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Sammanfattning

UX-mognad inom foretag kan enklast beskrivas som mitningen av anviandarfokus under
utvecklingen av en produkt och inom ett foretag. Syftet med denna rapport ér att jimfora tva
UX-mognadsmodeller i praktisk tillimning inom ett spelforetag utifran aspekterna
latthanterlighet, modellprecision samt tillgénglighet. Nielsens UX-mognadsmodell som kom
ut 2006 &r utformad for organisationer, medan McAllisters UX-mognadsmodell ar specifikt
utformad for spelforetag och slédpptes 2018. Den praktiska tillimpningen av modellerna
bestod av en filtstudie dér anstillda pa spelforetaget intervjuades. Analysen gjordes sedan i
tva delar. Den fOrsta delen var att faststilla spelforetagets UX-mognadsniva genom
anviandning av modellerna, under denna analys separerades modellerna. Andra analysen var
den jdmforande analysen mellan de tvd modellerna ur de tre aspekterna, d&ven under denna
analys separerades de tvd modellerna. Studiens resultat pavisar att McAllister UX-
mognadsmodell dr bittre pa att faststilla spelforetags UX-mognadsniva ur aspekterna
latthanterlighet och modellprecision, men Nielsens modell dr mer tillgénglig. De hinder som
stottes pd 1 studien pekar pa att bdda modellerna innehéller svagheter som bor fordndras for
enklare tillampning i praktiken. Thop med studiens resultat uppenbarades det dven att finns
behov for omradesspecificera UX-mognadsmodeller, och att detta skulle leda till enklare
tillimpning for foretag, organisationer och konsulter.

Nyckelord: User experience design, UX-mognad, Latthanterlighet, Modellprecision,
Tillgénglighet, Spelutveckling, Speldesign.



Populdrvetenskaplig sammanfattning

Kan man méta hur bra ett foretag eller en organisation dr pa att skapa anvéndarupplever?
Svaret pa denna fraga &r ja. Genom att se pa ett foretags UX-mognad kan man faststélla hur
anvindarfokuserat de jobbar under utvecklingen av sina produkter eller tjanster samt mot sina
kunder. Idag finns det ett flertal olika UX-mognadsmodeller for detta, men enligt Vetrov
(2013) ar ingen av dem mer rétt &n den andra.

Anvéndarupplevelse handlar om anvéndarnas upplevelse nér de interagerar med en produkt,
produkterna i denna studie dr datorspel. Anvéndarens upplevelse ar det viktigaste inom
spelutveckling pa grund av att spel dr utformade for att vara underhéllande och roliga, likt
filmer och serier. Det finns krav i form av design och funktionalitet, men dven det paverkar
anvindarens upplevelsen av spel. I denna rapport presenteras tva UX-mognadsmodeller. Den
ena skapad av Nielsen och den andra av McAllister som arbetar med anvandarforskning.
Modellerna &r relativt lika; bada bestar av atta steg som foretaget genomgér for att nd den
hogsta mognadsnivan inom UX. Inom varje steg forklaras foretagets UX-status och exempel
pa hur foretaget ska ga tillviga for att 6ka UX-mognaden till nésta steg i processen. Nielsens
UX-mognadsmodell dr relativt generell och &r inte specificerad till en disciplin eller ett
omrdde pa marknaden. McAllisters modell dr specifikt skapat for spelforetag som utvecklar
spel for konsol, mobiltelefoner och datorer.

For att testa dessa tva modeller anvdndes bada modellerna separat for att faststdlla UX-
mognaden inom ett spelforetag. Detta gjordes genom en féltstudie pa ett medelstort
spelforetag i Sverige. Under féltstudien genomfordes fyra djupgéende intervjuer med
anstillda pa foretaget som jobbade inom olika delar av utvecklingen med olika
arbetsuppgifter. Det pavisades tidigt att det finns en kunskap om UX inom spelforetaget, men
den ir bristande. Specifikt relaterad till systematiska speltester, anvéindarcentrerade
designverktyg samt vikten av att tinka UX under hela utvecklingsprocessen av de
underhdllande spelen.

Béda modellerna lyckades identifiera UX-mognadsnivan inom spelforetaget med liknande
resultat. Trots detta finns det ett behov att ha olika UX-modeller for olika omraden och
discipliner, varfor da? Varje disciplin och omrade har olika termer och verktyg som ar mer
eller mindre anpassade for omradet. Detta var en fordel med McAllisters UX-mognadsmodell
vars sprak i modellen var detsamma som pa foretaget dér studien genomfordes. Spraket beror
termer, verktyg, metoder och synsitt som ir vanliga inom spelindustrin. Aven utan spréaket
skulle McAllisters vara enklare att tillimpa pa grund av att den &r mer strukturerad, har
tydligare faktorer som paverkar UX-mognaden samt erbjuder visuella hjdlpmedel for
faststillandet av UX-mognaden. En styrka i Nielsens modell ar dess dppenhet till
befolkningen. Modellen befinner sig pa en hemsida som alla har tillgang till helt kostnadsfritt.
For att forbattra de bdda modellerna bor forfattarna vara tydligare med att beskriva hur UX-
mognaden bor utredas och faststéllas. De forandringsforslag, pa modellerna, som ges 1
rapporten angdende genomforande av analys dr baserat pa den praktiska tillimpningen i
studien som genomforts. De fordndringsforslag som ges i rapporten relaterande till analysen
som genomforts utifran aspekterna latthanterlighet, modellprecision samt tillgédnglighet. For
att fortsétta utveckla dessa modeller behover forandringsforslagen implementeras och sedan
fortsdtta testas. For vad dr UX om inte stdndigt fordndrande? Bade teknologi och ménniskor
utvecklas och forédndras konstant, och for att ligga i framkant behdver dven foretag kunna
anpassas efter sina anvéndare. Bésta séttet att 14ra kiinna sina anvédndare dr med fokus pad UX i
alla dess former.
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1. Inledning

Egenfeldt-Nielsen, Smith och Tosca (2013) skriver att spel har existerat sa lange som 4600 ar
tillbaka i tiden, och haft en stor pdverkan pad ménniskans kultur och ldrande. Spelindustrin har
sedan det forsta digitala spelet slédpptes varit en drivande del i den teknologiska utvecklingen
genom 3D grafik och artificiell intelligens forklarar Moore och Sward (2007). Men spel r
mer dn en drivande del inom teknologin, det &r ndgot som ménniskor i alla ldrar anvénder sig
av for underhallning och tidsfoérdriv (Moore & Sward, 2007). Anvandarupplevelse (eng. user
experience, UX) ar en viktig del inom spelutvecklingen for att spel &r utvecklade att vara
roliga och underhallande. Trots att spel ska vara roliga och erbjuda en upplevelse for
anvindaren dr det 80% som inte lyckas g& med vinst efter slapp (Sykes & Federoft, 2006).
Enligt Sykes och Federoff (2006) beror detta pa att spelutvecklare och designers besitter
bristande kunskap om anvindarna som de designar spelet for. Likt manga andra
utvecklingsprocesser finns det ett flertal olika faser inom spelutveckling och UX bor vara
central inom alla de faser, ndgot som béde Nielsen (2006a; 2006b) och McAllister (2018)
ndmner ndr de talar om UX-mognad inom organisationer och foretag.

UX-mognad é&r ett sitt att se hur mycket fokus en organisation eller ett foretag lagger pd
anvindarna genom utvecklingsprocessen, inom organisationen och de anstélldas syn pd UX.
For att se vilken mognadsgrad en organisation eller ett foretag besitter gér det att anvanda
UX-mognadsmodeller. Det finns ett flertal olika modeller, Vetrov (2013) skriver att ingen &r
mer rétt den andra. De tvd modellerna som anvénds inom denna studie dr Nielsens UX-
mognadsmodell (2006a; 2006b) skapad for organisationer samt McAllister UX-
mognadsmodell (2018) som &r specifikt utformad for spelforetag. McAllister (2018) skriver
att nar UX-mognaden ska faststdllas inom ett foretag finns det faktorer som ska tas hénsyn till
eftersom att varje organisation och foretag har olika forutséttningar som exempelvis resurser,
anstéllda och vérderingar. En organisation med 1ag UX-mognad har inget fokus pa
anvindarnas behov och besitter oftast ingen eller minimalt med kunskap om UX (McAllister,
2018; Nielsen, 2006a). Samtliga forfattare som skriver om UX-mognad anser att en hog grad
av UX-mognad é&r att foredra d& det resulterar 1 béttre produkter.

Syftet med denna rapport ar att faststilla vilken av de tvd UX-mognadsmodellerna som bést
kan faststélla UX-mognaden inom ett spelforetag utifran aspekterna latthanterlighet,
modellprecision samt tillgénglighet.

I bakgrunden beskrivs de vanligaste begreppen och omradena, bland annat
anvandarupplevelse, spelutveckling och UX-mognadsmodellerna. Problempreciseringen
presenterar fragestdllningen samt forvantat resultat. Efter detta beskrivs metoderna och
verktygen som kommer anvéndas i studien for att sedan ga vidare till genomforandet.
Genomforandet berdttar steg for steg hur studien har gatt till, fran filtstudien och intervjuer
till faststdllande av UX-mognad och jdmforande analys. Sist presenteras resultatet av
jamforelsen samt diskussionen som bland annat ber6r samhallsnyttan och framtida studier.



2. Bakgrund

Detta kapitel presenterar UX och spel tillsammans med utvecklingsprocesserna inom de
individuella omradena: UX samt spel. Kapitlet fortsétter sedan med att g in pa vilka
anvéindarna dr inom spel och varfor samt vad som motiverar dem att spela spel. Sist forklaras
UX-mognad samt beskriver tvd UX-mognadsmodeller, en skapad for organisationer och den
andra for spelforetag.

2.1 Anvindarupplevelse, UX

Anvandarupplevelsedesign (eng. user experience design, UXD) dr nagot som blir allt mer
aktuellt i dagens samhdélle pa grund av den teknologiska framfarten och anvindarnas forhgjda
krav pa den teknologi de anvénder i sin vardag (Hartson & Pyla, 2012). Begreppet
anvandarupplevelse (UX) kommer frdn omradet ménniska-datorinteraktion som, tillsammans
med flertal andra discipliner, borjade se pa anviandarnas upplevelse under interaktionen med
teknologi (Rogers, 2012). UX har sedan dess expanderat och blivit en paraplyterm inom
omradet minniska-datorinteraktion (Bernhaupt, 2015).

Ett flertal forsok att definiera UX har gjorts, men utan framgéing, det finns &n idag ingen
enhetlig definition pd UX (Kuutti, 2010). Enligt Hassenzahl och Traktinsky (2006) handlar
UXD om att skapa anvéndbara systemen som bidrar till en positiv upplevelse for anvéndaren.
Definitionen skapad av Hassenzahl och Traktinsky (2006) lyder: “UX is a consequence of a
user’s internal state (predispositions, expectations, needs, motivation, mood, etc.), the
characteristics of the designed system (e.g. complexity, purpose, usability, functionality, etc.)
and the context (or the environment) within which the interaction occurs (e.g.
organisational/social setting, meaningfulness of the activity, voluntariness of use, etc.)” (s.
95).

2010 publicerade ISO sin definition som lyder ”Person's perceptions and responses resulting
from the use and/or anticipated use of a product, system or service” (ISO 9241-210:210). En
skillnad mellan dessa tva definitioner &r bland annat att Hassenzahl och Traktinsky (2006)
beskriver att kontexten, som interaktionen sker i, paverkar anvéndarens upplevelse vid
interaktionen. ISO:s definition ser mer pa anvéndarnas forvantningar, uppfattning och
reaktion av produkten, innan eller under interaktionen sker. I denna rapport kommer bada
definitionerna av UX att anvéndas for att de kompletterar varandra i avseendet av UX inom
spel och spelutveckling.

2.1.1 UX-cykeln P =N

Inom UXD arbetar man lattrorligt och

iterativt (Arvola, 2014), detta &r en viktig

del 1 UX for nédr produkten forandras,

forandras dven anvindarnas upplevelse av T Yl UX-life P T
produkten. Figur 1 forestéller den iterativa @ W Ll
utvecklingsprocessen av en produkt,

system eller service med anvdndarna och

UX i fokus. De fyra faserna ar: analys, ( )

design, prototyp och utvirdering (Hartson
& Pyla, 2012).

Figur 1 - UX-cykeln skapad efter Hartson & Pyla
(2012).



