalys &r ett verktyg for att sédtta upp vilka krav som ska
finnas pa en produkt eller tjanst. Metoden gar ut pa att ta fram de

funktioner produkten bor innehalla for att sedan vérdera funktioner-

na som nodvéndig (N), onskvérd (O) eller onddig (O). [31]

Funktion Klassifiering
Motivera anvandaren till att utfdra sina studieaktiviteter H Huvudfunktion
Valméjligheter for att kunna individanpassad applikationen N Nédvandig funktion
Ge beléningar for utférda aktiviteter N N&dvandig funktion
Fa personer att fortsdtta anvanda appen genom att bygga lojalitet N N&dvandig funktion
Vara enkel att integreras i for nya anvandare N Nédvandig funktion
Visa de framsteg som anvdndaren gor N Nodvandig funktion
Vara rolig att anvinda N Nédvandig funktion
Vara saker att anvanda N N&dvandig funktion
Kunna dela upp aktiviteter i mindre deluppgifter N Onskvird funktion
Spela med eller mot andra anvindare 4] Onskvird funktion
Tilldta anvandaren att rangordna och prioritera aktiviteter ] Onskvird funktion
Uppmuntra anviandaren att inte distraheras av andra notiser ] Onskvird funktion
Uppmuntra anvandaren att samarbeta med andra ] Onskvird funktion
Tillat anvandaren att sdtta upp mal och delmal 6 Onskvird funktion
Tilldta anvdndaren att integrerar med andra anvindare 6 Onskvird funktion
Kunna ge och fa feedback fran andra anvandare (o] Onodig funktion
Introducera forslag pa olika studietekniker (o] Onodig funktion

Figur 4.6: Funktionsanalys

Genom att kombinera informationen fran personas och behovsanaly-

sen skapades en funktionsanalys, se figur 4.6.
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5 Develop

Discover Define Deliver

Figur 5.1: Develop: Double diamond

Develop ar indelat i tre storre steg, idégenerering, konceptutveck-
ling och prototypframtagning. Flera design och urvalsmetoder har
anvénts i de olika stegen, vilket redovisas nedan. I idégenereringen &r
malet att totalt generera 100 olika idéer pa losningar. Genom att ge-
nerera 100 idéer undviker man att fastna vid tidigt genererade idéer
samtidigt som man utforskar nya potentiella 16sningar. De koncept
som genererats genomgar sedan ett urval dir malet ar att vidareut-

veckla det koncept som bedéms vara béast lampat for projektet.

I konceptutvecklingen ligger fokuset pa att vidareutveckla det valda
konceptet som tagits fram fran idégenerieringen. Aven tre andra kon-

cept vidareutvecklades nagot for att ge fler idéer till slutkonceptet.

ol



5.1 Idégenerering

5.1.1 Speedstorming

Metoden speedstorming dr inspirerad av speed-dating med sitt hoga
tempo och &r en variant av brainstorming. Speedstorming &r en pas-
sande metod nér det finns flera &mnen att utga ifran i designproces-
sen. Innan en speedstormingsssion paborjas kriaver den att materialet
till Gvningen tas fram i forviig. Ovningen gar ut pa att olika problem
och fragestallningar skrivs ut pa separata papper som placeras ut
ett pa varje bord. Deltagarna sprider ut sig pa de olika borden och
ska under ca 3 minuters tid brainstorma sa manga idéer/ tankar de
kan pa pappret under tiden. Nér tiden ar ute forflyttar sig samtliga
personer till ett nytt bord tills alla personer har varit vid varje bord.
32]

Eftersom metoden speedstorming utfordes av en deltagare gjordes
anpassningar av metoden. Istillet for att placera ut papprena pa
olika bord placerades de i en hog vinda upp och ner. Tidsintervallet
for varje papper dndrades fran 3 till 4 minuter for att ge utrymme for
fler idéer. Istéllet for att generera koncept anvindes metoden pa att
generera tankar och ord relaterade till fragestéllningarna. De tankar
och ord som genererades skrevs sedan ner pa pappret. Féljande fyra

fragestéallningar togs fram med hjélp av funktionsanalysen:

Hur motiverar man nagon att gora nagot trakigt?

Vad finns det {or distraktioner nar man studerar?

Hur bygger man lojalitet?

Vad gor nagot roligt eller trakigt?
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Grupp 1

Grupp 2

Grupp 3

Grupp 4

Grupp 5

Grupp 6

Grupp 7

Grupp 8

Overraskningar

Andra ser om man gor
nagot

Bocka av négot

Uppskattning

Kénna sig sedd och
forstadd

Trékigt med for strikta
regler

Vill inte uppfattas som
lat av andra

Kinna inflytande

Figur 5.2: Genererade ord fran speedstorming

Roriga tankar

Se sina framsteg

Peppar

Fér det forviantade

Nagot kul

Lekfullt

Level

Humor

Syfte

Fokus pa saker vildigt
langt fram

Kinna trygghet

Nya utmaningar
Trakigt om inget nytt
hénder

Mobilen

Uppné saker

Enkelt att forsta

Beloningar

Stress

Samarbete

Notiser

Dela upp i
mindre bitar

Lagom
svarighetsgrad

Spel

Se fordelar

Stimmulerande

Tillit

Sjélvfortroende

Valmgéjligheter

Delbeloningar

Fiérger

Kaénner att man
fér resultat

Rolig app

De ord och meningar som genererades av sessionen delades upp i

mindre grupper om 5 ord via en slumpgenerator, se figur 5.2 . Utifran

varje grupp av 5 ord skissades vars en idé som skulle innehalla alla

orden vilket totalt genererade 8 olika koncept, se figur 5.3.
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Figur 5.3: De 8 skissade koncepten

Efter sessionen gjordes dven en ny ytterligare idégenerering tillsam-
mans med projektets tva handledare som gick ut pa att bygga pa
de vidare pa de 8 genererade konceptet. Under workshopen bollades

dven nya tankar och koncept fram, se figur 5.4.
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Brainstorming

Spel Funktioner
Man har en avatar Geocashing: Man Léven fran ett En Far en notis att En fagel som Strukturera upp
som sager tll en gértillen viss trad flyger ivig slumpgenerator gora en viss grej miirker om man uppgifter
att den vill ha plats fér att fa en med vinden for som slumpar fram nér man &r pa en inte gor det man
hjsip uppgift att rensa ordningen p& viss plats ska

tankarna uppgifterna

Tetris dér varje Bingo Bjuder in vénner Adventskalender En studybudy Markera ord som
utfért uppdrag till att plugga ihop. som &r uppdelade som anvéndaren man kénner igen
genererar en itimspann pluggar med sigi
tetrisbit
KKKKKKKKKKKKKK o

Motivation Etik Tankesatt
Erbjuder en paus Kan man kolla Hur ser man till Var gér grénsen Bygga om Vénda pa ett blad Vanda pa
(aympa, ata netflix och géra att anvéndare inte mellan frihet och uppgifter s4 de for att visa den forestéliningen av
galss) en uppgift fuskar? styrt? liknar en annan ljusa sidan av férvantan av att

samtidigt? typ (ma > eng) nagot negativt plugga

Figur 5.4: Idéer fran workshop med handledare

5.1.2 Morfologisk matris

For att generera fler idéer anvindes en morfologisk matris. Det &r
en metod som anvéinds for att hjdlpa designers skapa nya idéer. Me-
toden fokuserar pa att bryta ner storre funktioner i en produkt till
mindre delfunktioner. Genom att definiera flera olika viktiga funktio-
ner/ omraden for produkten kan idéer som léser separata funktioner

genereras fram. [33]
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Figur 5.5: Morfologisk matris

Genom att kombinera de viktigaste funktionerna fran funktionsana-
lysen med nagra utav orden fran speedstormingen skapades 7 olika
kriterier. For varje kriterie genererades flera olika idéer pa losningar/
funktioner som skrevs ner pa post-it-lappar och sattes pa en white-
board. Genom att kombinera de olika lapparna genererades nya con-

cept. Ett urval av de genererade konceptet presenteras i figur 5.6.
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Figur 5.6: Nagra av koncepten som genererades av den morfologiska
matrisen
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5.1.3 Urval

Eftersom arbetet &dr begridnsat av bade en tidsram och de resurser
som finns tillgdngliga gjordes ett urval av vilka koncept som &r re-
levanta for projektet. En typ av koncept som valdes bort dr de som
huvudsakligen liknar sociala medier. En 16sning som huvudsakligen
fokuserar pa att personer ska interagera och bekrifta varandra kan
skapa flera negativa paverkan. Exempelvis gynnas de som har manga
vanner av konceptet medan de som har fa vanner blir mer utpekade.
Ett annat problem &r att det kan skapa en stark jamforelsekultur och

prestationsmal bland studenterna.

En annan typ av koncept som valdes bort dr de som kan upplevas
som for barnsliga for de som gar pa gymnasiet eller ar dldre. Att
exempelvis ta hand om ett husdjur eller avatar kan upplevas som
barnsligt for personer i 6vre tonaren. Konceptidén av avataren har
dock en liknande motsvarighet i form av att anvéindaren tar hand om
en planta istdllet som anses vara mer anpassat for malgruppen. En
del andra idéer som genererades ér ocksa lika dar vissa togs bort for

att representeras av det battre alternativet.

Det ar aven viktigt att anvéndaren kdnner autonomi i form av det
upplever att den sjilv kan styra och ha inflytandet 6ver anvindandet
av appen. Att sjalv kunna styra over vilken ordning uppgifter utfors
kan vara viktigt for vissa individer. Dérfor tas idéer som en slumpge-
nerator bort da det kan skapa frustration hos anvindaren da appen
foreslar uppgifterna i fel ordning. De idéer som ocksa fokuserar en-
bart pa negativa konsekvenser som straff nar man misslyckas istéllet
for beloningar for utfort arbete tas bort. Att skapa negativ feedback
kan skapa stress och minskad motivation hos individen. De koncept

som beholls presenteras nedan och i figur 5.7 .
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Froet som vixer

Plasctam

Plantan Ankracet Team tetris Formula study

Figur 5.7: Koncept

Froet som vixer: Konceptet gar ut pa att anvindaren ska
planera och genomfora sina aktiviteter de ndrmsta veckorna.
Varje vecka ridknas som en niva och varje uppgift anvéindaren
ska gora den veckan bestar av ett blad pa en vixande stjlk.
For varje uppgift anvéndaren gjort under den nuvarande vec-
kan hoppar personen upp ett blad pa stjilken som stricker sig
genom veckorna. Anvéndaren kan dven tévla mot sina vinner

och se hur langt de har kommit med sina uppgifter.