Under analysfasen identifieras anvdndarna, deras behov och krav. Vanligt i denna fas &r att
utvecklarna genomfor en eller ett flertal behovsanalyser, som exempelvis intervjuer, enkéter
eller observationer (Hartson & Pyla, 2012). Hartson och Pyla (2012) forklarar att designfasen
inom UX-livscykeln kretsar kring produkten som ska utvecklas, vanligt verktyg inom denna
fas ar idégenereringen. Steget efter designfasen &r prototypfasen, inom denna fas skapas en
prototyp av den tiankta produkten (Hartson & Pyla, 2012). Anvéndartestning och
expertutvirderingar dr nigra av de metoder som anvinds for att hitta problem och svérigheter
1 prototypen som skapats, de kan dven anvindas for att utvdrdera produkten, systemet eller
servicen (Hartson & Pyla, 2012). Dessa faser upprepas pa nytt med de nya insikterna och den
nya insamlade datan pé prototypen man fétt fran utviarderingarna (Hartson & Pyla, 2012).
Hartson och Pyla (2012) beskriver att iterationen i livscykeln sker inte endast runt de olika
faserna utan dven inom faserna. UX-cykeln ér viktig for att bibehélla en anvéndarcentrerad
utvecklingsprocess genom hela utvecklingen.

Spel har existerat sedan urminnes tider, experter inom omradet har hittat indikatorer pé spel s&
langt som 4600 ar tillbaka i tiden (Egenfeldt-Nielsen, Smith & Tosca, 2013). Ett av de forsta
digitala spelen som skapades for datorer var *Spacewar!’, spelet skapades av Steve Russell
och sldpptes 1961 (Moore & Sward, 2007). Sedan dess har spel utvecklats i takt med
teknologins utveckling, idag har vi storre och mer komplexa spel med avancerad grafik
(Moore & Sward, 2007; Lebowitz & Klug, 2011). Spelindustrin har under manga ar varit en
drivande del i den teknologiska utvecklingen (Moore & Sward, 2007). Moore och Sward
(2007) skriver att utan spelindustrin skulle 3D grafik och artificiell intelligens inte utvecklats
sa snabbt som det gjort. De digitala plattformarna som idag dominerar spelmarknaden &r
konsol, dator och mobiltelefon. 40 % av spelforsédljningen under 2012 var fran spel
relaterande till den mobila plattformen (Gibson, 2015; Ramadan & Widyani, 2013). Digitala
spel skiljer sig en del fran system som till exempel hemsidor eller digitala verktyg. Spel ar
inte designade att vara ett verktyg i anvdndarens vardag, de dr designade som ett tidsfordriv
och hobby (Moore & Sward, 2007).

Inom spel dr anvéndarens upplevelse kopplat till det specifika spelet och dess design, medan
relationen mellan spelet och designen handlar om anviandbarheten (Nacke, m.fl., 2009).
Anvéndarens upplevelse r inte endast knuten till sjélva spelandet. Angelides och Agius
(2014) skriver att det finns tre olika faser i UX inom spel: innan-spelfasen, spelfasen och
efter-spelfasen.

UX-definitionen skapad av ISO (se kapitel 2.1) beskriver att anvéindarupplevelsen borjar
innan interaktionen med produkten sker. Detta stodjs av Angelides och Agius (2014) som
skriver att spelarens upplevelse, som kan ses i figur 2, borjar 1angt innan anvindaren for forsta
gingen spelar spel. Anvindarupplevelsen borjar som ett undermedvetet behov. Detta behov
att spela spelet kan komma fran vinner som talar om spelet, recensioner, spelets trailer etc.
denna upplevelse tillhor innan-spelfasen (Angelides & Agius, 2014).

Anvéndarens upplevelse under spelfasen kan péverkas av ett flertal aspekter, bland annat
anvéndarens tidigare erfarenhet med spel, utmaningar i spelet samt att spelets olika lager kan
framkalla olika typer av upplevelser, dven karaktirer i spelet som kanske har en minimal roll i
designen paverkar anviandarnas upplevelse under spelandet (Angelides & Agius, 2014;
Bernhaupt, 2010). Spelfasen och de aspekter som paverkar anvéndarupplevelsen inom spel



kan tydligt kopplas till definitionen av UX skapade av Hassenzahl och Traktinsky (2006, se
kapitel 2.1) nér de talar om alla aspekter som paverkar anvindarens upplevelse.
Efter-spelfasen ér vanligast inom sociala spel Culural nd socil environment

(eng. social multiplayer games) diar man kan Player

diskutera spelet i efterhand med andra
anvéindare, inom andra spelgenrer dr det vanligt
med forum dér individer kan diskutera ett
specifikt spel och rekommendera andra likande
spel (Angelides & Agius, 2014).

State Trait

Market

Selection

Spel ska vara roliga, erbjuda en utmaning samt
innehalla regler och struktur (Hunicke, LeBlanc
& Zubek, 2004; Moore & Sward, 2007). Trots
detta finns det ingen garanti att ett spel blir
framgangsrikt. Arvola (2014) skriver i sin bok
att det dr 1 brukssituationen av den interaktiva
produkten som den erhaller ett varde. Detta &r Content and
ett overgripande problem som ménga spel stills mechanisms
infor; 80% av de spel som slipps lyckas inte ga
med vinst, forklarar Sykes och Federoft (2006).
Anledningen till detta kan variera, men en
vanlig orsak enligt Sykes och Federoff (2006) ar Setting and co-players

att utvecklarna besitter bristande kunskap om

anvindarna som spelet designats for. For att

motverka detta kan designers och utvecklare

anvinda sig av ett flertal olika verktyg och metoder, majoriteten frén anvéndarcentrerad
design och UX, nigra av dem bendmns senare i detta kapitel under utvecklingsfaserna (Sykes
& Federoff, 2006).

Short-term effects

$1003J0 WI0}-Suo

Attraction factors

Game

Utvecklingsprocessen som resulterar i roliga och underhallande spel ar relativt lika oavsett
vilken plattform man designar for, specifikt mellan konsol- och datorspel (Moore & Sward,
2007). Utvecklingen av digitala spel som konsol- och datorspel skiljer sig ddiremot en hel del
frén utveckling av applikationer eller hemsidor. Inom spelutveckling ser man inte pa aspekter
som produktivitet eller sakerhet i samma utstrickning som utvecklingen av hemsidor och
applikationer gor (Sykes & Federoff, 2006).

Spelutveckling, likt minga andra sorters utveckling, anvinder sig av en eller ett flertal olika
tillvigagéngssitt for att utveckla ett spel. Ett av de tillvigagéngssétten som dr mest anpassat
for spelutveckling dr ’Game development life cycle’ (GDLC) (Ramadan & Widyani, 2013).
Ramadan och Widyani (2013) skriver att GDLC éar ett tillvigagangssétt som guidar
spelutvecklarna i utvecklingsprocessen och det finns ett flertal olika GDLC:er med olika
fordelar och nackdelar. Ett flertal olika forfattare, bland annat Bernhaupt (2015), Moore och
Sward (2007) samt Sykes och Federoff (2006), skriver om olika GDLC:er, storsta skillnaden
mellan dessa dr antalet steg som spelutvecklingen beskrivs genomga. Bernhaupt (2015) delar
in utvecklingsprocessen i nio faser, till skillnad fran Moore och Sward (2007) samt Sykes och
Federoff (2006) som skriver om fyra distinkta faser. Sykes och Federoff (2006) ger en
grundldggande och heltickande beskrivning av utvecklingsprocessens fyra faser:



konceptfasen, forproduktion, produktion och efterproduktion (se figur 3). Faserna som Sykes
och Federoff (2006) skriver om har olika fokusomraden och ett flertal olika sorters UX-
metoder kan anvéndas inom varje fas.

Inom konceptfasen fokuserar utvecklarna pa att hitta och bygga upp ett grundldggande
koncept for det spel de vill utveckla (Sykes & Federoff, 2006). Inom denna fas kan man
anvénda sig av verktyg som exempelvis anvéndarprofilering och idégenerering samt lata
anvindarna utvirdera konceptet for att fa kunskap om vad anvéndarna har for behov och vad
de finner intressant (Sykes & Federoff, 2006). Enligt Bernhaupt (2015) &r projektteamet
relativt litet inom detta steg av

utvecklingsprocessen.

Sykes och Federoff (2006) skriver att

forproduktion ar den fas dér konceptet som

valts i tidigare skede expanderar och

visualiseras. Konceptet expanderar genom

utveckling av produktionsplaner och

riktlinjer for designen bdrjar ta form,

konceptet visualiseras dven genom visuella

beréttelser samt prototyper som kan

anvéndas i1 expertutvarderingar,

anvéndbarhetstester samt speltester

(Bernhaupt, 2015; Moore & Sward 2007;

Sykes & Federoft, 2006). Speltestning har

lange funnits inom spelutveckling, det

borjade med att utvecklarna sjélv provade att spela spelet (Bernhaupt, 2010). Sedan dess har
processen utvecklats och liknar idag det man inom UX kallar anvéndbarhetstester.

Nista steg 1 processen dr produktion, produktion handlar om att borja designa och utveckla
spelet (Sykes & Federoff, 2006). Under utvecklingens ging bor spelet testats, det gors genom
speltester som fokuserar pa den upplevda och observerade upplevelsen av spelet. Thop med
speltester utfors d&ven anvandbarhetstester for uppticka problem med spelet (Sykes &
Federoft, 2006).

Efterproduktion sker nér spelet har sldppts. Denna fas handlar om analys och uppfoljning av
anvindarens asikter, reaktioner och anvdndande av spelet (Sykes & Federoff, 2006). Sykes
och Federoff (2006) skriver att storre spelforetag vanligtvis har en hemsida dér anvindare kan
gé in och skriva sina asikter och ge forslag pé fordndringar. Det finns enligt Sykes och
Federoff (2006) vissa spelforetag som viljer att genomfora enkédter och intervjuer for att
erhalla mer information om hur spelet har anvénts, nér det spelats och vilka delar av spelet
som utforskats, utover upplevelsen och asikter frdn anvindarna. Denna fas ér viktig pa grund
av ett flertal olika anledningar. Utvecklingen av spelet tar inte slut nér spelet har slappt, det
finns oftast ett flertal buggar som inte upptéckts under utvecklingen och det &r dven extra
viktigt att erhalla anvdndarnas &sikter om utvecklarna vill skapa en uppfoljare pa forsta spelet
(Bernhaupt, 2015; Sykes & Federoff, 2006).



Idag arbetar forskare och de inom branschen med att gora spel mer tilltalande for ett bredare
segment av befolkningen (Angelides & Agius, 2014). Unga killar har under en léng tid varit
den primira anvéndargruppen ur ett designperspektiv (Moore & Sward, 2007), men idag
spelar néstan lika ménga kvinnor som mén spel. Inom konsolspel dr exempelvis 47% av
anviandarna kvinnor (Angelides & Agius, 2014). Den storsta skillnaden &r idag aldern,
Entertainment Software Association (ESA, 2015) beskriver att medeléldern for spelande
kvinnor dr 43 ar medan méns medelalder &r 35 ar.

Sykes och Federoff (2006) skriver att olika anvdndare har olika behov och detta skiljer sig
bade inom alder och mellan kon. Angelides och Agius (2014) beskriver en studie som
utfordes i Storbritannien. Studien visade att kvinnor foredrar strategiska simulationsspel som
exempelvis *The Sims’ eller 16sningsspel och undviker konsstereotypspel, samtidigt som mén
foredrar forsta persons skytte- och sportspel (Angelides & Agius, 2014). Angelides och Agius
(2014) skriver inte om varfor skillnaderna mellan konen existerar, de presenterar endast
resultatet fran studien. Dessa skillnader stods dven av Yee (2015) som skriver att kvinnor blir
mer motiverade att spela spel som innehéller komponenter som beréttelser, fantasi, dar de far
paverka designen och att klara ut spelet. Mén dr ddremot motiveras mer av spel som
innehaller matcher, utmaningar, strategi och intensitet. Alla dessa komponenter som ndmnts
ovan &r delar av det som gor att spel upplevs som roliga enligt Hunicke, LeBlanc och Zubek
(2004).

Hunicke, LeBlanc, och Zubek (2004) har skapat tillvigagéngsséttet MDA som stér for
mechanics, dynamics och aesthetics. Dessa tre delar ar alla grundldggande inom spel, oavsett
genre. Anvindarna och utvecklarna av spelet har olika perspektiv (se figur 4), utvecklarna
skapar mekaniken i spelet som sedan resulterar i dynamiken och till sist estetiken, som &r
anvindarens forsta intryck (Hunicke, LeBlanc & Zubek, 2004). Aven om estetik dr det forsta
som fangar anvdndarna &r alla tre delarna viktiga for upplevelsen, men det 4r inom estetiken
som man beskriver att ett spel ar roligt (Hunicke, LeBlanc & Zubek, 2004).

Designer

M D A

Spelare

For att enklare forstd ordet "roligt’ har Hunicke, LeBlanc och Zubek (2004) delat upp det
inom atta mer konkreta delar. Forfattarna ger ett flertal exempel pa spel som innehéller en
eller ett flertal av dessa delar, ett av dessa spel d4r The Sims som nimndes tidigare i detta
kapitel (Hunicke, LeBlanc & Zubek, 2004). Enligt Hunicke, LeBlanc och Zubek (2004)
innehéller The Sims delar som fantasi, berdttande, upptdickande och egna upptdickter. Dessa
ar delar som motiverar kvinnor att spela spel enligt Yee (2015) och motsvarar deras
uppfattning av ett roligt spel.



I takt med expanderingen och mognaden av UX har ett flertal organisationer inom
mjukvaruutveckling och teknologiska produkter borjat att arbeta pd ett mer anvéndarfokuserat
forhallningssitt (Fraser & Plewes, 2015). Anvdndandet och fokus pa UX har bidragit till en
stor del av framgéngen bland foretag som Google och Apple (Fraser & Plewes, 2015). Trots
detta finns det ett flertal organisationer och foretag som inte ser UX som en central del i deras
vérderingar och utveckling beskriver Fraser och Plewes (2015). Ett sitt att se pd hur etablerat
anvindarfokus och UX dr inom en organisation dr att se pa dess UX-mognad.

Graden av UX-mognad inom organisationer kan variera kraftigt, Vetrov (2013) forklarar att
detta paverkas av ett flertal olika faktorer. Dessa faktorer kan bland annat bero pé for liten
budget, plotsliga fordndringar 1 konceptet och krav pd snabbt produktslapp (Vetrov, 2013),
Sauro, Johnson och Meenan (2017) samt McAllister (2018) ndmner att de anstélldas kunskap
och erfarenhet dven har en stor paverkan pa UX-mognaden. Lag UX-mognad inom en
organisation betyder att organisationen inte arbetar pa ett anvindarcentrerat tillvigagéngssitt.
Hog UX-mognad betyder att anvindarna dr en central del inom alla faser av
utvecklingsprocessen. Forfattare som skriver om UX-mognad ér alla 6verens om att hogre
UX-mognad resulterar i battre produkter (Nielsen 2006a; Nielsen 2006b; Vetrov, 2013).

Det finns idag ett flertal olika modeller for UX-mognad, men Vetrov (2013) menar att det
finns ingen som &r mer ritt 4n den andra. Gemensamt for de flesta modellerna ér att
mognaden bedoms utifran hela organisationen, inte bara inom ett projekt. Nielsens UX-
mognadsmodell bestar av 4tta steg (se figur 5) som alla beskriver ett specifikt stadie som varje
organisation gér igenom for att uppna en hog grad av UX-mognad.

Nielsen (2006a) skriver att organisationer kan sjélva vélja att anvinda modellen for att fa en
uppfattning om vilken mognadsgrad som finns inom deras organisation, vilket kan variera
kraftigt mellan olika organisationer. Nedan kommer varje steg i mognadsmodellen att
forklaras och exemplifieras samt jimforas med andra UX-mognadsmodeller skapade for
organisationer.

1 2 3 4
Fientlig mot . . UX for att fixa
nandbarher Minimal UX Liten UX-budget designen
5 6 7 8
Systematisk anvandar- Hanterad Anvdndardriven UXihela
centreraddesign anvandbarhet organisation organisationen

”A good user is a dead user” (Nielsen, 2006a), i1 detta stadie av UX-mognad &r anvindaren
irrelevant. Nielsen (2006a) skriver hir om anvindbarhet istillet for UX, eftersom utan en god
anvindbarhet i ett system eller en produkt dr det svért att uppné en positiv
anviandarupplevelse. Inom organisationer med detta tankessitt dr det néstintill omojligt att
introducera UX, organisationen maste vilja utvecklas for att kunna utvecklas (Nielsen,



2006a). Denna laga grad av UX-mognad dr vanligare &n vad man kan tro, speciellt inom
organisationer som inte &r medvetna om vérdet att inkludera anvéndarna i
utvecklingsprocessen. Nystartade foretag har ofta en press pa sig att fort komma in pa
marknaden och utveckla produkter, for att sedan kunna borja utvecklas som foretag, det ar
darfor vanligt att nystartade foretag har lag UX-mognad (Nielsen, 2006a; Vetrov, 2013). For
att organisationen ska kunna 6ka fokus pa anvéndarna och UX krivs det kunskap, vilket kan
erhallas fran kurser, evenemang, presentationer eller workshops (Carraro, 2014).

Steg tvé 1 Nielsens (2006a) UX-mognadsmodell har organisationen bdrjat forsta vikten av att
skapa produkter som &r enklare for anvindarna att anvianda. For att skapa produkter som é&r
enklare for anvidndarna borjar organisationen att tinka pa bra design, problemet &r att i detta
skede av mognaden forlitar sig designers och utvecklare pa sina egna forutfattade meningar
och antaganden kring vad som &r anvandbart och bra design (Nielsen, 2006a).

For att ta sig vidare frén steg tva forklarar Nielsen (2006a) att designers behover forstd
skillnaden mellan deras egen uppfattning av vad som ar anvandbart och anvdndarens
uppfattning, kunskap och behov relaterande till produkten. Enligt Nielsen (2006a) bor man
tydligt forklara att utvecklarna ar for intelligenta for att se produkten frén anvdndarnas
perspektiv. Med intelligenta syftar han pd att de 4r for involverade och bekanta med
produkten, systemet eller tjansten som de utvecklar for att kunna ta anvéindarens perspektiv.
Utvecklarnas uppfattning om anvéndarna och anvéndarnas verkliga behov ar enligt Carraro
(2014) enklast att tydliggora genom att utvecklare och designers ser anvéndarna i deras
naturliga miljo eller vid interaktion med produkten som utvecklas, exempelvis genom
anvindartestningen eller anvéndarprofilering.

I steg tre har organisationen kommit till insikten att designers och anvéndare har olika
uppfattningar om vad som &r enkelt att anvénda. “Most design decisions will continue to rely
on this judgment, however, because people tend to assume they are both archetypal and the
focal point of the universe” (Nielsen, 2006a). Kunskapen om att involvera anvindare
existerar, men enligt Nielsen (2006a) dr det sidllan designers som samlar in extern data fran de
tankta anvdndarna trots denna kunskap.

I detta steg av UX-mognadsmodellen for organisationer &r det vanligt att nagra fa
designgrupper borjar involvera anvéndarna i utvecklingsprocessen. Minimala
anvindartestningar borjar att utféras med endast ett fatal anvindare (Carraro, 2014; Nielsen,
2006a). Trots minimala anvindartester ldggs ingen fokus pa UX, UX ses inte som en erkdnd
disciplin inom organisationen, ddrav finns det ingen specifik budget for UX. Nielsen (2006a)
beskriver att ett vanligt sétt att ta sig vidare till ndsta steg i mognadsmodellen &r att ett av de
smi UX-projekten, med fiktiva eller verkliga anvédndare, producerar en battre produkt.

En organisation som befinner sig i steg fyra inom UX-mognadsmodellen ser UX som ett
verktyg for att fixa till designen, Nielsen (2006a) beskriver detta som ' ...UX as a magic
potion that's sprinkled sparsely over a user interface to shine it up.”. En specifik budget har
avsatts till UX, den lilla budgeten ldggs oftast pd ndgon form av anvéndartestning eller annan
form av utvirdering, dock sker detta oftast i slutet av utvecklingen (Nielsen, 2006a). Inom
detta steg 1 mognadsmodellen &r det fortfarande viktigt att se pa framgangen av produkter som



utvecklats med UX jamfOrelsevis med de projekt som inte anvint sig av UX (Carraro, 2014;
Nielsen, 2006a).

I steg fem inom mognadsmodellen har den lilla UX-budgeten frin steg fyra vixt och fordelats
mer jamt inom organisationen, budgeten dr dock inte tillrdckligt stor for att se pd UX inom
alla enskilda projekt (Nielsen, 2006b). Nielsen (2006b) skriver att det 4r den nyanstillda UX-
managerns jobb att vélja vilka aktiva projekt som ska fa en del av UX-budgeten. Utdver att
organisationen anstillt en UX-manager finns det &ven nu en projektgrupp, som bestér av ett
fatal personer som arbetar enbart med UX och anvindbarhet (Nielsen, 2006b).
Anvéndarcentrerade verktyg som anvénds i detta steg dr primért anvindbarhetstestning som
sker mot slutet av utvecklingsprocessen, processen ér dock 1 konstant férdndring pa grund av
att kunskap och erfarenhet vixer inom designgruppen (Nielsen, 2006b).

Organisationen har i steg sex kommit till insikten att UX &r mer &n bara design (Nielsen,
2006b). For att skapa anvéndbara produkter med hog UX forklarar Nielsen (2006b) att
organisationen behdver anvénda sig av en mer iterativ, anvdndarcentrerad utvecklingsprocess.

Med den mer iterativa, anvindarcentrerade designprocessen medfoljer dven ett flertal nya
verktyg. Nielsen (2006b) ndmner hér pappersprototyper, utvarderingar och anvéndartestning
som centrala verktyg i utvecklingen, dven anvindarundersdkningar och féltstudier kan ske
inom storre, viktigare projekt. Organisationen har dven implementerat ndgon form av process
for att se om UX uppnar organisationens produktkrav innan produktslépp (Nielsen, 2006b).
Steg sex pavisar en ny form av UX-mognad inom organisationen for att anvéindaren och UX
har blivit en del av organisationens vérderingar.

I steg sju innehdller produktutvecklingens alla faser UX och insamlad data fran de tinkta
anvindarna. Nielsen (2006b) forklarar att organisationer i steg sju genomfor faltstudier tidigt 1
projekten, innan konceptet dr helt utvecklat, for att se vad anvindarna behover.
Organisationen kan dven skapa specifika riktlinjer eller krav for varje individuellt projekt som
produkten maste uppné for att kunna sléppas till anvindarna (Nielsen, 2006b).

Om organisationen ar ndjd med att se pad UX inom alla projekt, relaterande till utvecklingen
och designen av produkten &r steg sju hogsta steget i mognadsmodellen beskriver Nielsen
(2006b). Om organisationen eller foretaget vill nd hogsta mojliga UX-mognad bor de dven se
pa arbetsmiljon for att nd steg atta.

UX dr organisationen, organisationen har gatt fran att se pd UX inom enskilda projekt till att
vélja vilka projekt de ska arbeta med baserat pd anvindarna (Nielsen, 2006b). Nielsen
(2006b) beskriver metoderna och verktygen som anvinds i steg atta ar relativt lika de som
anvénds 1 steg sju, skillnaden &r att metoderna i steg atta inte endast paverkar produkterna
utan dven paverkar organisationens strategier och aktiviteter. Nir organisationens strategier
och aktiviteter paverkas ser organisationen d@ven pa upplevelsen i organisationens miljo som
exempelvis motesrum eller receptionen for bade anstillda och anvdndare/kunder. Nér
organisationen gor detta tillsammans med alla andra delar i UX-mognadsmodellen har de nétt
den hogsta graden av UX-mognad enligt Nilsen (2006b).



Ovanstdende UX-mognadsmodell utgdr en ram for att kunna berdkna var organisationens
UX-mognad &r i dagsldget samt hur de bor ga tillvdga for att na nésta steg, men
mognadsutvecklingen &r unik inom varje organisation. Carraro (2014) skriver att UX-
mognaden och progression till en hogre UX-mognad paverkas av organisationens egna mal,
processer, tekniker och teams inom organisationen som kan ses i steg atta av Nielsens UX-
mognadsmodell. Olika organisationer har olika mojligheter till utveckling pa grund av
resurser, processer och prioriteringar som dr unika for organisationen (Vetrov, 2013). Nielsen
(2006a; 2006b) beskriver att for att erhdlla en ldngsiktig UX-mognad bor alla steg genomgés
frén ett till atta, nystartade organisationer har dock storre mojlighet att starta ldngre fram i
mognadsmodellen om grundarna eller chefer redan ir insatta i UX.

McAllisters (2018) beskriver att han har under de senaste fem aren diskuterat UX med
hundratals spelforetag. Dessa diskussioner har lett till att han har skapat en UX-
mognadsmodell med atta nivder specifikt utformad for spelindustrin. Denna modell ar skapad
for att identifiera graden UX-mognad inom spelforetag och samtidigt fungera som en
végvisare for de spelforetag som vill 6ka sin UX-mognad (McAllister, 2018).

Enligt McAllister (2018) finns det fem primira faktorer som péverkar UX-mognaden inom ett
spelforetag, dessa gar att se i figur 6. Anstdllda
och resurser syftar till de anstdlldas kunskap
och erfarenheter, arbetsutrymme och / Anstillda "\
tillgangen till riktiga anvéndare (McAllister, '{ re:lf:; or g'
2018). For att uppna en hog UX-mognad
forklarar forfattaren att det méste finnas en
budget avsedd till UX inom varje projekt.
McAllister (2018) talar om att UX ska vara en

UX inom
spelen

/ \\ Budget
—

UX- \

del av alla faser av foretagets GDLC, detta dr \ mognad |

vad han syftar p& inom faktorn UX-bredd. Nir \ /
McAllister (2018) skriver om UX-djup menar 2\ /<

han pa att hela foretaget ska vara medvetna om /

de uppticker som gjorts och de senaste \ UX-djup \ | Ux-bredd |
rapporterna om anvéndarna for de spelen som \\ /

utvecklas och har sléppts. Spelen som slépps
ska dven fa bra feedback fran anvdndarna och
spelkritiker, helst utan kritik riktat till UX inom
spelen (McAllister, 2018).