Studiebyn: I detta koncept gar anvéndare som ldser samma
kurser ihop och skapar en gemensamma by. Tillsammans skapar
anvandare olika hus som representerar olika uppgifter/ moment
i en kurs. Genom att bestka ett hus kan anvéndarna samlas
for att hitta andra studiekamrater att bilda studiegrupp med.
Exempelvis kan ett hus vara samlingspunkt for de som vill hitta

andra personer att gora rékneuppgifter med.

Klasskampen: Ett koncept déar klassen skapar ett gemensamt

community dér alla tdvlar mot varandra genom att samla podng.
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Klassen lagger till alla moment som medlemmarna har gemen-
samt i form av utmaningar. Utmaningarna ér varda olika manga
podng utifran hur svara de &ar. Den som gor klart en uppgift
forst far fler poéng for uppgiften &n en person som é&r fjarde

snabbast.

Fia med knuff: Bygger pa det klassiska spelet fia med knuff
dédr man spelar mot andra anviandare online. For varje slutford
uppgift far anvéindaren ga frammat pa spelplanen. Hamnar
anvandaren pa samma ruta som en annan spelare far den andra
spelaren ta ett steg bakat. Den spelare som kommer forst i mal

far en beloning.

Plantan: Gar ut pa att anvindaren har en digital vixt att
ta hand om. Foér att plantan ska ma bra och inte d6 behéver
den tas hand om. Genom att anvéandaren gor en uppgift samlar
den ihop pengar for att kunna koépa vatten eller vixtmedel till
vixten. Plantan kan dven dgas av flera personer somn tillsam-
mans har ett gemensamt ansvar att se till att plantan halls vid

liv.

Ankracet: Konceptet gar ut pa att anvindaren ska gora sa
manga uppgifter som mojligt under ett visst tidsintervall. For
varje slutford uppgift belonas anvéindaren med en badanka som
ar med och deltar i ett race. Néar tiden &r ute startar racet dér
ankorna flyter ner for en flod. Den ankan som kommer forst i
mal vinner ett stort pris, den som kommer tvaa ett lite mindre
osv. Ju fler ankor en anvéndare har med i racet desto storre

chans ar det att nagon av ankorna placerar sig hogt.

Team tetris: Bygger pa det klassiska spelet tetris dér anvand-
arnas studieuppgifter representeras av olika formade pusselbi-
tar. Nar en uppgift dr slutford far spelaren plasera pusselbiten
pa valfri plats. Spelet gar ut pa att samarbeta med andra per-

soner dér alla har ett gemensamt ansvar att ldgga pusselbitar.
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For varje rad som fylls far laget en beléning men om tetriset

gar i taket forlorar alla.

e Formula study: Ar ett koncept som &r inspirerat av mo-
torsporten formel 1. Anvéndaren tavlar enskilt eller i lag mot
andra spelare i att komma forst i 6ver mallinjen. For varje av-
klarad uppgift far spelaren kora langre fram pa banan. Under
spelets gang kommer olika utmaningar, exempelvis sa far spela-
ren under 2 timmars tid aka dubbelt sa langt fram pa banan om
personen slutfér en uppgift. Olika beloningar delas ut beroende

pa vilken position som spelaren tog malflagg pa.

5.1.4 Feedback fran anvindare

Av de atta kvarvarande idéerna fick potantiella anvindare i form av
gymnasie- samt hogskolelever betygsétta hur intresserade de var av
de olika koncepten pa en skala 1-5 dar 1 var ldgst och 5 var hogst.
Datan samlades in via ett google formulédr som hade 15 anvandarsvar.
De fyra koncept som fick hogst medelbetyg valdes att tas med till

nastkommande steg, se figur 5.8.

1 2 3 4 5 Snitt
Froet som vaxer 0 2 6 4 3 3,5633333333
Studiebyn 1 2 3 7 2 3,466666667
Klasskampen 2 4 2 6 1 3
Fia med knuff 4 1 4 5 1 2,866666667
Plantan 0 2 3 3 7 4
Ankracet 0 5 2 4 4 3,466666667
Team tetris 3 2 3 5 2 3,066666667
Formula race 1 6 0 6 2 3,133333333

Figur 5.8: Resultat av anvindarundersdokning

Anviandarna hade i formulédret dven en mojlighet att ge feedback pa

de olika koncepten. En sak som framkom i formuldret var att flera
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personer gillade inte tanken att jamfora sina prestationer mot andras.
En av anledningarna som uppgavs var att olika personer har olika
latt for en uppgift vilket enbart gynnar den som behéver anstringa
sig mindre. Nagot som ocksa lyftes var att det kunde upplevas som
stressande och omotiverande att se att andra ligger langre fram i sina
studier &n en sjélv. I formuldret framgick det att flera personer tyckte
att tanken av att samarbeta med andra som nagot positivt. En risk
som lyftes var for studiebyn att risken att man stdmmer traff med

nagon som uppger sig for att vara nagon annan finns.

Vissa utav personerna som svarade pa formuléret tyckte att ett téavli-
ngsmoment och utmaningar ar nagot som skulle 6ka deras studiemo-
tivation. Samtidigt lyfter andra att de hade blivit stressade av att
anvanda nagot som gar pa tid. En av de svarade tyckte att gora en
uppgift for att ta hand om nagot som i konceptet plantan ar mo-
tiverande till att inte prokrastinera. En annan angav att personen
gillar mer nér ansvaret ligger mer pa individen sjilv &n att det &r
en tavling. Fokuset hamnar annars enkelt pa att vinna 6ver att lira
sig vilket gor att den interna motivationen ersétts av den externa.
En annan kommentar fran feedbacken var problematiken for koncept
som klasskampen att om nagon fuskar och sédger att de gjort klart
alla veckans uppgifter redan pa mandagen forstor det chansen att

vinna for 6vriga deltagare.

5.1.5 Konceptviktningsmatris

For att vélja ut det slutgiltiga konceptet anvindes en konceptvikt-
ningsmatris. Metoden &r ett verktyg for att vélja ut bland ett fatal
kvarvarande alternativ det slutgiltiga konceptet att vidareutveckla.
Konceptviktningsmatrisen gar ut pa att podngsitta konceptet uti-
fran de olika kriterierna som definierats for l6sningen. Varje kriterie

viktas utifran hur viktigt det &r for projektet och de olika koncepten
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betygsétts utifran det. Den 16sning som far hogst totalpodng &ér det
slutgiltiga konceptet. [34]

Froet som véxer Studiebyn Plantan Ankracet

Kriterier Vikt | Betyg Poing @ Betyg Poing Betyg Poing Betyg Poing
govasins odiesiiorer | 025 8 o7 8 o7 5 a5 4 !
Eslx)lenna individanpassa o1 4 0.4 5 0,2 4 0,4 0 0,2
?ﬁ#ﬁi{r}}i&gar for utférd 0,2 4 08 3 0,6 4 0,8 3 0,6
Skapa lojalitet 0,1 3 0,3 2 0,2 5 0,5 4 0,4
jmichmmom oo 5 o 1 o 4 oz 5 oa
Vara rolig att anvianda 0,1 3 0,3 2 0,2 3 0,3 4 0,4
Vara siker att anvinda 0,1 3 0,3 2 0,2 4 0,4 2 0,2
mindre e o1 2 o2 2 oz 3 o3 4  oa
Resultat 1 3,2 2,4 4,15 3,45

Figur 5.9: Resultat fran konceptviktningsmatris

Kriterierna som sattes upp for konceptviktningsmatrisen dr huvud-
funktionen och de nédvindiga funktionerna som definierats i funk-
tionsanalysen, se figur 4.6. Eftersom huvudfunktionen dr den vikti-
gaste viktas den hogre &n ovriga kriterier i matrisen. Att dven fa
beloningar for utforda aktiviteter ansags dven vara viktigt och vik-
tas déarfor ocksa hogre. Att visa anvéndarens framsteg anses viktigt
men inte lika viktig som 6vriga kriterier viktades den nagot ldgre. I
matrisen fick varje koncept ett betyg pa skalan 1-5 hur vél de anses

uppfylla kriterierna déar 1 &r ladgst och 5 ar hogst.

Efter att ha summerat resultaten fran matrisen ar det plantan som
véiljs som slutkoncept. Eftersom det var konceptet som ocksa var
hogst rankat i anvindarundersokningen bedéms det vara rétt koncept
att ga vidare med. Aven om de 6vriga tre koncepten inte gick vidare
kommer dven de att vidareutvecklas ett steg. Detta for att generera

fler idéer som kan vara till nytta i prototypfasen av konceptet plantan.
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5.2 Konceptutveckling

5.2.1 Braindrawing

Braindrawing &ar en alternativ metod till brainstorming dér idéerna
genereras genom illustrationer pa papper. En idé som ar mer teknisk
och invecklad kan vara svara att beskriva med ord. Genom att beskri-
va idén genom illustrationer kan mer komplexa 16sningar kommuni-
ceras tydligare. Metoden gar ut pa att X antal personer idégenererar
Y antal idéer pa papper i Z minuter. Nar tiden har gatt ut byter
deltagarna papper med varandra moturs och en ny omgang startas.
Braindrawing ar en metod som ar anpassningsbar och kan anvéndas
pa flera olika sétt.[33]

Metoden anvindes for att forst utveckla huvudkonceptet plantan.
Eftersom huvudkonceptet redan ar framtaget anpassades metoden for
att komma pa delfunktioner och l6sningar till konceptet. Sessionen
bestod av 3 deltagare som alla fick vars ett papper. Under 5 minuters
tid fick de skissa/ skriva ner sa manga olika delfunktioner de kunde
komma pa. Nér tiden gick ut roterade papprerna moturs och alla fick
nu vidareutveckla de idéer som personen innan genererat. Resultatet

av brainwritingen for plantan ses i figur 5.10.
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(b)

(c)
Figur 5.10: XYZ av konceptet plantan
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For att utveckla fler idéer som kan vara relevanta for konceptet plan-
tan gjordes dven en brainwritingsession for de 6vriga koncepten. Me-
toden anpassades denna gang till att varje deltagare blev tilldelad
vars ett koncept som de skulle borja utveckla. Som i den forsta ses-
sionen sattes tiden till 5 minuter fér idégenerering per koncept. Likt
den forsta sessionen var syftet att generera sa manga delfunktioner
och 16sningar som mojligt till det konceptet man arbetade med. Re-

sultatet av den andra sessionen ses i figur 5.11.
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(c)
Figur 5.11: XYZ av de bortvalda koncepten
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5.2.2 Mind map

Mind map &r ett verktyg som hjélper att generera och utveckla kon-
cept visuellt for att sammankoppla och gruppera delar nér det finns
en storre mingd av information. Metoden hjalper till att separera
och ta ett stegs avstand fran hjarnan for att enklare fa en béttre

overblick och forstaelse ver informationen. [35]

For att fa en enklare oversikt och gruppera 6ver de idéer som gene-
rerades fran brainwritingen skapades en mind map. I mind mappen
kategoriserades de idéer och delfunktioner for att enklare kunna be-

sluta om vad appen bor innehalla, se figur 5.12.
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Figur 5.12: Mindmap
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5.2.3 Mini-prototyper

Efter brainwritingen vidareutvecklades de tre koncept som inte gick
vidare fran konceptviktningsmatrisen. Syftet med att vidareutveckla
konceptet trots att de inte kommer att anviandas i slutskedet av pro-
jektet var for att generera fler idéer och tankar som kan vara till nytta
till huvudkonceptet. Utifran de idéer och funktioner som genererades

i brainwritingen togs 3 miniprototyper fram i form av enklare skisser.