Alla dessa faktorer paverkar UX-mognaden inom fOretaget pa ett eller ett annat sétt och ar

viktiga nir man ska avgéra UX-mognaden inom ett foretag. Nedan kommer McAllisters UX-
mognadsmodell med atta nivaerna att presenteras (se figur 7).
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Figur 7 - UX-mognadsmodell skapad efter McAllister (2018)

Nivd 0

Nivé noll &r den l4gsta graden UX-mognad som ett spelforetag kan ha och betyder att
foretaget besitter lag medvetenhet om vad UX &r (McAllister, 2018). Inom fOretaget ar
forstaelsen och kommunikationen kring metoder som kan 6ka anvéndarens upplevelse inom
spelen icke existerande (McAllister, 2018). Tva identifierare som tyder pd att spelforetaget ar
pa niva noll dr att foretaget tror att UX dr samma sak som anvdndargranssnittet, samt att
foretaget anser att UX och anvindbarhet forenklar spelet for mycket (McAllister, 2018).

For att foretaget ska ta sig vidare fran niva noll dr det viktigt att de erhéller kunskap om UX
skriver McAllister (2018), detta gar att fi fran att ldsa artiklar, se pa videos och tala med
minniskor som jobbar med UX. Nir spelforetaget vet vilka typer av metoder och
tillvigagéngssatt som finns inom UX, samt hur, ndr och vart dessa metoder kan anvéndas ar
foretaget redo att g till niva ett (McAllister, 2018).

Niva 1

Ett spelforetag som &r i niva ett besitter kunskap om UX, men foretaget och de anstéllda
véljer att inte anvinda det (McAllister, 2018). McAllister (2018) skriver att orsakerna till
detta kan variera, men négra generella anledningar kan vara att viardet av UX ir inte tydligt,
kostnaderna dr for hoga eller dilig erfarenhet av UX sedan tidigare forsok etc.

For att komma vidare frin denna niva bor foretaget se pd varfor de inte investerar i UX, se pa
tidigare spel rorande anvéndarnas asikter samt se pa vad de kan gora for att forbéattra
upplevelsen (McAllister, 2018). Nér foretaget ar redo att gora en fordndring, ar de redo att ga
vidare till niva tva.

Niva 2

Motivationen till en fordndring leder till att spelforetaget borjar anvinda nagra UX-metoder,
framst speltester som testats pa véanner och familj (McAllister, 2018). Ett vanligt hinder inom
denna niva &r att de anstéllda som utfor speltesterna inte besitter tillrackligt med kunskap om
UX. Detta leder till att resultatet blir oforutsdgbart, vissa upptéckter leder till forbattringar
samtidigt som vissa leder till en sémre upplevelse for anvéindarna (McAllister, 2018). Manga
av de hinder som stér i vdgen for en bra upplevelse inom spelet uppmérksammas aldrig.

McAllister (2018) menar att det i detta skede &r viktigt att spelforetaget borjar investera i UX
for att 6ka UX-mognaden och ett sétta att gora detta ar att avsitta en budget specifik for UX.
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McAllister (2018) forklarar att i niva tre borjar foretaget se véirdet i UX och detta resulterar i
att nigra anstéllda arbetar specifikt med UX, men det ar sillan de har en relevant UX-
bakgrund. Detta resulterar i att 6vriga anstillda har liten tillit till resultatet av exempelvis
speltester, samt att manga av de metoder och tillvigagingssitt som hade kunnat anvédndas for
att skapa béttre UX inom spelen blir forbisedda pa grund av bristande kunskap (McAllister,
2018). Om detta ar fallet bor spelforetaget Overvéga att anlita en extern konsult med UX-
bakgrund.

Spelforetag i nivé fyra har nu anstdllda med UX-bakgrund som resulterar i att UX &r en del av
hela utvecklingen beskriver McAllister (2018). De anstéllda UX-teamet bestér oftast bara av
en till tvé personer, &ven om teamet &r litet s& har UX {or forsta gdngen en positiv inverkan pa
foretaget och spelen (McAllister, 2018). Eftersom teamet dr sa litet blir mdnga metoder och
verktyg som skulle kunna forbattra anvindarens upplevelse forbisedda eftersom det finns for
fa resurser (McAllister, 2018).

For att ta sig vidare fran detta steg bor foretaget stélla sig fragor som: Vilka delar inom GDLC
kan gynnas av att anvinda mer UX-metoder? Behover foretaget ytterligare kunskap om UX
med en annan inriktning?

Spelforetag som befinner sig i niva fem ér redo att investera i UX, vilket leder till att vissa
spelforetag anvinder sig av ett externt foretag for UX samtidigt som vissa foretag tar in mer
anstillda med UX-bakgrund (McAllister, 2018). Det finns ett flertal fordelar med att anvénda
sig av ett externt foretag for UX. McAllister (2018) beskriver bland annat att det breddar
kunskapen om UX, vilket dr ett alternativ for foretag som inte har pengar att bygga en intern
UX-avdelning samt att det minimerar risken att en anstdlld med UX-bakgrund slutar i mitten
av ett spelprojekt. Trots att det finns ett flertal fordelar finns det 4ven nackdelar. Enligt
McAllister (2018) blir kunskaperna om UX inte lika tillgdngliga for spelforetaget och de
anstillda vid anvéndning av ett extern UX-foretag. Nér spelforetaget ar redo att investera i en
intern UX-avdelning borjar de ndrma sig niva sex.

I niva sex har foretaget nu byggt upp en egen UX-avdelning med tillgéng till labb for
speltester, vissa spelforetag viljer fortfarande att anvénda sig av ett externt foretag for UX.
Att anvénda sig av externa foretag i detta skede ar oftast ett aktivt val, en fordel med detta ar
att UX-foretaget kan ha en bredare rickvidd géllande anvéndare, ndgot som kan vara
anvandbart relaterande till kulturella skillnader bland anvéindare.

UX finns nu med 1 alla delar av utvecklingsprocessen och resulterar i spel med hogre kvalité,
dock kan kvalitén fortfarande variera. Enligt McAllister (2018) &r det svart att spekulera i
varfor kvalitén varierar. Tva anledningar som McAllister (2018) ndmnder é&r att
kommunikationen kring fel och brister inom spelen nér utvecklarna for sent, eller att de som
ar ansvariga for att gora fordndringarna inte goér dem, om detta &r fallet bor man ta reda pa
varfor fordndringarna inte gors.
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Niva sju dr den hogsta graden UX-mognad ett spelforetag kan uppna enligt McAllister (2018).

UX-mognaden stracker sig nu genom hela foretaget, fran cheferna, ner till avdelningarna och
varje anstilld (McAllister, 2018), alla har en god forstaelse for spelen som utvecklas samt
anviandarna. Alla inom foretaget haller sig uppdaterade om UX genom de senaste rapporterna
frén speltester och nya upptickter presenteras pa foretagsmoten. McAllister (2018) forklarar
att de anstdllda har insyn i spelen som utvecklas utifran anviandarnas perspektiv. Fynd fran
UX-avdelningen intrigernas med ekonomi- och marknadsavdelningen.

Spelforetaget dr nu en ”... 'players first’ studio” (s. 77) forklarar McAllister (2018). Men trots
att foretaget har nétt den hogsta mojliga nivdn inom UX-mognadsmodellen sdger McAllister
(2018) att det alltid finns saker som kan forbéttras och utvecklas.

Naéstan alla UX-mognadsmodeller ndmner ett flertal faktorer som paverkar UX-mognaden
inom ett foretag. Dessa faktorer maste man ha i beaktning nir man ska méta UX-mognaden
(McAllister, 2018). Sauro, Johnson och Meenan (2017) beskriver att ett flertal foretag vill ha
en djupare forstaelse om hur man kan anvdnda UX och 6ka mognaden, men for att 6ka UX-
mognaden maste organisationen eller foretaget veta vilken mognadsgrad de idag besitter.
Sauro, Johnson och Meenan (2017) presenterar ett empiriskt tillvigagédngssétt som enligt
forfattarna ar tillrdckligt flexibelt och lattforstieligt for att anvéndas inom ett flertal olika
omraden med olika UX-mognadsmodeller. Enkéter och intervjuer dr de tva huvudsakliga
verktygen som utgdr tillvigagdngssittet, de innefattar fragor som gér att koppla till alla de
faktorer som tidigare forfattare ndmnt kopplat till UX-mognad inom organisationer och
foretag (Sauro, Johnson & Meenan, 2017). De som svarade pé enkéterna och intervjuerna
arbetar pd foretagen och organisationerna som UX-mognaden méttes inom (Sauro, Johnson &
Meenan, 2017).
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3. Problemprecisering

Spelindustrin har ldnge sett yngre mén som den priméra malgruppen, detta kan vara en av
anledningarna till att 80% av spelen som sldpps inte gar med vinst (Sykes & Federoft, 2006).
Idag &r det ndstan lika manga mén som kvinnor som spelar spel, det som skiljer dem &t idag &r
aldern. For att ett spel ska lyckas pd marknaden uttrycker Moore och Sward (2007) att spelen
ska vara roliga, erbjuda en utmaning samt innehélla regler och struktur.

2006 publicerade Nielsen sin UX-mognadsmodell for organisationer som kan anvdndas som
ett verktyg for att faststélla graden UX-mognad inom en organisation. Varje steg i
mognadsmodellen har specifika kriterier som organisationen maste uppfylla for att kunna
avgdra mognadsgraden. Nielsen (2006a; 2006b) uttrycker for att uppnd en hog och langsiktig
UX-mognad maste organisationen genomga alla de atta stegen 1 kronologisk ordning.
Nielsens UX-mognadsmodell dr generell for alla organisationer, ingen avgransning ges av
forfattaren.

McAllisters UX-mognadsmodell &r, till skillnad frén Nielsens, specifikt utformad for
spelforetag. Skillnaderna mellan dessa tvd mognadsmodeller dr smé, specifikt relaterande till
foretagets instéllning och kunskaper kring UX. De som skiljer dem &t ar delvis verktygen som
ndmns for att arbeta anvindarcentrerat inom utvecklingsprocessen samt vart gransen for lag
och hog UX-mognad gar. McAllister (2018) beskriver ett flertal olika faktorer som paverkar
UX-mognaden inom spelforetag, bland annat foretagets budget och de anstélldas kunskap,
som definieras och beskrivs i modellen.

Sauro, Johnson och Meenan (2017) beskriver att organisationer och foretag vill veta hur de
kan 6ka UX inom sina produkter och tillimpandet av anvindarcentrerade designverktyg i
utvecklingsprocessen. Ett problem med de UX-mognadsmodeller som presenterats den
teoretiska bakgrunden &r att varken McAllisters eller Nielsens mognadsmodeller dr validerade
inom organisationer eller spelforetag. Utan validering av UX-mognadsmodellerna &r det svart
att avgora om dessa gar att tillimpa inom en organisation eller ett foretag samt vilken som &r
praktiskt enklast att applicera. Denna studie bidrar till mer kunskap kring UX-mognad samt
praktiskt tillimpning av de presenterade UX-mognadsmodellerna inom spelforetag.

Foljande problemprecisering har formulerats for att undersdka problemet:
= Vilken av de tvd UX-mognadsmodellerna kan bist beskriva UX-mognaden hos
spelforetag med hansyn till aspekterna latthanterlighet, modellprecision och
tillginglighet?

Forvéntat resultat av denna jaimforelse ér att bdda modellerna lyckas faststédlla UX-mognaden
inom spelforetaget som féaltstudien genomfors pa. Precisionen av modellerna kommer vara
relativt lika i resultatet pa grund av de likheter som finns i modellerna kopplat till instéllning
till UX hos de anstéllda och foretaget. Nielsens modell forvintas vara mer tillgénglig dn
McAllisters modell, men bdda kommer vara likvérdiga i dess litthanterlighet eftersom att
bada modellerna &r enkla att forsta och tydliga i beskrivningen av mognadsnivéerna. Trots
likheter i modellerna och aspekterna kommer McAllisters modell pévisas enklare vid den
praktiska tillimpningen inom kontexten spelutveckling.
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4. Metod

Nedan kommer de metoder som anvinds inom studien att presenteras. Forst forklaras
kvalitativ metod samt datainsamlingsverktyget intervjuer som anvinds inom féltstudien.
Avslutande beskrivs innebodrden av induktiv analys och holistiskt perspektiv samt de aspekter
som modellerna kommer analyseras utifran.

Inom forskning och utveckling finns det tva priméra ansatser, kvalitativ och kvantitativ.
Kvantitativ forskning dr baserat pa data i form av siffror, kvalitativ bestér av muntlig data.
Kvalitativ och kvantitativ data kan kombineras, ndgot som &ar vanligt inom studier som
exempelvis ska méta effektiviteten pa en hemsida samtidigt som man vill erhalla en djupare
kunskap om anvindarens upplevelse under interaktionen med den. I det givna exemplet kan
hemsidans effektivitet matas genom tid eller antal klick som anvéndaren genomfor innan hen
ndr det utsatta malet i testet; detta &r den kvantitativa datan. Intervjuer, enkéter med frisvar
och observationer kan fanga hur anvdndaren upplever hemsidan; detta &r den kvalitativa delen
av datan. Kvalitativ forskning dr vanligt inom UXD for att finga anvéndarens upplevelse av
en produkt, ndgot som inte gar att méta i siffror (Arvola, 2014).

Inom denna studie kommer endast kvalitativ data att samlas in pa grund av att de faktorer som
paverkar UX-mognaden inom ett foretag berér &mnen som kunskap, attityd och verktyg inom
UX. Attityd och kunskap dr saker som sillan gér att méita, utan dessa behdver observeras och
muntligt beskrivas (Patton, 2015). Fordelen med att samla in kvalitativ data dr att det ger en
djupare forstielse inom kontexten som studeras. Det kan, som tidigare ndmnts, goras genom
att anvinda sig av intervjuer (individuella eller i grupp), enkdter med frisvar eller
observationer. Svérigheten med de kvalitativa datainsamlingsmetoderna som berorts ar att de
ar svara att beméstra, att exempelvis skapa intervjufrdgor kréver inte bara kunskap inom
kontexten som ska studeras utan dven erfarenhet for att hitta de viktiga fragorna och vinna
respondentens tillit for drliga svar (Patton, 2015).

Datainsamlingsverktyget semistrukturerade intervjuer anvéndes endast for att samla in
material fran spelforetaget som vars UX-mognad faststills med anvdndning av de tva
modellerna i denna studie. Faststéllandet av UX-mognaden maste goras for att fullt ut kunna
jdmfora modellerna utefter de tre aspekterna; ldtthanterlighet, modellprecision samt
tillgénglighet.

I kapitel 2.3.3 presenterades en féltstudie genomford av Sauro, Johnson och Meenan (2017),
inom féltstudien anvéndes enkéter och intervjuer som datainsamlingsverktyg for att faststélla
organisationens uppfattning kring deras egen UX-mognad. Enligt forfattarna var féltstudien
lyckad. Intervjuer ger, om de utforts korrekt, djupare insyn i foretaget och ett bredare
perspektiv av de anstilldas kunskaper, attityd och anvindande av UX-relaterade verktyg och
processer. Darfor anvéndes intervjuer som primirt datainsamlingsverktyg inom denna
jamforande studie for att kunna faststilla foretagets UX-mognadsniva. Enkéter dr ett effektivt
och enkelt komplement till djupgdende intervjuer. Nackdelen med enkdéter &r att skaparen av
enkéten inte har nagra mojligheter att stélla foljdfrdgor for att tydliggora eller fordjupa de svar
som ges av respondenterna. Fordelen med enkéter dr att de som samlar in informationen kan
na en bredare publik pa kortare tid (Barnum, 2011), dock resulterar detta i en mer omfattande
analys. Som tidigare nimnts kombinerades enkéter och intervjuer i Sauro, Johnson och
Meenan (2017) studie.
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Eftersom spelforetaget som denna féltstudie genomfordes pa nyligen sléppt ett nytt spel, har
de anstéllda extra mycket att gora, 1 form av buggfixar, marknadsforing, kommunikation med
anvindare etc. Féltstudien behovde dérfor anpassas efter foretagets resurser, ndgot som
resulterade i endast intervjuer anvéants for att samla in material frn spelforetaget.

Intervjuer &r en vanlig datainsamlingsteknik inom féltstudier och kvalitativ forskning. “The
purpose of interviewing, then, is to allow us to enter into the other persons perspective.”
(Patton, 2015, s. 426). Intervjuer anvinds for att identifiera det som inte gar att observera eller
mitas som exempelvis kidnslor och upplevelser (Patton, 2015). Nar man viljer att utfora
intervjuer dr det viktigt att se till mélet av intervjuerna. Intervjuerna som genomfors i denna
studie har som mal att faststidlla UX-mognaden inom ett spelforetag. Utifran mélet och syftet
med intervjuerna kan man borja se pa strukturen inom intervjuer. Det finns primért tre olika
former av intervjuer: strukturerade, semi-strukturerade samt ostrukturerade. Alla har fordelar
och nackdelar. Inom denna studie kommer semistrukturerade intervjuer att genomforas.
Semistrukturerade intervjuer betyder att fragor skapas och utgér grunden under sjilva
intervjun, men facilitatorn erhaller en frihet genom att ha mojlighet till att stélla foljdfragor.
En nackdel med denna intervjuform dr att det dr svérare att bibehalla fokus for bade
facilitatorn och respondenten, vilket kan leda till 14nga och utdragna intervjuer. Patton (2015)
betonar vikten av fokus, att fokusera pa vad som dr viktigt och vilken sorts information som
facilitatorn vill fa ut av fragorna som stélls under intervjun. Samtidigt bor frdgorna vara
Oppna, tydliga och neutrala i den aspekten att facilitatorn inte ska ta stdllning (Patton, 2015).
Skapandet av intervjufrdgor &r en iterativ process och intervjufrdgorna bor testas for att
faststélla att de fAngar upp relevanta svar frn respondenterna.

Inom studier som involverar riktiga minniskor ar det viktigt att vara Oppen om innebdrden av
dess medverkan. Patton (2015) skriver att denna dppenhet och transparens behdver inte bestd
av langa tal eller komplexa kontrakt, utan enligt honom &r det béttre att halla det kort och
okomplicerat. Ur ett etiskt perspektiv finns det ett flertal krav som ska berdras, dessa ér:
informationskrav, samtyckeskrav, konfidentialitetskrav samt nyttjandekrav (Patton, 2015;
Vetenskapsradet, 2017). Detta innebér att respondenten ska informeras om syftet och dess
rittigheter under intervjun eller studien, ge samtycke for medverkande samt informeras om
hur det insamlade materialet kommer att nyttjas.

Under intervjuerna dr det viktigt att ge stdd at respondenten och erkidnnande for att de ger den
information som efterfrdgas, verbal och icke-verbal. Verbal och icke-verbal kommunikation
kan dven anvindas av facilitatorn for att bibehélla fokus pa frdgan och hélla tiden. Svaren som
ges av respondenterna kan dokumenteras pd ett eller flertal olika sétt. Vanliga typer av
dokumentation dr anteckningar, ljudinspelningar eller videoinspelningar. Inom denna studie
kommer ljudinspelningar att anvéndas, for att sedan transkriberas och analyseras (Patton,
2015).
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Nedan kommer metodvalen for de tvé olika analyserna att presenteras. "UX-mognadsniva’ ar
analysen som faststdller UX-mognaden inom foretaget genom anvéndning av de tva
modellerna separat. Den jimforande analysen dr den dér de tva modellerna separat analyseras
utifrén aspekterna litthanterlighet, modellprecision samt tillgédnglighet som éven de forklaras
inom detta kapitel.

En induktiv analys betyder att insamlad data analyseras efter kategorier, monster eller
relationer (Graneheim, Lindgren & Lundman, 2017; Patton, 2015). Valet att anvénda induktiv
analys dr pa grund av dess effektivitet vid sorterande av monster, kategorier etc. vid kvalitativ
data pa ett strukturerat sitt.

Den induktiva analysen anvénds for att analysera det insamlade materialet for att faststélla
UX-mognaden inom foretaget utifrdn de mognadsfaktorer som nimnts inom modellerna.
Faststéllandet av UX-mognadsnivé ar ett krav for att kunna besvara fragestallningen och
jdmfora de tva modellerna.

Den omfattande analysen och jamforelsen mellan de tvd UX-mognadsmodellerna &r dven den
genomford som en induktiv analys, men kategoriseringen i detta fall utgéar fran tre aspekter:
latthanterlighet, modellprecision samt tillgénglighet. Analysen genomfordes ur ett holistisk
perspektiv som betyder att man ser pa helheten och alla delar av ett system, i detta fall de tva
UX-mognadsmodellerna som analyseras separat (Patton, 2015).

Anledningen till att dessa tre aspekter valdes ar for att tidigare studier som testat teorier och
modeller har anvint sig av dem. Broy (2011) skriver att ndr man analyserar praktisk
tillimpning av modeller eller teorier bor man se pa skalbarhet, latthanterlighet, tillimplighet,
effektivitet och tillgédnglighet. En anledning till att skalbarheten och effektiviteten inte valdes
att analyseras dr att denna studies fragestéllning syftar till att jamfora vilken av de tvé
modellerna som bist kan faststdlla UX-mognaden inom spelforetag. Eftersom att dessa
modeller inte validerats i andra studier tidigare var det inte sékert att UX-mognaden kunde
faststéllas. For att méta effektiviteten av modellerna hade tvé identiska och separata studier
behovt genomforas, samt upprepade studier for att inldirningskurvan av modellerna inte skulle
vara en paverkande faktor. Dock var tiden begrénsad sa pa grund av detta har effektiviteten
inte métts. Skalbarheten av modellerna har inte specifikt analyserats for att en av modellerna
ar utformad for spelforetag, detta skulle darfor vara en ordttvis aspekt att analysera.

Aspekten [dtthanterlighet (eng. tractability) handlar om hur 14tt ndgot &r att hantera eller
kontrollera (Cambridge Dictionary, 2018). I denna analysen fokuserar l4tthanterlighet pa
hanteringen av modellerna fran teori till praktisk tillimpning i ett foretag och avgdrande av
foretagets UX-mognadsniva. Resultatet av foretagets mognadsnivéder valdes att analyseras,
detta gjordes genom att se pa modellprecisionen. Potts (2012) beskriver precision som nérhet
mellan resultatet av testningar, aspekten modellprecisionen ser darfor pa hur vél modellerna
overensstimmer med varandra vid faststéllandet av UX-mognadsniva. Analysen av
tillgdngligheten av modellerna sig péd aspekter som var modellen finns tillgdnglig samt hur
tillginglig den &r for individer intresserade av att faststdlla UX-mognaden inom ett foretag
eller en organisation.
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5. Genomforande
Inom detta kapitel kommer genomforandet av de olika momenten inom féltstudien att
presenteras, innan och under utférandet av intervjuerna sker, samt genomforande av
analyserna for faststillande av UX-mognad och jaimforelsen mellan modellerna.

’Omvandlandet av UX-mognadsmodeller till métinstrument’ beskriver hur de tvé olika UX-
mognadsmodellerna har analyserats for att finna de faktorer som paverkar UX-mognaden

inom en organisation eller ett foretag. Dessa faktorer har varit grunden for skapandet av

intervjufragorna som anvéindes under féltstudien pa spelforetaget. Genomforande av analysen

ar uppdelade i tva delar; Faststdllande av UX-mognadsniva’ samt ’Analys av UX-

mognadsmodeller’. Dessa delar beror tillvigagingssittet av de tva analyserna. Figur 8 (se

nedan) visualiserar de olika stegen fran starten av genomforandet markerat i gratt, till
analysen och jamforelsen som utgor resultatet markerat i gront.
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Denna del av genomforandet kommer fokusera pa forberedelser, som skapandet av
intervjufrégor, infor faltstudien samt den praktiska faltstudien dér intervjuerna utfordes.

For att omvandla UX-mognadsmodellerna behdver mognadsfaktorer inom modellernas steg
och nivéer att sammanstillas. Dessa ska sammanstillas separat for undvika forvirring
eftersom att det &r en jimforande studie mellan de tvd modellerna. Faktorerna dr desamma
genom alla stegen och nivderna, men inneborden fordndras ju hogre UX-mognad
organisationen eller foretaget besitter.

Nielsens UX-mognadsmodell har ingen sammanfattning eller lista pa faktorer som paverkar
mognaden inom en organisation. For att identifiera dessa faktorer ldstes varje steg i
mognadsprocessen noggrant igenom och mojliga faktorer skrevs ned pé ett separat papper. De
lagre stegen inom Nielsens UX-mognadsmodell innehéller minimalt med faktorer och
bendmner i huvudsak de anstélldas attityd och kunskap om UX som disciplin och anvdndning
under utvecklingen av ett system, en produkt eller tjanst. Som exempel pa hur innebdrden av
de olika faktorerna fordndras under mognaden kan vi se pa skillnaden av de anstélldas attityd
till UX. Nér alla atta steg analyserats kontrollerades faktorerna som antecknats, de faktorer
som var genomgaende inom alla stegen var:

= Anstélldas kunskap och attityd till UX

= Anvindning av anvéndarcentrerade verktyg

= UX inom utvecklingsprocessen

= Budget

= Organisationens instdllning till UX

McAllisters UX-mognadsmodell innehéller ett flertal olika faktorer som paverkar UX-
mognaden inom ett spelforetag, dessa berdrdes i kapitel 2.3.2. Detta underléttade arbetet
eftersom faktorerna inte behdvde identifieras inom varje enskild nivd inom modellen.