Figur 5.13: Skiss pa prototyp av ankrace

For ankracet skissades tva olika implementeringar av funktioner som
anviandaren kan vélja mellan. Fran feedbacken av koncepten fran
anvandare uppgav vissa att de gillade tdvla mot andra som en typ
av motivation medan andra sag det som en stress. Darfor ar den ena
funktionen mer anpassad for de som drivs mer av prestationsmal i
form av att anvidndaren kan tévla och jamfora sig mot andra i att

gora sina uppgifter snabbast. Det andra alternativet ar mer till fér de
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anvandare som drivs mer av inldrningsmal och vill géra sina uppgif-
ter i sin egna takt utan att behova jamfora sig med andra. En annan
sak som togs hansyn till efter feedback av anvéndare var att slumpen
inte skulle avgora vem som vann racet. Anvindarna sag hellre att de
som gjort flest uppgifter borde vinna racet. Vid slutet av de bada
alternativen samlar anvindaren in mynt dér mangden beror pa hur
genomforandet av studierna har gatt. Mynten kan sen anvéndas for

att kopa kldder och dndra utseendet pa sin badanka.

Figur 5.14: Skiss pa prototyp av studiebyn

For studiebyn borjar anvindaren med att skapa sitt egna konto. Ef-
tersom oro kring catfishing uppkom fran feedbacken av anviandare
adderases en verifieringsfunktion av att personen studerar pa en viss
skolan/ universitetet for att enbart kunna bli kontaktad av anvéndare
pa samma skola. Nar personen loggat in far det ett eget hus och kan

resa till byn for att interagera med de andra byborna. I byn finns flera
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olika hus for dar varje hus representerar en kurs som klassen har ge-
mensamt. Genom att besoka ett hus kan anvéindarna hitta eller sjalv
skapa studiesessioner med klasskamrater. Nar personerna utfort sin
studiesession belonas de med foremal som de kan placera pa sin tomt

eller en rabattkod att anvénda i nagon butik.

Figur 5.15: Skiss pa prototyp av froet som véxer

I fréet som vixer klickar anvéndaren pa startknappen i form av ett
16v pa en stjilk. Genom att trycka pa knappen ska anvandaren skapa
sin egna avatar. Som for prototypen ankan gjordes en anpassning av
prototypen for de som inte gillar att tdvla mot andra. I appen kan
spelaren vilja att kora sjilv eller tdvla mot sina vinner. Anvandaren
skapar en lista med de aktiviteter som personen vill gora. For varje
uppgift pa listan finns ett blad och det gar att lagga till nya uppgifter
under spelets gang. Om ens véin glommer att géra en uppgift den
skulle gora en viss dag borjar personens blad att vissna. Personen
ropar pa hjalp och da kan anvéndaren skicka en notis till sin vén
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som paminnelse att inte glomma sin uppgift. Pa vissa blad finns
paket med 6verraskningar. Overraskningen &r en roulette dér olika

beloningar slumpas ut.
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6 Prototyp

6.1 Lo-Fi

En Low-fidelity prototyp &r ett snabbt och billigt sédtt att gora en
prototyp. Den gors ofta i enklare material sa som papper, kartong
eller tra. Med Lo-Fi prototypen kan konceptet med dess funktioner

testas pa anvindare och enkelt dndras och vidareutvecklas. [36]

6.1.1 Sitemap

For att forenkla utvecklandet av prototypen och dess anvandarflode
gjordes en sitemap. For att forenkla och fa 6verblick i designproces-
sen kan en sitemap anvindas som ett ett visuellt verktyg. I verktyget
sorteras komponenterna och hur de hanger ihop med varandra for att
fa det att hianga ihop logiskt for anvéndaren. [37] I sitemapen skapa-
des de olika sidor och dess innehalls som ingar. Exempelvis presente-
ras appens spelmekanik i form av achievements, mérken och nivaer
i sitemapen. I sitemappen visas ocska var i appen speldymamiken
anvinds. Exempelvis anvinds status i form av att anvindarna kan
se varandras blomhélsa. Eftersom projektet &r tidsbegransat kommer
endast vissa av de olika funktionerna att implemeneteras enligt T-
funktionen. De delar som kommer att implemeneteras i projektet &ar

mérkta med en stjdrna, se figur 6.1.
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Starta app

Logga in/ skapa konto

2

ey N 0 -

Marken

J 1} | !
Sticklingar Skapa ivit lini S6k/ lagg till vanner Rum med véxter i
Bibliotek med fréer Bocka av aktiviterer Sjukdag Se vénners véxter
Krukor Plantera planta Notiser Forfragan samarbete
Blomhsisa Folj vider/ tid pa dygn

Slumpa ordning akrivit.

Figur 6.1: Sitemap

Exempelvis kommer inte inloggningssidan att implementeras eftersom
andra funktioner anses viktigare att utveckla med den tidsbegriansning
som finns pa projektet. Fran feedbacken av de olika koncepten fran
anvandare framkom att inte alla tycker om att ta hand om just
plantor. Genom att skapa tre olika alternativa spelvarianter okar
valmojligheterna for anvéandare till att gora appen mer individan-
passad. Eftersom projektet dr tidsbegrdansat kommer endast spelva-

rianten plantan att implementeras i prototypen.

6.1.2 Kollage

For att fa inspiration till grafiska designen av prototypen kan se ut

skapades ett kollage av olika Ul-designs. De olika designens hitta-
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des genom sokorden Game UI, UI app och plant pa sidan Saveit.it.
De designs som ansags relevanta och passande som inspiration till

projektet sammanstélldes i ett kollage, se figur ?77.

Figur 6.2: Kollage
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6.1.3 Prototyp

Prototypen skapades i pappersormat for att enkelt kunna testas och
andras. Fokuset lag pa att testa de olika viktigaste funktionerna pa
anvandare for att se hur enkel eller svar det &r att navigera sig i
appen. Det ar viktigt att testa och underscka hur anvéndarvéinlig
appen ér redan i lo-fin for att undvika att storre forédndringar behéver
goras senare da de dr mer tidskrdvande att &ndra da. Darfor togs det
ingen storre héansyn i lo-fi till den mer grafiska biten i form av detaljer

som férger, typsnitt eller illustrationer.

Startsida

Nér anvandaren startar appen mots personen forst av en startsidan.
Pa startsidan presenteras tre olika spelalternativ som anvandaren kan
vélja mellan, se figur 6.3. Den enda spelfunktionen som é&t tillgénglig
ar plantan i prototypen. De andra tva alternativen som finns i appen

men inte implementeras dr baten och 6de on.

Figur 6.3: Startsida
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Baten gar ut pa att spelaren ska aka en batresa till ett valfri destina-
tion. For att ta sig fram gor anvéndaren sina uppgifter och belénas
med resurser till baten som exempelvis brénsle. Malet med koncep-
tet ar att ta sig till sin slutdestination. Om anvéndaren inte gor sina

uppgifter kommer batens resurser ta slut och riskerar att sjunka.

Ode 6n #r en koncept som gar ut pa att spelaren blir strandsatt pa
en 6de 6 och ska forsoka Gverleva. Genom att gora sina uppgifter
samlar spelaren in energi som kan anvindas for att samla in mat och
fornodenheter som kravs for att overleva pa 6n. Konceptets mal &r

att overleva pa on tills personen blir raddad.

Hem

Nar anvandaren valt att kora konceptet plantan kommer personen till
sidan hem. Sidans bakgrund bestar av ett fonster diar anvandarens
aktiva planta dr placerad. Nar anvindaren gar in pa appen kan den
snabbt se hur dess planta mar, se figur 6.4a. Forsta gangen nér
anviandaren loggar in i appen eller nér det inte finns nagon planta

plantera dr fonsterbriadan tom.
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Horkent Blowalvd.
——

(b) Achievements

Figur 6.4: Hem och achievements

Pa sidan finns tva knappar i de véinstra évre hornet. Knappen med en
trofé pa &r for att fa tillgang till appens achievements samt topplista
over vilken niva anvéndare dr pa. Exempel pa typ av achievements
at att utfora minst en studieaktivitet varje dag tre dagar i foljd.
Nér anvandaren klarat av en achievement lases ett mérke upp och
anvandaren beklonas med mynt eller ett hemligt foremal, se figur
6.4b. Den andra knappen med en penna pa ér till for att anvandaren
ska kunna #ndra stil och inredning pa sitt fonster genom att exem-

pelvis byta gardiner, viggfarg eller lagga till nagon dekoration.

Langst ner pa sidan ligger appens meny déar sidan hem nas genom att
klicka pa symbolen med ett hus pa. De viktigaste funktionerna bor
kunna nas oavsett var i appen anvidndaren befinner sig och ar darfor
placerade i menyraden, se figur 6.4a. Knappen ldngst till hger i me-
nyraden representerar anvéndarens profil. Eftersom andra funktioner

ansags vara viktigare &n profilfunktionen implementerades inte den
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knappen i prototypen.

Skapande av planta och studieaktivitet

Pa planteringssidan dr appens viktigaste funktioner samlade. Dér
kan anvéndaren plantera plantor, skapa veckans studieaktiviteter i
form av en att gora lista samt fa oversikt Over plantans maende.
Anvéndaren tar sig dit i appen genom att klicka pa knappen i menyn
som ser ut som en planta. Eftersom de viktigaste funktionerna &r
samlade pa den sidan &r dr knappen placerad i mitten av menyn for
att vara enkel att hitta. For att plantera en planta klickar anvéndaren
pa knappen hogst upp till hoger, se figur 6.5 (a). Anvéndaren viljer
sen ett namn till sin planta, vilken typ av stickling och kruka den vill

plantera i samt vilka veckodagar som personen vill studera pa.

Figur 6.5: Planteringssidan vid forsta anvéndning

Nér anviandaren har planterat sin planta dr det dags att skapa vec-

kans studielista. Detta gors genom att klicka pa den grona knappen
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till hoger om texten Veckans To-Do, se figur 6.5 (a). Nér den nya stu-
dieaktiviteten skapas fyller anvéindaren i namn pa aktiviteten, taggar
vilket &mne aktiviteten ar i samt vilken eller under vilka veckodagar
aktiviteten ska utféras. Om en studieaktivitet bestar av flera moment
kan anvéndaren trycka pa toggle vid deluppgifter for att dela upp den
i delar, se figur 6.5(c).