I tabell 1 presenteras de faktorer som paverkar UX-mognaden enligt de tva UX-
mognadsmodellerna som presenterats under bakgrunden. Dessa faktorer och dess innebord
utgjorde grunden for de intervjufragor som skapades infor féltstudien. Som Patton (2015)
samt Arvola (2014) skriver bor frdgorna som skapas vara dppna for att erhalla svar som ger en
djupare forstielse for deltagarnas perspektiv, kunskaper och erfarenheter.

Skapandet av intervjufragorna &r ingen linjir process utan arbetades fram iterativt samt
genom testning med andra studenter pd UXD-programmet. Framat slutet av skapandet
testades intervjufragorna en sista gdng pa en student samt en person med titeln senior
developer och team lead. Utifran dessa tester fordndrades endast ordningen fragorna stélldes 1i.
Intervjufrdgorna gar att se i bilaga 1, dar de dven kopplas ithop med de faktorer som
presenteras i tabell 1.
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UX-mognadsmodeller McAllister Nielsen
Faktorer till Resurser Anstilldas
intervjufrdgor Anstdlldas = Kunskap (om UX)
= Bakgrund = Attityd (Instéllning till UX)
=  Kunskap (Kunskap om Anvindning av UX-verktyg
UX) UX inom utvecklingsprocessen
Lokal (nér, var och vem)
Budget Budget
*  Hur mycket? = Lég eller hog
* Hur fordelas den? Organisationens instéllning till UX
UX-bredd
(utvecklingsprocessen)
UX-djup (Hela organisationen)

McAllister (2018) beskriver att UX inom spel dr dven en av de faktorer som paverkar UX-
mognaden inom spelforetag. Ett foretag kan besitta en hdgre grad av UX-mognad, exempelvis
niva fyra, men fortfarande skapa spel med relativt 14g UX. For att undersoka UX inom spelen
som produceras av spelforetaget uttrycker McAllister (2018) att man bor genomfora en
heuristisk utvérdering av spelet och/eller analysera kommentarer och recensioner fran kritiker
och anvéndare.

Inom filtstudien erholls begransad tillgang till spelen som producerats av foretaget, och
déarfor genomfordes en analys av kommentarer fran anviandare och kritiker som spelat
foretagets senaste sldppta spel. Dessa kommentarer frin anvéndare och kritiker analyserades
pa ett flertal olika forum, bland annat Metacritic, Reddit och spelets egna hemsida som
16pande framhéver problem och patchning inom spelet. Kommentarerna pévisar en del
kunskap inom UXD utifran grénssnittet, men problem i form av buggar samt svérighetsgrad
som paverkar anvindarens upplevelse under interaktionen av spelet. Ingdende information om
resultatet frén spelanalysen kommer inte att ges for att minimera risken for identifiering av
spelforetaget.

Respondenterna i studien arbetar pa ett medelstort spelforetag som utvecklar datorspel. Totalt
intervjuades fyra anstillda (N = 4) med varierande arbetsuppgifter inom foretaget.
Respondenternas arbetstitlar var: Ul-design, Game Design, Co Team Manager samt Game
director/Art director. Intervjuerna genomfores pé plats hos foretaget i ett separat rum for att
minimera storande faktorer som avbrott eller hdga ljud. Respondenterna vilkomnades in 1
rummet och erbjods fika. Nir presentation genomforts fick respondenterna ldsa igenom ett
kontrakt kring medgivande. Kontraktet fanns pa tva olika sprik, engelska och svenska
beroende pé respondentens modersmal. Kontraktet berér de etiska aspekterna (se bilaga 2)
som presenteras i kapitel 4.2 for mer information kring dessa forskningsetiska principer.
Information om anonymitet och frivilligt deltagande betonades for att erhélla 6ppna och érliga
svar. Nér respondenten skrivit pd kontraktet frdgade facilitatorn om det gick bra att intervjun
spelades in, och om godkinnande gavs startades inspelningen.

20



Fragorna som stilldes under intervjun (se bilaga 2) var desamma for alla respondenter, men
beroende pé tidigare svar skedde sma fordndringar i uttalandet av fragorna. Ett exempel pé
detta dr frdgan relaterande till verktyg, metoder och tekniker de anvinder under
utvecklingsprocessen. Om respondenten under tidigare fragor berort ett anvdndarcentrerat
designverktyg som exempelvis speltester formulerades frdgan om pa foljande sétt:

* Du ndmnde tidigare att ni arbetar iterativt i utvecklingsprocessen och genomfor
speltester. Vilka fler metoder och verktyg anvinder ni for att designa for de
upplevelser som finns inom era spel?

Genom att omformulera frdgan med hjilp av respondentens tidigare svar visar facilitatorn pa
lyhordhet och intresse av respondentens svar. Detta, enligt Patton (2015), gor att respondenten
kénner sig hord och upplever fortroende for facilitatorn, ndgot som ar viktigt for att erhélla
djupa och érliga svar.

Niér intervjun gick frén ett avsnitt till ett annat exempelvis frdn *Anstélld’ till ’Anvéndarna’
beréttade facilitatorn detta for respondenten Vi ska nu g vidare in pa anvindarna” foljt av
forsta fragan under avsnittet ’anvéndarna’. Detta bidrog till att respondenten l4tt kunde f6lja
utvecklingen av intervjun och tydligare forstd omradet som fragorna som foljde berérde. Om
respondenten under en fraga var otydlig eller om facilitatorn behdvde erhalla ytterligare
kunskap stélldes foljdfragor i form av ”Du ndmnde att ni gor X, hur gar detta till?” eller "Vad
menar du nér du sdger Y?”. Nér alla fragorna var stdllda fragade facilitatorn om respondenten
hade nagot att tilldgga, om inget fanns att tilligga avslutades inspelningen. Respondenten fick
sedan mdjlighet till mer information kring féltstudien och dess syfte innan métet avslutades.
Denna information gavs efter avslutad intervju for att minimera risken att leda och paverka
respondentens svar under intervjun.

Det insamlade materialet frén intervjuerna ligger endast som grund for analysen av foretagets
UX-mognadsnivan.

Under denna del av genomforandet forklaras hur de tva analyserna av UX-
mognadsmodellerna i studien har genomforts. Forsta analysen var faststillandet av foretagets
UX-mognad; analysen av detta kan ses 1 bilaga 3. Andra analysen dr av de tva UX-
mognadsmodellerna som utgick frin tre aspekter: ldtthanterlighet, modellprecision samt
tillginglighet. Denna analys gér att ldsa 1 kapitel 6.

Efter fyra genomforda intervjuer transkriberades det insamlade materialet. Det finns, som
tidigare ndmnts, inga specifika riktlinjer relaterande till hur UX-mognaden inom ett foretag
eller organisation ska faststdllas. Detta pdverkar dven hur det insamlade materialet analyseras.
Modellerna analyserades separat for att minimera mdjligheten att bland ihop dem. Som gar att
se 1 figur 9 anvéndes post-it lappar for att strukturera mognadsfaktorerna fran bada
modellerna och det insamlade materialet fran intervjuerna med hjélp av fargsortering.

21



Mognadsfaktorerna fran bdda modellerna var de kategorier som datan strukturerades efter.
Négra av faktorerna, inom bada modellerna, som UX-mognaden beddms utifran ser pa samma
sak inom foretaget exempelvis de anstélldas kunskap om UX. For att effektivisera
analysarbetet grupperades dessa faktorer. Efter analysen faststilldes foretagets UX-
mognadsniva inom varje enskild faktor inom bdda modellerna (se bilaga 3 for denna analys).

E =
mE = ]
S B m B B B E

Modeller kan ses utifrén olika perspektiv och analyseras utifrén olika aspekter, de som valdes
1 denna studier var: ldtthanterlighet, modellprecision samt tillgdnglighet. Tidigare studier som
sett pa modeller eller teorier vid praktisk tillimpning har utgatt frén dessa (Broy, 2011), samt
aspekter som skalbarhet och effektivitet som valdes att inte analyseras inom denna studie (se
kapitel 4.3.2).

I studiens analys syftar latthanterlighet pd hanteringen av modellerna frén teori till praktisk
tillimpning i ett foretag och avgdrande av foretagets UX-mognadsniva. Latthanterligheten av
modellerna delades under analysen in i tre delar fore, under och efter for att ge en tydligare
struktur i analysen. Fore involverar forsta interaktionen och tolkandet av modellen. Under
kopplas till interaktionen med modellen under den praktiska tillimpningen av modellen, det
vill sdga den undersokande delen av féltstudien. Effer syftar till enkelheten vid faststillandet
av UX-mognaden inom fOretaget. Nielsens modell analyserades forst utifran de tre
aspekterna, sedan analyserades McAllisters modell pa samma sitt.

Aspekten modellprecision ser pa hur vil modellerna dverensstimmer med varandra vid
faststéllandet av spelforetagets UX-mognadsniva. Inom analysen av denna aspekt ség
forfattaren pa de tvd UX-mognadsnivéerna som faststéllt frin modellerna. Bdda nivéerna
jamfordes genom att se pa vilket steg i mognaden som foretaget befann sig pé samt
beskrivningarna av de faststillda nivierna.

Analysen av tillgdngligheten av modellerna sag pa aspekter som var modellen finns
tillginglig samt hur tillgdnglig den &r for individer intresserade av att faststélla UX-mognaden
inom ett foretag eller en organisation. Inom tillgéngligheten analyserades dven pris och
modellernas spridning.

22



6. Analys av UX-mognadsmodeller

For att jaimfora de tva modellerna analyserades de separat utifran ett flertal olika aspekter.
Dessa aspekter var: litthanterlighet, modellprecision och tillgénglighet. Nielsens UX-
mognadsmodell var den forsta som analyserades, efter det analyserades McAllisters UX-
mognadsmodell. Foretagets UX-mognad som faststilldes utifran faltstudiens insamlade
materialet kommer att berdras under aspekten modellprecision.

Latthanterlighet betyder att ndgot r ldtt att hantera eller kontrollera (Cambridge Dictionary,
2018). Under analysen av modellernas ldtthanterlighet utgick fran forfattaren eget perspektiv i
den praktiska tillimpningen av de tvad modellerna.

Forsta interaktionen med Nielsens UX-mognadsmodell for organisationer skedde via en
hemsida tillhérande Nielsen Norman Group. Modellen ar uppstrukturerad efter de olika
stegen som en organisation eller ett foretag genomgér inom mognaden. Varje steg redovisas i
16pande text som forklarar foretagets tillstdnd av UX och avslutas med hur foretaget bor ga
tillviga for att ta sig till ndsta steg. Modellen var generell i den bemirkelsen att verktygen,
metoderna och teknikerna som bendmns i modellen inte &r bunden till ett specifikt omrade
eller disciplin. Detta kan ses bade som positivt och negativt for att det kréver att den som
analyserar UX-mognaden inom fOretaget bor vara insatt i arbetet samt metoder och verktyg
som anvands inom foretaget.

Under den praktiska tillimpningen av Nielsens modell uppstod ett hinder. For att praktiskt
tillimpa denna modell i ett foretag, som utomstaende, behdvdes ett flertal faktorer att
identifieras som paverkar UX-mognaden inom foretaget. Dessa faktorer &r inte utskrivna utan
krévde tolkning och analys av modellen for att identifieras. For att identifiera dessa lastes alla
stegen igenom och de omréden som bendmns inom foretaget skrevs ned. De faktorer som
bendmndes inom de flesta stegen, exempelvis ’anstilldas kunskap’, identifieras som faktorer.
Detta arbete var tidskrédvande och itererades ett flertal gdnger for att minimera felmarginalen.
Dessa faktorer tillimpades sedan vid utformandet av intervjufragor och vid analysen av det
insamlade materialet for att faststdlla UX-mognaden inom foretaget som féltstudien
genomfordes pa.

Niér foretagets UX-mognadsniva skulle faststdllas efter féltstudien analyserades det insamlade
materialet utifrdn de identifierade mognadsfaktorerna. Enligt Nielsen (2006b) krévs det att en
organisation eller ett féretag genomgar varje steg inom modellen for att 6ka mognaden. Detta
betyder att ett foretag exempelvis inte kan ga fran steg ett till steg tre utan att genomga steg
tva. Likt vattenfallsmetoden dr denna modell och UX-mognadsprocessen som Nielsen
beskriver linjar. Enligt Nielsen (2006b) tar det 20 ar for ett foretag eller en organisation att gé
frén steg tva till steg sju i mognadsmodellen, samt ytterligare 20 ar for att nd steg étta.
Modellens generella utformning bidrar med svérigheter vid faststdllandet av UX-mognaden
inom foretag som skapar underhéllande produkter, som spel, eftersom anvindarens upplevelse
vid anvéndning av spel skiljer sig frin interaktionen av vardagliga produkter som exempelvis
en bankapplikation. Som tidigare ndmnts (se kapitel 2.2.1) dr spel inte begransade att se pa
aspekter som produktivitet eller sdkerhet, detta i sin tur fordndrar utvecklingsprocessen (Sykes
& Federoff, 2006).
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Utifran analysen bedoms lédtthanterligheten av Nielsens modell som lag. Inom varje steg, fran
forsta interaktionen till slutliga bedomningen av UX-mognadsniva, uppstod hinder.
Nyckeldelar som vilka faktorer som paverka UX-mognaden inom ett foretag eller en
organisation samt bristande beskrivning till faststidllande av mognadsniva, ar tva av de
huvudsakliga anledningarna till den laga ldtthanterligheten f6r modellen.

McAllisters UX-mognadsmodell borjar med att forklara de olika

faktorerna som péverkar UX-mognaden inom ett spelforetag och Niva 2
gér sedan vidare in pa de olika nivaerna som ar numrerade fran 0-7.
McAllister anvinder sig av visualiseringar med férgkoordinering Anstillda
fér' att ge tyflliggre aterkoppling till vilket skede de olika faktorerna || 5 0.
ar inom varje niva (se figur 10). Detta underlattar for de som é&r
UX-djup

mindre insatta i UX. Varje niva dr dven indelat i underrubriker som
exempelvis "What to do next?” (McAllister, 2018, s.71) for tydliga | uX-bredd
riktlinjer pd forbattringar inom foretaget. Spraket i texten &r inriktat
till spelforetag genom anvéndning av ord som exempelvis
speltester. Som utomstadende behdver man inte vara insatt i spel och
spelutveckling for att forstd de termer som tas upp i modellen, dock
ar det en fordel.

Spel

Den praktiska tillampningen av modellen var effektiv pa grund av de utskrivna faktorerna och
noggranna beskrivningen av varje faktor. Svarigheter inom denna modell &r bristen pa
forklaring av utforande. Det finns inga tydliga riktlinjer eller rekommendationer pa hur
exempelvis de anstélldas kunskap om UX ska avgoras. Trots otydliga riktlinjer pa nigra av
faktorerna finns det praktiska rekommendationer under faktorn UX inom foretagets spel. Dér
skriver McAllister (2018) tydligt att for att faststélla mognaden av UX inom spel bér man
genomfora ndgon form av utvérdering, exempelvis heuristisk utvérdering, eller/och analysera
anvindares och kritikers kommentarer genom forum och sociala medier.

McAllisters UX-mognadsmodell saknar beskrivning for hur UX-mognaden ska faststilla
inom ett foretag utdver de faktorer som tidigare nimnts. Avsaknaden av en systematisk
approach och riktlinjer minskar latthanterligheten i modellen. McAllister bendmner inte hur
man bor hantera foretag som stimmer in pé ett flertal av nivéderna som presenteras inom
modellen.

Latthanterlighetsnivdn av modellen &r svar att faststélla till en av nivéerna, medel eller hog, pa
grund av avsaknaden av en analysbeskrivning, men detta vigs upp av tydligheten och
strukturen i modellen och i beskrivningarna av faktorer samt nivaerna. Darfor faststélls
McAllisters modell besitta medel-hog latthanterlighet.

Precisionen av en modell kan definieras som nérheten av resultat mellan oberoende testningar
(Potts, 2012). Denna studie genomfordes praktisk tillimpning av de bdda modellerna genom
anvindning av intervjuer for att definiera UX-mognaden inom ett spelforetag. Precisionen av
modellerna avgors genom att se pa ndrheten av de identifierade mognadsnivaerna inom de tva
olika UX-mognadsmodellerna.
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Inom Nielsens UX-mognadsmodell benimndes inte hur man ska ga tillviga for att analysera
UX-mognaden inom ett foretag och inga andra studier redovisades dar modellen blivit
praktiskt tillimpad inom ett foretag. Detta sanker validiteten inom modellen, men bidrar &ven
till en anpassningsbarhet i den praktiska tillimpningen. Vid analysen av de insamlade
materialet fran intervjuerna faststilldes UX-mognadsnivan till steg 3 inom Nielsens UX-
mognadsmodell. Inom steg 3, enligt Nielsen (2006a), rekryteras ett fatal anvéndare for
testning, nagra av de anstéllda ser fordelarna med UX, men interna asikter prioriteras
fortfarande inom foretaget mer &dn anvéndarnas (se kapitel 2.3.1 for mer information om ’steg
3°). Faststéllandet av UX-mognadsnivdn med Nielsens modell var svér pd grund av modellens
generella utformning. Ett flertal olika identifierare inom hogre steg kunde ses inom foretaget,
men pa grund av modellens linjédra vattenfallsmetodik valdes den ldgsta identifierade
mognadsnivéan. Detta bidrar till att det dr svart for foretaget att erhélla praktiska forslag pa hur
de ska utveckla och 6ka UX-mognaden. Utifrén detta bedoms nivan for modellprecisionen
som medel, modellen lyckades identifiera en mognadsnivé passande for spelforetaget trots
bendmnda svagheter i modellen.

McAllisters UX-mognadsmodell faststdlldes pd samma sétt som Nielsens. Faststdllandet av
foretagets UX-mognadsniva var enkel i den bemaérkelsen att faktorerna, som redan var
fordefinierade, tydligt beskrevs inom varje niva av modellen. Dessa mognadsfaktorer
visualiserades dven inom varje niva for att bidra till en enklare forstdelse om foretagets
utvecklingsprocess inom mognaden av UX. UX-mognadsnivén som identifierades inom
foretaget var niva 2 (se kapitel 2.3.2 for mer information). Inom niva tva genomfors
speltester, men de saknar struktur och planering, de flesta som medverkar inom speltesterna &r
vénner och familj. Inom foretaget och bland de anstéllda finns det intresse for ny kunskap om
UX och anvindarna av spelen. Modellprecisionen av McAllisters niva beddms som hog.

Nielsens UX-mognadsmodell &r lokaliserad pa en 6ppen hemsida tillhorande Nielsen Norman
Group. P& denna hemsida ligger modellen som en artikel uppdelad i tva delar och har funnits
dér sedan 2006. Tillgingligheten av denna modell 4r relativt hog eftersom den &r 6ppen for
allménheten. En fordel med denna modell och dess tillgénglighet 4r att det finns méinga lankar
i modellen som ldsaren kan gé vidare till for att utdka sin kunskap om UX. Utifrén analysen &r
tillgéngligheten av Nielsens UX-mognadsmodell hog.

McAllister UX-mognadsmodell dr en nyare modell frdn 2018. Modellen slépptes i bokform i
borjan pé aret som ett kapitel inom boken Game User Research. Boken finns tillginglig pa ett
flertal olika e-handelssidor, bland annat Bokus och Adlibris, och den finns dven tillgénglig
online via Google Books i digital upplaga. Oavsett om en individ véljer den fysiska boken
eller en digital upplaga tillkommer en kostnad, och detta begréinsar tillgangen till UX-
mognadsmodellen. Kostnaden for boken ér 361 kronor (Adlibris, 2018), vilket dr en liten
kostnad for ett foretag. Dock begrinsas spridningen av boken inom foretaget av dess fysiska
form och om en privatperson koper e-boken dr endast hen som har tillgang till den.

Nivan for tillgdngligheten av McAllisters modell bedoms som medel for den finns tillgidnglig
via manga e-butiker samt bade i fysik och digital form.
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7. Resultat

Resultatet delas in i de tre aspekterna som UX-mognadsmodellerna har analyserats utifran:
Latthanterlighet, modellprecision samt tillgidnglighet. Analysen som genomfordes i kapitel 6
utgick fran den praktiska tillimpningen av modellerna inom ett spelforetag, analysens resultat
beskrivs nedan genom en jamforelse av de tva modellerna presenterade i studien. Nivén av
varje aspekt kan ses i figur 11. Avslutande ges fordndringsforslag inom bada modellerna for
effektivisera den praktiska tillimpningen och identifikation av UX-mognad inom
organisationer och foretag.

Latthanterlighet  Modellprecision Tillgénglighet

Nielsen: Nielsen: Nielsen:
Lag Medel Hog

McAllister: McAllister: McAllister:
Medel-Hog Hog Medel

Figur 11 - Nivderna inom de tre aspekterna for de tvda UX-mognadsmodellerna

7.1 Latthanterlighet

Nielsens samt McAllisters UX-mognadsmodeller besitter bada svagheter och styrkor. Utifran
analysen pavisas McAllisters UX-mognadsmodell mer ldtthanterlig med nivdn medel-hog.
Detta baseras pa modellens struktur, tydlighet samt enkelhet frén teori till praktik.

Faktorerna som paverkar UX-mognaden ir, som tidigare ndmnt, utskrivna av McAllister, men
inte av Nielsen. Detta var en av de primira orsaker till att Nielsens litthanterlighetsniva
bedomdes som 14g. Att identifiera dessa faktorer inom Nielsens UX-mognadsmodell var ett
omfattande arbete infor filtstudien vars genomforande beskrivs i kapitel 5.4.

Béda UX-mognadsmodellerna saknar forklaring till hur UX-mognaden ska utredas och
analyseras. Detta har bade for- och nackdelar inom modellerna, férdelen &r att det &r enklare
att anpassa analysen for foretaget vars mognadsnivé ska faststdllas. Nackdelen &r att om
mognaden undersoks och faststélls av en person som saknar djupgaende kunskap inom UX
och utvirderingar minskar validiteten och tilliten av resultatet. Under kapitel 7.4 ges praktiska
exempel for hur detta skulle kunna tydliggoras.

7.2 Modellprecision

Béde Nielsens och McAllisters UX-mognadsmodeller kunde identifiera spelforetagets UX-
mognad. McAllisters modell, som &r utformad for spelforetag, var enklare att hantera vid
faststédllandet av foretagets mognadsniva pa grund av strukturen i modellen. Tydlighet i de
nivéer som presenterades i modellen var en avgorande del for att identifiera mognaden.
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Faststéllandet av UX-mognaden inom Nielsens modell var tvetydlig pd grund modellens
generella sprak samt vattenfallsmetoden som Nielsen foresprakar vid faststdllande av UX-
mognad. Det generella spréket gjorde att det var svérare att koppla spelforetaget till Nielsens
beskrivningar om hur foretaget ser och arbetar med UX inom de olika stegen i modellen.

Jamforelsen av de tvd modellerna ur tillgdnglighetsaspekten pavisar att Nielsens UX-
mognadsmodell dr mer tillgdnglig an McAllisters modell. Detta beror framst pé att modellen
ar kostnadsfri och tillgénglig online. Nielsens modell &r dock 12 ér dldre an McAllisters, sa
tillgéngligheten for spelmodellen kan 6ka inom de ndrmsta aren i takt med att féretag inom
spelbranschen inser vikten av anvindarcentrerad designprocess och UX inom alla delar av
utvecklingen. UX var ndgot som de anstéllda pa foretaget uttryckte som en viktig del inom
spelbranschen for att fortsétta vixa som foretag.

Under den praktiska tillimpningen av modellerna som anvinds i denna studie har ett flertal
olika problem uppenbarats, och dessa hinder finns i bada modellerna. Nedan kommer de
storsta problemen att presenteras ihop med forandringsforslag for att utveckla modellerna.

Som tidigare ndmnts vid ett flertal tillfdllen saknar Niselens UX-mognadsmodell tydliga
utskrivna faktorer som paverkar UX-mognaden. Forandringsforslaget inom detta problem &r
att lista upp faktorerna tidigt i modellen och sedan forklara mognadsstegen utifran dessa
faktorer. Detta skulle resultera i en enklare process vid faststdllandet av UX-mognad inom
foretaget och organisationer vid anvéndning av Nielsens modell. Dessa faktorer var:

= Anstillda
o Kunskap (om UX)
o Attityd (Instéllning till UX)
* Anvindning av UX-verktyg
= UX inom utvecklingsprocessen (nér, var och vem?)
= Budget
o Lég eller hog
= Organisationens instdllning till UX

Béda modellerna saknade beskrivning av ett systematiskt tillvdgagangsétt for att identifiera
UX-mognaden genom anvindning av modellerna. Bdda modellernas praktiska tillimpning i
faltstudien var genom anvindning av intervjuer, materialet analyserades sedan genom
anviandning av en induktiv analys. Dessa tillvigagangsitt pavisade sig vara effektivt. Som
forandringsforslag inom bada modellerna, med krav pa att Nielsens faktorer &r utskrivna, bor
forfattarna specificera att kvalitativa metoder bor anvéindas. Rekommendationer bor ges for
anviandandet av intervjuer och observationer tillsammans med enkéter for att erhalla en bred
och djupgéende kunskap av foretaget och dess anstillda.
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Resultatet pavisar pa att McAllister UX-mognadsmodell bést kan beskriva UX-mognaden hos
spelforetag utifran aspekterna latthanterlighet samt modellprecision. Nielsens modell &r béttre
om man ser pa tillgédngligheten. Studien pekar dven pa att det finns behov att ha UX-
mognadsmodeller som dr specificerade for omradet i vilket UX-mognad ska bedomas. De
omridena som behdver mer specificerade modeller dr de vars verktyg och termer skiljer sig
frdn omraden som utvecklar hemsidor och applikationer, dessa har redan ett flertal UX-
mognadsmodeller.
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8. Diskussion

I detta kapitel kommer styrkor och svagheter med studien att diskuteras kopplat till metodval,
genomforande samt resultat. Slutligen presenteras samhillsnytta och framtida studier, inom
denna del berors dven studiens kunskapsbidrag.