Utforande av studieaktivitet

Plantan som anvéndaren planterat samt de uppgifter som personen
har skapat syns nu tillgingliga pa planteringssidan. Under blomhilsa
kan anvéndaren se hur plantan mar, hur vl vattnad den &r samt vilka
dagar den behover vattnas. Beroende pa hur vattennivan i plantan
andras dess humor. Exempelvis nédr den borjar bli torr dr den arg och

plantan borjar vissna, se figur 6.6(b).

Figur 6.6: Planeringssidan nér appen anvénts

Under veckans To-Do listas de studieaktiviteter som anvéndaren pla-

nerar att gora ochb under vilken dag. Under veckans gang kan anvéndaren
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aven lagga till nya aktiviteter som behover goras. Nar anvindaren
gjort en uppgift klickar den i ladan intill aktiviteten som far en bock
och ett pop-upp-fonster med beléningar 6ppnas, se figur 6.6(c). Varje
gang som plantan vattnas vixer den samt dess humor blir béttre.

Butiken

Nér anvédndaren har utfort en studieuppgift belénas personen med
bland annat mynt som kan spenderas i butiken. For att hitta till
butiken klickar anvéndaren pa symbolen till héger om plantan i me-
nyraden. I butiken finns ett utbud av olika sticklingar, krukor och
dekoration som anvindaren kan inforskaffa fér sina mynt, se figur
6.7. De foremal som anviandaren kopt i butiken placeras sedan i per-

sonens katalog.

Bukilc
Si:-bH:‘urv krukor pel
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Figur 6.7: Butik

81



Vianner

For att skapa motivation och en kénsla av samhorighet skapades en
sida for anvéndarens att ldgga till sina vinner pa. Dér kan anvéndare
se varandras plantor och skicka paminnelser till varandra nér nagons
planta boérjar bli ledsen, se figur 6.8. I vanfunktionen kan anvéndare
ocksa skicka forfragningar om att gemensamt plantera och ta hand
om en planta. Sidan nas fran menyraden genom att klicka pa ikonen

med tre anvandare.

@&

Varner forfedy. Shickls

Figur 6.8: Vinner

6.1.4 Anvandartest 1

For att forsta hur anvandare téanker och uppfattar appen anvéindes
usability testing. Metoden ar till for att utvirdera anviandarupplevelsen
genom att observera anvandaren nér den utfor angivna steg(tasks)
att testa. Malet &ar att identifiera vilka delar av appen som anvéndaren
har svarare att forsta eller blir frustrerad av. Genom att identifiera

sakerna kan de fixas innan den digitala applikationen lanseras. Testet
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bygger pa olika uppgifter som anvéndaren ska utféra och det ar vik-

tigt att instruktionerna &r tydliga. [38]

Metoden think-aloud gar ut pa att anvindaren beskriver muntligt
med hjalp av ord vad de ténker under ett anviandartest. [39] I det-
ta test anvindes metoden for att fa en béttre forstaelse over vilka

problem potentiella anvidndarna har med appen.

Samtliga anvéindartest utférdes pa plats i form av att 5 universi-
tetsstudenter agerade testpersoner. Testerna gjordes individuellt dér
enbart testledaren och en av deltagarna nirvarade vid varje test. In-
nan testet startade fick testpersonerna en kort beskrivning i form av
varfor personen har laddat ner appen samt vilken information de lést
i beskrivingen nér de laddade ner appen. Det personerna fick veta
var att appens syfta dr att skapa en planta som tas hand om genom
att personen skapar och utfora sina studieuppgifter fran skolan. Un-
der testet observerade testledaren testpersonen och dokumenterade
det som verbaliserades. Efter testet fick testpersonen dven ge 6vrig

feedback om appen och personens anvindarupplevelse.

Foljande uppgifter skulle deltagarna utfora i testet utifran testleda-

rens instruktioner:

e Planering

— Plantera sin forsta planta
— Skapa en studieaktivitet

— Utfora en studieaktivitet
e Butik

— Utforska butikens utbud
— Kop en stickling

— Ga in pa katalogen
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e Vinner

— Kolla hur det gar for sina vénner
— Léagg till en ny vin

— Paminn en van att gora sina studieaktiviteter
e Uppdrag

— Kolla vilka méarken som finns

— Klicka pa beloningen fran uppnat mérke

6.1.5 Feedback fran anviandartest I
Navigering

Fran anvéndartesterna framkom en hel del anvéndbar feedback. Ge-
nerellt upplevdes anvindarna inte ha nagra storre problem med att
navigera sig runt i appen, vilket visar pa god visibility. En av anvénda-
rna upplevde att appen blev enklare att navigera sig efter att perso-

nen hade hunnit utforska den ett tag.
Planteringsfunktionen

Ett tydligt problem som uppstod i flertalet av anvéndartesterna var
att testpersonerna hade svarigheter att hitta tillbaka till sin To-Do
lista. En av personerna upplevde att ikonen i menyn for planterings-
sidan inte var helt sjalvklar utan att personen tolkade det som att
man enbart planterar nya plantor dédr. Nagra av anvéindarna tryckte
istallet pa den stora plantan i fonstret pa hemsidan for komma till
listan istéllet for att anvinda knappen i menyn. For att enklare kom-
ma in i hur appen anvéinds och navigera sig foreslog en testperson
att det hade varit fordelaktigt med nagon typ av instruktioner i ap-

pen. Personen foreslog att forsta gangen appen anvénds presenteras
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reglerna och de viktigaste funktionerna for att enklare kunna integre-
ra sig. Har skulle man kunna vidareutveckla med constraints for att
underlétta i en slutversion. Att ersidtta den liggande stapeln med en
staende var ett forslag fran aterkopplingen efter ett test. Anledningen
var att personen uppfattar staende staplar tydligare om syftet med
den &r att visa hur vattennivan i plantan dr. En annan kommentar
var att anvianda en checkbox for béttre affordance istéllet for att fylla
i, eftersom personen upplevde de runda cirklarna som om endast en
dag kunde viljas som studiedag.

Vianner

En testperson upplevde det stressande att se hur hennes kompisar
lag till mot sig sjéalv. Personen ansag att om alla hennes vanner hade
gjort fler uppgifter &n henne hade hon upplevt sig som dalig och ként
sig omotiverad. Ett forslag pa 16sning fran personen var att det skulle
finnas en mojlighet att stdnga av den funktionen. En annan punkt
som lyftes efter ett av testerna var att det kan upplevas som stres-
sande att fa paminnelser av vénner, speciellt nidr man inte hunnit
klart med en uppgift. Om man exempelvis sitter och gor sin uppgift
men hunnit bli klar &n sa kan man bli stord av alla notiser kompisar
skickar menar personen pa. En av de personer som testade appen
hade svart att forsta hur knappen med ringklockan fungerade. Per-
sonen upplevde det som att det var en paminnelsenotis fran en vin
istallet for att personen sjilv kunde skicka notisen. Det innebér att

det behover andras for att fa en battre affordance.
Ovrigt

En annan sak som framkom i aterkoppling var anviandandet av kata-
logen. En av testpersonerna hade svart att forsta vad symbolen for
katalogen syftade till och varfor det kom en notis dér nér en stick-
ning koptes, vilket visar pa att anvindaren inte fatt tydlig feedback

av systemet. En av anvindaren tyckte att det hade varit tydligare
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att ha tillgang till katalogen under profilen istéllet for butiken men
att knappen i butiken kan vara en genvig dit. En annan sak som
gavs i aterkoppling efter ett av testen var att liagga till en funktion
dédr anviandaren kan se alla de plantor som é&r fiardigvuxna och in-
te langre star i fonstret. Ett forslag var att skapa en hylla dér alla

fardiga plantor star.

6.1.6 Feedback fran handledare

Under ett mote med projektets tva handledare diskuterades den feed-
back som samlats in under anvindartesterna. En sak som diskute-
rades under motet var hur menyikonen for planteringssidan skulle
se ut for att vara mer tydlig for anvindaren. I testet uppfattade
anvandarna att knappen enbart anvéndes for att plantera nya plantor
och hade svart att forsta att veckans uppgifter &ven fanns pa samma
sida. For att tydliggora for anvindarna att bada funktionerna finns
pa samma sida foreslogs att ikonen for planteringssidan skulle vara

ett 16v tillsammans med nagon typ av kalender eller lista.

En annan funktion som diskuterades under motet var anviandandet
av skicka notiser till sina vanner. Eftersom vissa kan bli stressade av
manga notiser eller kanske redan sitter med uppgiften nér notisen
kommer foreslogs fordndringar av funktionen. Istéllet for att enbart
ha en paminnelse funktion foreslog det att anvéndaren ska &ven kun-
na skicka en fraga om personen behover hjialp med en uppgift eller

vill samarbeta.

Reglerna for appen diskuterades ocksa pa motet. Fran borjan av kon-
ceptet var tanken att anvidndaren skulle kunna plantera flera olika
plantor samtidigt. Personen skulle &ven kunna bestdmma om varje
planta skulle bli fullvuxen efter en dag, en vecka eller efter ett visst
antal gjorda uppgifter. Pa grund av projektets tidsbegransning val-

des konceptet att fokusera pa de viktigaste funktionerna och dérav
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forenklades. I prototypen kan anviéndaren enbart plantera plantor
som behover vattnas ett visst antal ganger totalt for att den ska bli
fullvuxen. For att gora implementeringen av konceptet mojlig med
den tid som fanns i projektet valdes att alla plantor i appen kriavde
lika manga gjorda uppgifter for att bli fullvuxna samt att anvindaren

kan enbart ha en aktiv planta i taget.

6.2 Hi-Fi

En high-fidelity prototyp &r en mer genomarbetad prototyp som mer
liknar den ténkta slutprodukten. [40] Prototypen &r till skillnad fran
lo-fi skapad digitalt med mer detaljerade funktioner implementerade.
Den digitala prototypen i projektet skapades i programmet Figma.
Figma ar ett digitalt verktyg dér interaktiva prototyper som appar

och websidor kan designas i for att sedan testas. [41]

6.2.1 Prototyp

I den digitala prototypen togs mer detaljrikedom med. Bland an-
nat skapades en grafisk profil med typnsnitt och fargprofil for att
passa konceptet. Eftersom konceptet plantan dr kopplad till vixter
anvéindes mestadels grona farger av olika nyanser for att passa temat.
Alla illustrationer och ikoner som anvénds i prototypen dr hamtade
fran tva olika sidor som kan kopplas in i figma, Icons8 samt Icon-
sax. Bada sidorna erbjuder ikoner och illustrationer kostnadsfritt for

anvindning i designprojekt.
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Start av appen

I den digitala prototypen adderades en laddningssida nér anvéindaren
startar appen. Detta for att inte anvéindaren direkt maste gora ett val
forsta sekunden den 6ppnat appen och for att fa en béattre 6vergang,
se figur 6.9a. Startsidan i den digitala prototypen fordndrades inte
fran den i pappersformat. Detta eftersom i anvindartesterna hade
ingen av deltagarna nagra problem med att forsta sidan och var de
skulle klicka.

Instruktioner

Jag férstér!

(a) Laddar (b) Startsida (c) Instruktioner

Figur 6.9: Start av app

Eftersom feedback fran anvindartestet foreslog att appen skulle in-
nehalla nagon typ av instruktioner nér den anvénds for forsta gangen
implementerades detta. Nar anvindaren har gjort sitt val att kora
konceptet plantan dyker det upp en lista med instruktioner 6ver vik-
tiga funktioner och regler i appen, se figur 6.9c. Nar anvindaren last
igenom och kénner att de har en grundlig forstaelse fér hur appen

anvands klickar den sig vidare.
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Hemskirmen

For hemskérmen i den digitala prototypen gjordes inga storre forandr-
ingar mot den prototypen fran lo-fi. En mindre &ndring som gjordes
var att ikonen for achievements dndrades fran en trofé till ett mérke
med band, se figur 6.10a. Detta eftersom anvindandet av ikonen trofé
ansags kunna tolkas som om appen innehaller achievement systeme-
tet troféer vilket kan vara missvisande. Dérfor dndrades ikonen till

nagot som tydligare associeras med achievements och mérken.

< Mérken Blomni

_ Planterare 1
;Y

i

Planterare 2
-

Planterare 3
Planterare 2
Planterare 2

Pluggmastare 1

(a) Hem (b) Achievements (c) Achievements

Figur 6.10: Hem och achievements

Nar anvdndaren klickar in pa knappen achievements ar inte me-
nyraden tillginglig. Detta eftersom det ansags vara onodigt att ha
den synlig eftersom sidan inte &ér direkt tillgdnglig i menyraden. Ge-
nom att klicka pa tillbakaknappen kommer anvindaren tillbaka till
hemskarmen déar menyraden ater ar tillgdnglig. Inga andra storre

forandringar gjordes av sidan mot foregaende prototyp.
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Planteringssida férsta anvindningen

Fran foregaende iteration gjordes mindre forandringar av planterings-
sidan. Exempelvis dndrades utseendet pa planteringsfunktionen for
att tydligare sérskilja plantan fran veckans uppgifter, se figur 6.11a.
Pa grund av begrinsat med tid for prototypen valdes vissa detaljer
som ansags mindre viktiga fér appen bort i den digitala prototypen.
Dérfor forenklades informationen vid valet av sticklingar till enbart

en bild istéllet for att innehalla information kring vaxten.

Du har ingen nuvarande planta
aktiv. Plantera en stickling och
a skolarbetet gjort!

< Ny studieaktivitet

Namn
+0¢

Sticklingar

v

Krukor

Veckans To-Do +®&

Du har inget pa din lista! Lagg
till veckans studieaktiviteter
och genomfér dem sa din

planta véxer. Dela upp i deluppgifter @

Studiedagar
= | ' M T O F
\ y v

Studiedagar
M T OTF LS

v

(b) (c)

Figur 6.11: Planteringssidan vid forsta anvindningen

Vid val av studiedagar &ndrades dven de runda knapparna att fylla
i till checkboxar efter feedback fran anvéndarna, se figur 6.11b och
6.11c. Tkonen i menyn for planteringssidan designades dven om for
att tydliggora att dven att gora listan nas via samma knapp. Den
nya ikonen valdes till en checklista med ett 16v ovanpa som togs fram

som forslag fran motet med projektets handledare.
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Planteringssida

Nér plantan &r planterad syns den pa sidan som i féregaende proto-
typ. En &ndring som gjordes till den digitala prototypen var att &ndra
plantans vattenniva fran en horisontal stapel till en vertikal efter feed-
back fran en anvindare. En annan sak som forandrades var att knap-
pen for att lagga till en planta togs bort. Eftersom anvéndaren enbart
kan ha en aktiv planta i taget kan den upplevas som missvisande att
det finns en ldgg till ny planta knapp. Istéllet ersattes knappen med

en redigeringsknapp for att anvindaren ska kunna lagga till eller ta

bort vilka dagar den vill studera pa mellan veckorna, se figur 6.12a.

O Pelle planta
\ Humér:© - o

Veckans To-Do +®@
Mandag

0 Pelle planta
| Humsr:© - o

Veckans To-Do +®

Bra jobbat! (%, Mindag

Lés 5.20-30 Lés s.20-30

(b)

Figur 6.12: Planeringssidan nir appen anvénts

For att tydliggéra mer hur bra plantan mar adderades extra illustra-
tioner till. Exempelvis nér plantan dr méatt pa vatten illustreras det
genom att den avger hjartan for att visa att den &r nojd, se figur
6.12c.
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Butiken

For butiken gjordes inte sa manga férédndringar fran prototypen i pap-
per. En av de saker som dndrades var informationen om skotsel. Fran
borjan var syftet att varje typ av planta hade olika behov av méangden
vatten den behovde varje dag. Beroende pa hur svar en uppgift var
skulle de uppgifter som anvindaren utfor ge olika méangd vatten till
plantan. Eftersom konceptet med regler och genomférbarhet blev for
komplext valdes funktionen att tas bort i prototypen. Informationen
kring hur manga uppgifter som kréivs for att en planta ska bli fullvux-
en fick vara kvar, se figur 6.13. Eftersom det fran anvéndartesterna
for lo-fi foreslogs att katalogen skulle ligga i profilen istéllet for i
butiken togs knappen bort.

Butik § ©

Sticklingar Krukor Dekorati

Monstrera

-
.7 Vaxttid: 10

'm 40 Képt

Kaktus
Vaxttid: 15

Guldpalm
- Vaxttid: 25 ()

Figur 6.13: Butik
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Vianner

Den sida i appen som forandrades mest efter testerna av lo-fi var
funktionen vénner. For att oka igenkénligheten i appen dndrades
designen av plantan i filten i vyn vdnner till att mer likna designen
av plantan i filtet i vyn med anvéindarens egna planta for att fa béttre
consistency. En sak som éndrades efter anvindartesterna var visandet
av hur manga uppgifter vinnerna har gjort. Vissa kan uppleva det
som stressigt och omotiverande att jamfora sin prestation med andra.
Dérfor togs informationen bort och ersattes med samma vertikala

stapel som illustrerar plantans bevattningsniva istéllet, se figur 6.14a.

Vanner

Jonas

© Meddelande | %,

Pontus

of |

0 Isabella
L

@ @ B K

(a) (b)
Figur 6.14: Vinner

En informationsknapp skapades ocksa for att kunna se vilka att gora
uppgifter en viss véan har. Knappen med en ringklocka dndrades ocksa
till en meddelande funktion. Eftersom det kan upplevas stressande att
fa en paminnelse skickad till sig kan anvindarna sjélva egna anpas-

sade meddelanden. Exempelvis kan anviéndaren fraga om personen
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behover hjalp eller om den vill samarbeta med samma typ av upp-
gift, se figur 6.14b.

6.2.2 Anvandatest 11

I det andra anvéndartestet testades den digitala prototypen. Test-
personerna for anvindartestet bestod av den tilltdnkta malgruppen
i form av gymnasieelever samt universitetsstudenter. For att kun-
na na ut till testpersoner med olika bakgrund gjordes utfordes testet
digitalt. Testpersonerna valdes ut genom att de var bekanta med pro-
jektets medlem och dérav tillfragade att delta i testet. Infor testet
fick anviandarna tillgang till den digitala prototypen via lank, ett do-
kument med instruktioner om testet samt ett formulér att fylla i efter
testet. For att testet av de olika funktionerna i appen skulle fungera
var det viktigt att testet gjordes i rétt ordning. Darfor fick testper-
sonerna tydliga instruktioner i vilken ordning de olika delarna skulle
goras. Instruktionerna var samtidigt utformade for att inte vara for

ledande och ge testpersonen svaret direkt utan att sjélva resonera.

Efter testet var avslutat fyllde anvindarna i ett formuldr med feed-
back fran hur testet gick. Formuléret innehall dels pastaenden som
anvandaren fick fylla i hur mycket de holl med om pastaendet eller
inte pa en skala 1-5. For att fa mer reflekterande information om
testpersonens upplevelse. och eventuell feedback stélldes dven 6ppna
fragor i formuléret, se appendix E. Totalt utférdes 7 anvéndartester

av potentiella anvandare.
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6.2.3 Feedback fran anviandartest 11
Navigering

Fran enkétsvaren angav de flesta anvindare att de upplevde appen
som enkel att anvinda och navigera sig genom vilket visar pa god vi-
sability. Pa pastaendet om testpersonerna upplever att de flesta hade
kunnat ldra sig att anvinda appen relativt snabbt svarade samtliga
att de holl med. Personerna holl d&ven med om att de inte upplev-
de appen som onodigt komplicerad samt enkel att anvénda. Nagot
som nadmndes i feedbacken var att en person upplevde att det var
trakigt att inte alla knappar och funktioner i appen fungerade. En
anvandare foreslog ocksa att de hade fatt en rundvisning i borjan av

appen forsta gangen den anvénds for att enklare kunna navigera sig.

Planteringssidan

For planteringssidan angavs en del feedback fran testet. Nagot som
ndmndes i feedbacken var att det upplevdes som relativt mycket text
pa planteringssidan samt i instruktionerna nér appen startats. Per-
sonen som angav feedbacken foreslog att informationen kan vara bra
att ha med forsta gangen appen anvinds men bor sen inte vara med.
En annan testperson ¢nskade att det skulle ga att vélja vilken miljo
plantan planteras i. Denna funktion ska vara mojlig i redigerings-
funktionen pa hemskrdmen men &r inte implementerad i prototypen.
Nagot som ocksa lyftes i svaren fran formulédret var hur anvéandaren
vet hur manga uppgifter det ar kvar till plantan &r fullvuxen. Andra
saker som behover tydliggoras efter testernas feedback &dr var peng-
arna hamnar nér anvindaren gjort en uppgift samt vad vattennivan

pa plantan dndras i prototypen.
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Butik

En av saker som behover fortydligast for butiken ér dess ikon i meny-
raden. Tva anvéindare angav att de hade svart att forsta att knappen
i menyraden symboliserade butiken. Det framkom &ven att det inte
var helt tydligt vad syftet med butiken var i appen. Ett 6nskemal
fran enkéten var att kunna se var de nyinkopta varorna fran butiken
hamnade. Eftersom katalogknappen i menyn togs bort efter lo-fi bor

den implementeras igen.

Ovrigt

Flera av testpersonerna uppgav att de uppskattade valet av prototy-
pens fargpalett dar designen beskrevs som konsekvent, lattlaslig samt
lattigenkanlig vilket tyder pa tillrdckligt hog consistency. Bland de
deltagare som svarade pa formulédret uppgav alla utom en att de upp-
lever att de inte skulle bli stressad av att anvénda appen. Personen
som uppgav att den hade blivit stressad av appen ndmnde som feed-
back att personen inte gillar att fa massa paminnelser och nagon
som séger vad den ska gora. Majoriteten av testpersonerna uppgav
i formuléret att de sannolikt hade anvént sig av appen om det hade
funnits tillgénglig idag.
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7 Deliver

Discover Define Develop

Figur 7.1: Deliver: Double diamond

Den slutgiltiga prototypen &r en uppdaterad variant av den digitala
prototypen i Figma fran hi-fi. Efter det andra anvéandartestet gjordes
en del fordndringar av prototypen. De olika fordndringarna av appen

presenteras nedan tillsammans med projektets slutgiltiga prototyp.
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7.1 Slutprototyp

Instruktioner

of
— Ga in i studiefliken och
plantera din férsta plantal

Vi vilka dagar du ska
studera pé under veckan

For varje gjord uppgift
vaxer din planta sig storre!

Jag férstar!

Figur 7.2: Instruktioner

En dndring som gjordes efter det andra anvéandartestet var att gora
instruktionerna vid forsta anvindningen kortare, se figur 7.2. Detta
da en feedback fran testerna var att det upplevdes vara for mycket
text enligt en av testpersonerna. Tanken &r att anvéandaren ska guidas
genom appen forsta gangen for att visa de olika funktionerna och
hur man navigerar runt. Finns inte med i prototypen utan ligger som

framtida utveckling.
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Plantera en stickling och fa
skolarbetet gjort!
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0 Pelle planta
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+0¢
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Veckans To-Do +O©
Méndag
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Tisdag

Skriv text svenska @ [

L&gg till veckans
studieaktiviteter och genomfor
dem sa din planta véxer.

Veckans To-Do
Mandag

1855.20-30  Engeisk

Tisdag
Skriv text Svenska @

Onsdag Onsdag

Rékna s.42-45 Matte D Rékna s.42-45 Matte D

@ B8 R @ &

(b)
Figur 7.3: Planteringssida

Texten som finns nér det inte finns nagon planta eller uppgifter kor-
tades ocksa ner efter feedback fran anvéndartest, se figur 7.3a. De-
signen 6ver den aktiva plantan éndrades ocksa. Knappen for redigera
vilka dagar plantan behover vatten flyttas intill veckodagarna. Det-
ta for att tydliggora kopplingen mellan knappen och veckodagarna.
Plantans humor togs ocksa bort da den ansag vara onddig da bade
vattennivan i stapeln samt plantans kroppsprak indikerar tydligt nog
hur den mar, se figur 7.3b. For att tydliggora hur spelarens framsteg
och visa hur manga uppgifter som &r kvar innan plantan ar fullvuxen
implementerades en framstegsindikator, se figur 7.3c. Fler uppgifter

adderades ocksa for att visa hur en vanlig vecka skulle kunna se ut.
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Sticklingar Krukor Dekorati

Monstera
Véxttid: 10

Vill du képa sticklingen 40 Képt

Kaktus
Vaxttid: 15
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Vaxttid: 25 ()

(a) (b)
Figur 7.4: Butik

For butiken gjordes dven nagra fordndringar. Ett pop-up fonster ad-
derades vid kép av en vara i butiken. Detta for att ge anvindaren
mer feedback i vad handlingen betyder, se figur 7.4a. For att visa
att anvdndaren nu dger det inforskaffade foremalet implementerades
katalogknappen ater igen. Néar anvéndaren har kopt ett féremal pla-
ceras en rod etta ovanfor knappen for att indikera till anvindaren att

ett nytt foremal placerats i katalogen, se figur 7.4b.

7.2 MDE

Den slutgiltiga prototypens innehall kan beskrivas enligt MDE pa

foljande vis:
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Mekanik

e Anvéndaren samlar poédng i form av xp (experience points).

e Nivaer i form av blomniva. I blomniva ser man bade sin egna
och andras niva i form av en topplista beroende pa hur mycket

xp varje spelare samlat in.

e Appen har olika achievements som spelaren kan uppna. Nar
achievements &r upplast far anvindaren ett mérke. Lojalitet
anvéinds i form av acheivemnts for streak, grinder for nir en

uppgift ska goras x antal ganger for att lasas upp.

e Instruktor anvénds for forsta gangen for att guida anvandaren

genom applikationen. Finns inte med i prototyp.

e Vattenniva. Plantans maende illustreras i form av en vatten-
stapel intill plantan som visar om plantan behover vatten eller

inte. Plantans maende styrs av vattennivan.

Dynamik

e Nir anvéandaren utfor en uppgift i appen belénas den med xp.
Nér spelaren samlat tillrackligt mycket xp gar anvédndaren upp
i niva.

e Socialisering anvands for att fa anvindarna att samarbeta och

fa varandra att hjdlpas at.

e Nir anviandaren gor en uppgift okas vattennivan for plantan.
Om spelaren bara har en uppgift att gora fylls stapel till full
niva medan om den har flera uppgifter att gora samma dag fylls

stapeln med en andel.
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e Om en person inte gor sina uppgifter borjar plantan vissna.
Appen skickar dven notiser till personen att inte glomma bort

att gora sin uppgift.

e Plantan reagerar pa hur spelaren presterar. Om plantan fatt
vatten visar den karlek medan om den inte far vatten vissnar

den och ropar pa hjalp.

Emotions

e Beloningarna i form av mynt och xp varje gang personen gor
en uppgift. Nar personen samlat tillrackligt med xp gar de upp
en niva eller samlat mynt kan de kdpa nya plantor, krukor eller

dekoration.

e Visar spelarens framsteg i form av antalet plantor som &r fardig-
vuxna pa lang sikt samt pa kort sikt hur den nuvarande plantan

vaxer.

e Motivation for de som har mer prestationsmal att de kan se hur

deras vénners plantor mar och vill inte vara sdmre.

e Skapa motivation genom att de dr nagot annat spelaren tar

hand om nagot mer &n enbart sig sjélv.

7.3 Anvandartest 111

Den slutgiltiga prototypen testas av de tre personas som skapades un-
der analysen. Scenarions ar en testmetod som gar ut pa att beskriva
en framtida héndelse dér en person anvénder prototypen. Genom att
skapa olika scenarions kan designer fa en béttre forstaelse for hur

produkten formodligen kommer att anvéndas i framtiden. [42] De
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tre framtagna personasen Elin, Adam och Daniel genomgar vars ett

scenarions déir de anviander appens olika funktioner.

7.3.1 Scenario 1

Det forsta scenariot representerar forsta anvéndningen av appen. I
scenariot ska Adam starta appen for forsta gangen for att sedan plan-

tera en planta samt skapa en studieaktivitet.

< |

Figur 7.5: Adam, arskurs 2 gymnasiet

Adam 6ppnar appen for forsta gangen. Han tittar pa de olika spelal-
ternativen och véljer plantan eftersom han uppfattar de andra valen
som lasta. Nar han valt koncept moéts Adam av instruktioner om hur
konceptet fungerar som han lédser igenom innan han klickar att han
forstatt, se figur 7.6b. Adam vill direkt borja strukturera upp sitt
arbete sa han klickar in pa planteringsfunktionen i menyraden. Dér
mots han av en sida diar han bade uppmanas att plantera en planta
samt fylla i veckans uppgifter. Eftersom plantera en planta knappen

ligger hogst upp véljer Adam att borja med det, se figur 7.6c¢.
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Instruktioner

Plantera en stickling och &
skolarbetet gjort!

S

Veckans To-Do +&@

L&gg till veckans
studieaktiviteter och genomfor

dem sa din planta vaxer.

Jag férstar!

(b)
Figur 7.6: Scenario 1, del 1

Eftersom det inte finns mer &n ett tillgdngligt alternativ av plantsort
eller kruka klickar han i de som finns. Han fyller dven i de dagar han
vill studera pa samt namnger sin planta. Han avslutar med att klicka
pa plantera, se figur 7.7a. Efter att Adam har planterat sin planta
trycker han pa knappen till hoger om veckans to-do for att skapa
en ny studieaktivitet. Denna veckan ska Adam bland annat skriva
en rapport i engelskan och fyller i skrivfiltet namn med rapport och
taggar aktiviteten till &mnet engelska. Eftersom rapporten innehaller
flera olika delar valjer Adam att dela upp arbetet i flera mindre delar
genom att klicka pa toggle till hoger om dela upp uppgifter, se figur
7.7b. Adam skriver in rapportens olika delar och fyller sedan i vilken
dag han vill gora varje del pa. Han avslutar genom att klicka pa skapa
en aktivitet.
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< Ny studieaktivitet

Namn

0 Vaxtis
. MTO F 24
Framsteg: 0/10

Veckans To-Do
Méndag

Sticklingar

Dela upp i deluppgifter @
Inledning
Studiedagar
M T O

v

Tisdag

Avhandling
Studiedagar

M T O T F L
Viviv v

Onsdag

Diskussion

Skapa aktivitet

(b)
Figur 7.7: Scenario 1, del 2

7.3.2 Scenario 2

I det andra scenariot testar Elin vinfunktionen. Scenariot ga ut pa att
Elin utforksar vanfunktionen for att se om nagon av hennes vénner

behover hjélp och isf ta kontakt med personen.

Figur 7.8: Elin, arskurs 3 gymnasiet

Elin har tappat motivationen till att gora sina glosor i spanskan

105



och undrar om nagon annan av hennes vinner ocksa behover hjélp
med motivationen. Hon gar in pa vanfunktionen genom att trycka pa
knappen till héger om huset i menyraden. Vil inne pa sidan skrollar
hon nedat for att se om nagon av hennes vanner behover hjalp. Hon
stannar vid Pontus planta da den inte ser ut att ma sa bra, se figur
7.9a. . Hon klickar pa infoknappen intill hans planta och ser att han
inte heller 6vat pa glosorna i spanska. Elin skriver ett meddelande
till Pontus och fragar om de ska gora glosorna ihop da hon ocksa har

skjutit pa det.

Vanner

Jonas

° =

Meddelande | %,

Skriv ett meddelande till Pontus.

Pontus

of & |

0 Isabella
L .

@ @ 8 &

(a) (b)
Figur 7.9: Scenario 2

7.3.3 Scenario 3

Det sista scenariot fokuserar pa utférandet av studieaktiviteter samt
de beléningar som spelet innehaller. I scenariot ar det Daniel som
anviander appen for att se till att han gar pa veckans foreldsningar.

Eftersom Daniel enbart behover gora klart en aktivitet till pa hans
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lista for att hans planta ska bli fullvuxen kommer han dven behova

plantera en ny planta.

Figur 7.10: Daniel, arskurs 1 hogskolan

Pa morgonen nér Daniel vaknat ser han att han fatt en notis i telefo-
nen att han har en foreldsning i programmering. Daniel &r trott och
orkar egentligen inte att ga pa foreldsningen men vill samtidigt inte
hans planta ska vissna. Efter foreldasningen gar Daniel in pa plante-
ringssidan och bockar i att han gick pa foreldasningen. Néar han bockar
av dagens foreldsning kommer en ruta upp med informationen att
hans planta &r fullvuxen samt att han belénas med mynt och xp, se
figur 7.11b. Eftersom detta var den sista uppgiften for plantan tills
den blir fullvuxen &r den nu klar och Daniel behéver darfor plantera

en ny planta till sina kvarvarande aktiviteter pa listan, se figur 7.11c.
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Figur 7.11: Scenario 3
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8 Diskussion

8.1 Projektet

I projektet gick stora delar av arbetet enligt plan med &nskat ut-
fall. Aven om utfallet av projektet i sin helhet anses vara positivt
ar det vissa saker som hade kunnat goras annorlunda. En sak som
hade kunnat goras annorlunda i projektet var valet av designprin-
cip inom gamification. Anledningen till att MDE valdes istéllet for
nagon annan designprincip var dels eftersom det var den vanligaste
forekommande nér litteraturstudien gjordes samt att den utvecklats
fran en av de forsta framtagna designprinciperna inom gamification.
Genom att utforska andra designprinciper djupare hade mgjligtvis en
annan anvands for projektet som hade varit mer passande. Eftersom
den planerade litteraturstudien till projektet var mer omfattande &n
vad som ansags innan projektet paborjades fick vissa delar uteslutas
ur studien. Att utforska mer detaljer om andra designprinciper var
en av omradena som valdes bort. Ett annat omrade som valdes bort i
litteraturstudien var beloningssystem da det omraden ansags téckas

upp tillrdckligt med teorin inom gamification.

En annan sak som hade kunnat géra annorlunda i projektet ar forbere-
delserna infor intervjuerna. I projektet sa togs intervjufragorna fram
innan de potentiella intervupersonerna blev kontaktade. Vissa av in-
tervjuade som lararna hade inte tid att gora intervjuerna forrin ett
par veckor langre fram i projektet &n véntat. Fran sjilva intervju-
erna anses att den information samlades var relevant och att ingen

nyckelinformation for projektet missades.
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Idégenereringen tog betydligt langre tid &n planerat da &ven kon-
ceptutvecklingen var inrdknat i de tva veckorna i schemat. Totalt
tog idégenereringen och konceptutvecklingen 4 veckor istéllet for 2,5.
Detta hade kunnat kortats ner genom att bjuda in utomstaende per-
soner i idégenereringen for att tillsammans generera 100 olika idéer.
Anledningen till att 100 idéer genererades var for att inte lasa sig
vid ett koncept som genererats tidigt i processen nér det kan finnas
16sningar som passar projektet béttre. En annan sak som fordrojde
projektet var inlarningskurvan av programmet Figma. Eftersom per-
sonen som arbetat med projektet inte haft nagra tidigare kunskaper
eller erfarenheter av att arbeta med Figma tog det ldngre tid &n
vantat att ldra sig programmet innan dem digitala prototypen i form

av Hi-Fi kunde pabérjas.

Eftersom vissa delar av projektet tog langre tid &n forvantat fick
vissa delar senare i projektet anpassas efter den tidsram som fanns
kvar. Exempelvis fanns det begrédnsad tid ndr Hi-Fin skulle testas av
anvandare vilket gjordes att testmetoden fick anpassas. For att fa mer
feedback hade fler anvindare behovt testat appen och gett feedback
an de 8 som testade och utvirderade prototypen. Detta eftersom en
bredare grupp méanniskor hade natts vilket hade gjort feedbacken mer
representativ av hur malgruppens upplever appen. En annan sak som
paverkades av den strikta tidsramen var hur manga funktioner som
kunde implementeras. Exempelvis foreslogs det att det fanns en sida
i appen dir anviandaren kunde se sina fiardigvuxna plantor i form av
ett bibliotek. Funktionen ansags som relevant for konceptet da den
tydligt visar anvandarens framsteg langsiktigt men valdes att inte

implementeras i prototypen pa grund av tidsbrist.
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8.1.1 Likheter och skillnader mot appen forest

Bada bygger pa idén att man planterar nagot och som ska tas hand
om av anvandaren. Om anvéndaren bryter mot spelets regler sa kom-
mer tradet eller plantan att d6. Om det man planterar Gverlever
belonas anvindaren med mynt som de kan kopa bland annat olika
sorter som kan planteras. Bada apparna anvénder sig av achieve-

ments, vianner och topplista.

Aven om apparna har vissa likheter skiljer dess grundkoncept tydligt
at. Forest gar ut pa att anvindaren ska undvika att anvénda mobi-
len medan personen fokuserar pa en uppgift, exempelvis studier. Om
personen lamnar appen under tiden ett trid planterat dor tréadet och
anvandaren far borja om. Plantan gar ut pa att motivera personer
till att planera sin studievecka och se till att personen undviker att
skjuta upp skolarbetet. Appen &r ocksa mer designad &dn forest att
bygga lojalitet hos sina anvédndare att fortsétta anvinda appen da en
fardigjord uppgift inte resulterar i en fardig planta. Varje studieka-
tivitet dr en del av varje gang plantan vixer medan i forest betyder

en avklarad studiestund ett fullvuxet trad.

Forest anvénder sig &ven mer av direkt negativa konsekvenser i form
av att tradet dor om personen lamnar appen. Om en person inte gor
sina uppgifter i plantan far personen en notis och en chans att gora
aktiviteten dagen efter. Eftersom det kan uppsta oférutsdgbara saker
i livet som sjukdom eller att en uppgift tar langre tid &n véntat bor
inte plantan do direkt utan langsamt borja vissna. Genom det finns
det dven chans for ett trendbrott sa att personer som misslyckas med

att gora en uppgift inte ger upp.
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8.2 Risker

Aven om appen #r utvecklad for att undvika att skapa stress hos
anvandaren finns dnda en risk att vissa individer kan bli stressade
av att anvanda den. Att fa notiser att man ska gora sina uppgifter
eller andra som skickar meddelande till en kan vara stressande for
vissa. Samtidigt kan andra anvéndare se det som motiverande att bli
pamind eller kdnna en press att utféra sina uppgifter genom olika
notiser. Aven tycker inte alla om att jamfor sig med andra och kan
kdnna det som stressande att se om deras vianner presterar battre.
Samtidigt kan mojligheten att se andra anvindares prestationer som
motiverande for personer som drivs mer av prestationsmal i sina stu-
dier. Dérfor finns det mojlighet i appen att under anvéandarens profil
anpassa om personen vill se hur bland annat deras vénner presterar
samt hur de vill ta emot notiser av appen. Att implementera olika
valalternativ for anvindaren kan dven oka personens inre kinsla av

autonomi da personen sjilv kan bestdmma hur personen vill anvénda

appen.

Det finns &ven en risk att motivationen for vissa personer paverkas
negativt. En person som drivs av den inre motivationen och har mer
liromal inom sina studier kan paverkas av appen. Risken finns att
personen fokus ligger mer pa att bocka av uppgifterna pa listan och fa
beloningar &n att gora skolarbetet for larandets skull. For att undvika
detta har appen designats for att inte ge for manga eller for stora

beloningar fér en utford uppgift.

Maste aven lyfta risken att personer anvéander appen i fel syfte och
fuskar. Det finns ingen kontroll som kollar att personen har gjort
de uppgifter som den ska eller om den skapar uppgifter som inte
finns bara for att fa beloningarna. Dels kan man inte helt franta
individen det egna ansvaret, pa samma sétt som i gymnasieskolan kan

larare skapa forutsédttningar och uppmuntra eleverna till att gora sitt
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skolarbete ar det till viss del upp till individen sjilv att genomféra sitt
skolarbete. Pa samma satt ar det delvis upp till eleven att anvinda
appen som en motivationsfaktor till att gora sitt arbete istéllet for
att hitta snabba beloningar. Dock &r appen designat pa ett sadant
sitt att om personen fuskar och inte har nagon utmaning i form av
sitt skolarbete kommer appen snabbt uppfattas som for enkel och

personen blir snabbt uttrakad av den.

8.3 Framtida arbete

8.3.1 Vidareutveckling av appen

Eftersom projektets syfte var att ta fram en prototyp finns det en
del omraden som behoéver utvecklas och arbetas med i framtiden.
En sak som behover arbetas vidare med &r testandet av potentiella
anvandare. Som tidigare ndmnt i diskussionen paverkades anvéndarte-
sten av att tidsramen for testen blev kortare dn planerat. For att
sikerstilla att appen ar anvandarvanlig och uppnar dess syfte bor

den vidare testas av potentiella anvindare for mer feedback.

Det anses dven vara viktigt att testa appen for att sikerstilla att
den passar bade nya och mer erfarna anvindare. Det ar viktigt att
undvika att appen blir trakig fér de erfarna anvindarna samtidigt
som nya anvandare inte ska fa angest 6ver att det ar for svart att gora
framsteg. Exempelvis bor det krévas mer av en erfaren anvéndare att
fa beloningar en en nyborjare. Ett sétt att implementera detta &r att
vissa typer av sticklingar ger mer xp och mynt &n andra men ar lasta

tills anvdndaren natt en viss niva.

En annat omrade som bor vidareutvecklas dr de funktioner som in-
te blev implementerade i prototypen som exempelvis anvéndarens

profil, inloggningssida samt biblioteket for fardigvuxna plantor. En
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annan funktion som bor implementeras men som inte hanns med
i prototypen ar funktionen som gor att anviandare kan dela pa en
planta. Den funktionen anses vara viktigt for att oka kénslan av
samhorighet mellan anvindare som har ett gemensamt ansvar 6ver
en planta. Aven om konceptet har manga olika potentiella funktio-
ner som kan implementeras dr det viktigt att vara eftertdnksam i vad
som anvinds. Att implementera for manga funktioner pa en gang ut-
an eftertanke kan gora appen forvirrande och svar fér anvindare att

forsta.

8.3.2 Samarbetet mellan gymnasiet och hogskolan

Efter intervjuerna gjorda i anvindarstudien bedéms det att mer ar-
bete bor goras for att underlidtta overgangen for elever som gar di-
rekt fran gymnasieskolan till hogskolan. En insikt som gjorde var att
kommunikation mellan hogskolan och gymnasiet dr idag bristfallig
och borde i framtiden utvecklats. Ett exempel ar en av de intervju-
ade ldrarna ndmnde att den feedback de far fran hogskolan kommer
fran enbart fran alumner. Genom att ¢ka dialogen mellan de tva
kan gymnasiets fa béattre feedback i hur de bor arbeta for att gora
eleverna mer sjilvstdndiga och forebedda infor hogskolan. Att ele-
verna har ratt bild av hogskolestudier innan de borjar kan ge béttre
forutsdttningar till kunna hantera det egna ansvaret som stélls pa

individen samt vilka risker som finns om man inte kan hanterar det.

En annan sak som bor arbetas vidare med &dr att uppmuntra ele-
verna till att arbeta sjdlvstdndigt. Det ar viktigt att eleverna re-
dan pa gymnasiet uppmuntras att soka efter information sjélva samt
vagar lita pa sina egna formagor. Aven om dagens gymnasieskola
ar begransad av skolverkets och skolinspektionens direktiv bor det
ligga i skolans intresse att forsoka trédna eleverna i att arbeta mer

sjalvstandigt i den man som gar. En annan viktig insikt &r hur stor
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paverkan studiekamrater har pa bade elevers maende och presta-
tion. Fran anvindarstudien ndmnde bade elever, ldarare och studi-
evagledare hur viktigt de upplever det att omge sig med studiekam-
rater. Att inte ha nagra vénner i skolan kan bade paverka individers

psykiska maende och studieresultat negativt.
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9 Slutsats

Malet med examensarbetet var att undersoka vilka utmaningar som
finns for de elever som gar direkt fran gymnasiet till hogskolan. I pro-
jektet identifierades flera olika problemomraden som paverkar elevers
sjalvstandighet. Det omrade som ansags var viktigast att arbeta vida-
re med i projektet var att kunna planera och hantera det egenansvar
over sina studier. Det andra malet projektet var att designa en di-
gital 16sning till det valda omradet. Genom att arbeta iterativt med
olika designmetoder utvecklades en slutgiltig prototyp for att losa

problemet.

Fran projektet gjordes insikten hur viktigt det ar att skapa en tids-
plan att forhalla sig till. Om inte en tidsplan hade skapats hade mer
fokus dn nodvéandigt lagts pa fel delar inom projektet och risken att
arbetet inte hade hunnit bli klart hade 6kats. Samtidigt som det &r
viktigt att ha en tidsplan maste den &dven vara anpassningsbar ef-

tersom vissa delar kan krava mer eller mindre tid 4n vantat.

Den storsta insikten i projektet ar hur viktigt det &dr att inklude-
ra anvindaren i hela designprocessen. Genom att lata anvéindare ge
feedback under projektets olika delar ficks manga viktiga insikter
for projektet. Exempelvis gav de olika anvindartesterna bra feed-
back om vilka delar pa prototypen som var enkla att forsta och vil-
ka anvidndarna hade problem med. Genom att fa aterkoppling fran
anvandarna gavs dven insikt om hur viktigt det ar att forsta att olika
anvandaren har olika behov och perspektiv. En funktion i en appli-
kation kan anses som motiverande for en anvéndare men stressande

for en annan.
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I framtiden kan en del saker vidareutvecklas, bade for appen men aven
samarbetet mellan gymnasiet och hogskolan. For appen kan fler funk-
tioner implementeras i framtiden som exempelvis en anvéndarprofil,
inloggningssida samt att kunna plantera en gemensam planta. Imple-
menterande av ytterligare funktioner bor goras varsamt for att inte
riskera att gora appen forvirrande for anvindaren. Samtdigt anses
det att dagens gymnasieskolor och universitet bor gemensamt arbeta

mer for att battre forbereda elever pa évergangen.
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Appendix A

Gantt

V. ‘ 1‘ 2‘ 3‘ 4‘ 5‘ 6‘ 7‘ 8‘ 9‘10‘11‘12‘13‘14‘15‘16‘17‘18‘19‘20

Figur A.2: Utfall av projekt enligt Gantt
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Appendix B

Intervjufragor: gymnasielirare
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Uppviirmning:
- Varfor valde du att bli ldrare och hur linge har du arbetat med det?

- Vad &r det bésta med ditt jobb?

Haégskolefirberedande arbete:

= Hur arbetar ni idag for att forbereda eleverna infor hogskolan oavsett vilken linje de

viljer?

- Vad ser du for egenskaper/ beteende hos elever som du uppfattar som kan utgora ett

framtida hinder infor hogskolestudier?’

= Vad tror du ni kan utveckla i ett arbete for att forbereda eleverna mer?

Motivation:
= Hur arbetar du for att motivera dina elever?
- Hur upplever du att du paverkar elevernas motivation?

= Vilken skillnad ser du mellan olika elevers motivation? Vad drivs de av?

Elevers stodomrdden
- Inom vilka omraden ir de ofta mer sjilvgidende?
- Vilka dterkommande ménster ser du bland elever som inte ér sjalvgdende?

- Hur agerar du om en du mirker att en elev inte forstitt en uppgift eller ar tillrackligt

sjdlvgdende?

Yttre faktorer:
- Vilka dr de vanligaste faktorerna som paverkar elevers studier?
= Vad finns det for distraktioner som du upplever paverkar elevers studieresultat?

- Vad finns det for andra ménster hos de elever som presterar bra i skolan mot de som

har svagare studieresultat?

Figur B.1
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Appendix C

Intervjufragor: studievigledare
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Frdgor om higskolestudier

‘Vad brukar elever oftast behdva hjilp med av dig?

Av de elever som har svérare att hinga med i studietakten, vad har de oftast gemensamt?

Av de elever som ér mer sjilvgéende och lyckas i sina studier, vad har de ofta gemensamt?

Vad ser du ér de vanligaste anledningarna till att elever viljer att hoppa av hogskolan?

Vad hade man kunnat géra for att forebygga att dessa elever hoppar av i ett tidigare skede?

Vad tror du ér viktigt att gora redan under gymnasiet for att vara mer forberedd infor hogskolan?

Det finns ju elever som har svirt att hinga med i studietakten men sm sjélva viljer att inte ta
kontakten med er. Varfor tror du att de viljer att inte soka hjélp och vad ser du for konsekvenser

hos de som inte gor det?

Vad tror du vara de viktigaste inre faktorer i form av egenskaper och forutsittningar for en

individ ska klara sina universitetsstudier?

Frdgar om motivation:

Vilken skillnad ser du mellan olika typer av elevers motivation och drivkraft?
Vad upplever du att elevernas motivation ofta paverkas av, bade pé ett negativt och positivt sétt?

Hur arbetar bade du och studievigledningen idag for att skapa motivation hos de elever som

kommer till er?

Vad finns det for metoder eller tekniker som brukar vara anviindbara for de som behover hjélp

med sin motivation eller studieteknik?

Lirarna

'Vad brukar ldrama gora for typ av aterkoppling till er angiaende eleverna?
Vad ser du att lirarna brukar framhéva som &r bristande hos studenterna?

Hur ser du att olika lirares typer av pedagogik paverkar studenternas motivation? Ar det nagot

specifik som generellt passar béttre 4n andra?

Ar det nidgot mer du vill tilliigga som du tror ir relevant for studien?

Figur C.1
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Appendix D

Intervjufragor: hogskoleelever
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Uppvirmning:
- Vilken utbildning ldser du och arskurs?
= Varfor valde du att ldsa till ...?

- Vilken linje ldste du pid gymnasiet?

Hur fungerade det pd gymnasiet?
- Beritta hur du tyckte det var att studera pa gymnasiet.
= Var det ndgot som var extra bra/ svart?

- Om vi tar en valfri kurs, exempelvis i matematik eller engelska, och du far reda pa att ni

ska gora en viss uppgift.
= Hur tycker du att det var att forstd vad som krivdes av dig for att 16sa uppgiften
= Vad gjorde du om det fanns négra oklarheter kring en uppgift?

= Hur mycket feedback fick du under arbetets géng fran lararen?

Vad ir skillnaden mellan gymnasiet och hogskolan?

= Du har ju som tidigare nimnt pluggat pa hogskolan vilket skiljer sig en del fran
hogskolan. Vilka tycker du ér de storsta skillnaderna mellan att studera pa gymnasiet och

hogskolan?
- Vad tycker du har varit den storsta utmaningen med hogskolan?

- Med facit i hand idag, vad kénner du att du hade velat innan du borjade pa
hogskolan for att forbereda dig sjalv?

= Hur tycker du att det &r att forstd vad som krivdes av dig for att klara en kurs pa
hogskolan?

- Vad gor du om det finns nagra oklarheter kring en uppgift idag?

- Hur mycket feedback fick du under arbetets géng fran lararen?

Figur D.1
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Motivation/ inlirning:

= Under din studietid, vad &r det som har motiverat dig till att uppné de resultat du gjort i
skolan?

= P4 vilket sitt har din omgivning paverkat din studiemotivation (kan bide vara pos/
negativt)? Vill du ge ett exempel?

= Ge exempel pa vad som kan ha en negativ paverkan pa dig och dina
studiemotivation?

= Ge exempel pa vad som kan ha en positiv pdverkan pé dig och dina studiemotivation?

= Vad ér det viktigaste for att du ska kénna att du kan arbeta sjélvstdndigt och klara en
uppgift?

Figur D.2
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Appendix E

Formular anvandartest 11

Fragor enkiit:

Hur kéndes det att anvénda appen?

Var det nagonting du inte forstod eller var otydligt, och i sa fall vad?
Vad tycker du om designen/ layout/ farger pa appen?

Tror du att du hade anvint appen om den fanns tillgénglig for din mobil?
Ar det nagot du skulle vilja indra eller saknar i appen?

Ar det nagot som var extra bra med appen?

Figur E.1
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Jag tror att jag hade anvént appen ofta.

Haller inte alls med O O O O O Haller helt med

Jag tycker appen var enkel att anvdnda.

Haller inte alls med O O o O o Haller helt med

Jag tycker att appen var onddigt komplicerad.

Haéller inte alls med O O O O O Haller helt med

Jag tror att de flesta hade lart sig anvdnda appen ganska snabbt.

1 2 3 4 5

Haller inte alls med O O O O O Haller helt med

Figur E.2
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Jag tror appen hade 6kat min motivation till att géra mina skoluppgifter.

Haller inte alls med O O O O O Haller helt med

Jag tror jag hade blivit stressad av att anvdnda appen.

Haller inte alls med O O O O O Haller helt med

Figur E.3
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