Valet att genomftra en kvalitativ studie baserades pé att UX &r svart att métas i siffror. En av
nyckeldelarna i studien for att kunna jaimféra modellerna var den praktiska tillimpningen av
dem. Som tidigare ndmnts anvéndes intervjuer for att erhalla en djupgdende kunskap om de
anstillda och deras kunskaper, erfarenheter och syn pd UX. Spelforetaget hade begrinsat med
tid och resurser eftersom de nyligen haft produktslépp, nagot som krdvde anpassning i
studien. Forst var det planerat att faltstudien skulle besta av observationer och sedan
intervjuer for att komma in i foretaget och kunna se dem i sin naturliga miljo, men efter
anpassningen genomfordes endast intervjuer. Som komplement till intervjuerna borde enkéter
dven skapats for att nd en bredare publik av de anstillda. Dock hade enkédten bestétt av
frisvarsfragor som tar lang tid att besvara, tid som de anstdllda inom foretaget inte hade, sa
fanns det en risk att enkét inte hade blivit besvarad.

Foretaget som féltstudien utférdes inom ville vara anonyma. For att bibehélla foretagets
anonymitet valdes foretagets namn samt information som okar risken att identifiera
spelforetaget att uteldmnas. Detta anser jag inte har paverkat studiens resultat i den
bemérkelse av att fokus i rapporten och fragestillningen dr UX-modellerna som jamfors och
overforingen frén teori till praktik.

De faktorer som identifierats inom Nielsens UX-mognadsmodell dr de omraden som bendmns
inom de olika stegen. Om en annan individ skulle identifiera mognadsfaktorer inom modellen
finns det mojlighet att de identifierar andra faktorer om genomforandet sker pa annat vis, men
denna mojlighet &r liten eftersom att faktorerna som identifierades kontrollerades ett flertal
génger innan de slutligen faststéllandes. De faktorer som identifierats anser jag vara korrekta
eftersom att UX-mognaden inom foretaget kunde faststéllas utifrdn de identifierade
faktorerna.

Spelforetaget som féltstudien genomfordes pd dr som tidigare ndmnt ett medelstort foretag,
som har mellan 60-80 anstéllda. Av dessa anstdllda intervjuades fyra personer med olika titlar
inom foretaget, av den enkla anledningen att foretaget inte kunde avvara fler anstillda. Med
endast fyra respondenter kan resultatet av UX-mognadsnivin inom foretaget inte
generaliseras for hela foretaget, sd de identifierade nivaerna &r ett estimat utifran de resurser
som fanns tillgingliga. Detta paverkar inte den jamforande studien i den aspekten att samma
material har anvéinds for att faststidlla mognadsnivan. Men for framtida studier relaterande till
faststillande av UX-mognad inom ett foretag eller en organisation rekommenderas ett bredare
segment av respondenter fran foretaget for att oka tillforlitligheten i studien.

Fragorna i intervjuerna var utformade att vara inriktade pd &mnet, men fortfarande 6ppna for
tolkning av respondenten. Valet att géra fragorna 6ppna for tolkning baserades pa den
bristande kunskapen om foretagets resurser och kunskap relaterande till UX. Detta gjorde att
respondenterna fick en storre frihet att besvara fragan efter deras egen bésta forméga, nigot
som pavisade hur mycket praktiskt och teoretisk kunskap de hade om UX. Respondenternas
svar pa fragorna kan péaverkas av ett flertal olika faktorer, exempelvis sdkerhet. Sdkerheten
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under intervjun kunde ges genom att sdkerstélla respondenterna om att deras identitet inte
kommer avslojas 1 denna rapport eller i foretaget.

Den bristande kunskapen om foretagets resurser och kunskap om UX &r bade positiv och
negativ i denna studie. Det negativa &r att om mer kunskap hade funnits om foretaget hade
fragor kring budget och foretagets instéllning till UX kunnat undvikas med respondenterna.
Dock bidrog dessa frigor till en forstéelse for hur transparant foretaget var mot deras anstéllda
angdende ekonomi och virderingar. Det positiva var att jag som genomforde féltstudien
paverkades inte av mina egna tolkningar eller forutfattade asikter om foretaget. Om
foregetaget sjdlva hade genomfort intervjuerna med deras anstéllda tror jag att resultatet hade
blivit annorlunda. Detta eftersom att foretaget, som pévisats i analysen av foretagets UX-
mognadsnivén, besitter bristande kunskaper om UX samt att de &r partiska mot sitt eget
foretag. Foretaget hade d& behovt anstélla en expert inom UXD f0r att erhalla en mer réttvis
bild av UX-mognaden.

Resultatet dr analyserat utifran mitt eget perspektiv och anvandning av modellerna. Att
anvinda sig sjdlv som métinstrument i denna studie var effektivt och framgangsrikt. Jag hade
inte haft kontakt med ndgon av modellerna tidigare, men har tidigare last artiklar frdn Nielsen.
Detta har inte paverkat resultatet. Om det hade haft en inverkan pa studien skulle det tala for
Nielsens modell istéllet for emot som resultatet pavisar eftersom att Nielsen redan &r ett
vialként namn inom UX-branschen. For att stirka reliabiliteten i denna studie skulle fortsatta
studier med samma upplidgg genomforas av andra individer.

Om modellerna &r tillforlitliga 1 dess resultat dr svart att specificera pa grund av att ingen av
modellerna definierade eller gav forslag pa hur mognaden inom foretaget skulle utredas. Det
finns inte heller nigra tidigare studier genomforda pd dessa modeller utifran de vetenskapliga
artiklar som funnits tillgang till. Inte heller har spelforetaget vars UX-mognad identifierades
tidigare utrett UX inom foretaget eller bland de anstéllda. Som resultatet pavisar lyckades
bada UX-mognadsmodellerna faststdlla UX-mognadsnivén inom spelforetaget med liknande
resultat. Modellerna &r dven relativt lika relaterande till hur anstédllda och foretag ser pa UX
inom de olika nivderna som presenteras, utifrén detta dr resultatet och UX-mognadsnivan som
identifierats tillforlitlig inom denna studie.

Sambhallsnyttan i denna studie kan ses utifran tva perspektiv, foretagets och spelarnas. Genom
att anvénda sig av UX-mognadsmodeller for att faststélla foretagets niva far foretaget en
tydligare bild av UX-fokuset inom foretaget, utvecklingen och produkterna. Genom att erhélla
en tydligare bild och praktiska forslag pa hur de kan ga tillvaga for att 6ka UX-mognaden kan
de dven Oka intékterna. For hogre UX-mognad inom fOretaget resulterar i béttre UX inom
spelen, spel som &r skapade for att vara underhallande. Denna kedjereaktion leder i slutdndan
till att fler spelar spelet, ndgot som Okar spelforetagets intidkter och gor det mojligt att skapa
nya mer komplexa spel. Spelarnas perspektiv i detta ar bland annat att fler spel med bra
upplevelser och anvdndbarhet kommer ut pa marknaden, vilket d&ven gor att fler ménniskor
blir intresserade av konsol- och datorspel.

Framtida studier bor genomforas pa dessa modeller med de fordndringsforslag som togs upp i
kapitel 7.4 for att testa den praktiska tillimpningen samt stirka deras validitet. Faktorerna
som identifierades inom Niselens modell bor dven itereras ytterligare av forskare eller
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praktiker for att faststélla att de &r korrekta. Intervjuer som datainsamlingsverktyg ar en
nyckelkomponent for att kunna forstd de kvalitativa delarna inom foretaget, sdsom de
anstilldas kunskap om UX, men i framtida studier skulle intervjuerna behdvas kompletteras
med enkdéter eller observationer for datatriangulering.

Utifran ett vetenskapligt perspektiv pavisar analysen och resultatet att det finns fordndringar
att gora i bada modellerna som jimforts i denna studie. Detta dr inte endast ett kunskapsbidrag
till skaparna av modellerna utan dven till alla akademiker. Genom att praktiskt tillimpa
modeller och teorier gar det att minska gapet mellan akademiker och praktiker enligt Broy
(2011). Denna studie gor detta, for att studiens resultat pekar pé ytterligare iteration av
modellerna for att forbattra dem och gora de enklare att hantera i praktiken, nagot som inte
hade uppenbarats om de inte praktiskt tillimpats inom spelforetaget. Genom att bygga pa
gapet mellan teori och praktik kan bade akademiker och praktiker gynnas inte endast genom
att erhdlla ny kunskap utan dven att fa en forstielse for hur de andra arbetar.

I bakgrunden (kapitel 2.2.2) beskrivs anvidndarna av spel. En generell uppfattning ar att det ar
framst unga killar som &r malgruppen inom spelbranschen (Moore & Sward, 2007), detta
starktes dven under féltstudien. Tva av respondenterna uppgav denna klassiska malgrupp for
de spel som utformas pé foretaget. De andra tva respondenterna beréttade mer ingaende om
malgruppen for deras spel, deras beskrivning stimmer in pa yttranden gjorda av Angelides
och Agius (2014) samt Yee (2015) kopplat till att man foredrar och motiveras av spel som
innehaller komponenter som matcher, utmaningar, strategi och intensitet. Utifrén detta kan
man se att &ven om spelforetag idag forsoker att bredda sin syn pa malgruppen de designar
spelen for, har de en bit kvar. Detta resultat gar inte att generaliseras, men det skulle vara
intressant att genomfora en mer riktad studie for att se vilka som faktiskt spelar spel skapade
av svenska spelforetag jamfort med vilka anvéndare foretagen tror de designar spelen for.
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Bilagor

Bilaga 1 - Intervjufrdgor

Forfattare McAllister, spelmodell Nielsen, organisationsmodell
Faktorer till Resurser Anstélldas
intervjufragor Anstdlldas e Kunskap (om UX)
e Bakgrund e Attityd (Instéllning till UX)
e Kunskap (om UX) Anvéndning av UX-verktyg
Lokal UX inom utvecklingsprocessen (nér, vart
Budget och vem)
e Hur mycket? Budget
e Hur fordelas den? e Lagellerhog
UX-bredd (utvecklingsprocessen) Organisationens instéllning till UX
UX-djup (Hela organisationen)

Anstalld
e Vad ar din jobb-titel? (Bakgrund)
e Vad ar dina arbetsuppgifter?
e Vad anser du vara svarast i det arbete?
e Hur ser er utvecklingsprocess ut, i breda drag? (UX-bredd)

Anvandarna
e Hur skulle du beskriva anvdndarna?
e Som X har du nagon kontakt med de téankta anvdandarna av era spel?
o Ja-—vilken sorts kontakt?
o Nej—finns det anstallda som arbetar med de tankta anvandarna?

UX-bredd och UX-djup
e Hur bekant dr du med disciplinen User experience design, anvandarupplevelse
design? (Bakgrund / Kunskap : Kunskap / attityd)
e Hur skulle du beskriva UX? (Bakgrund / Kunskap : Kunskap / attityd)
e Hur ser foretaget pa UX? (UX-djup / organisationens installning till UX)

Utveckling
e Varti utvecklingsprocessen kommer UX in? (UX-bredd : UX i utvecklingsprocessen)
e Hur gar ni tillvaga for att designa for de upplevelser som finns inom era spel?
-verktyg, metoder och tekniker (anvandarcentrerade) (UX-bredd/Kunskap :
Anvindning av UX-verktyg/Kunskap)

Anvandarcentrerade verktyg inom spelutveckling
e Du ndmnde att ni genomfor X, hur gar denna process till? (UX-djup/Anvandning av
UX-verktyg)
e Har ni specifika lokaler fér speltester? (Lokal)
o Vad ser ni pa under speltesterna?
o Hur samlar ni denna data?
o Harallaiforetaget tillgang till resultatet fran exempelvis speltester?

e Har ni en budget for UX? (Budget : Budget)




Bilaga 2 — Kontrakt, medgivande

Medgivande

Syftet med denna intervju ar att forsta hur ert foretag arbetar med UX
(anvandarupplevelse).

Alla svar och annat insamlat material kommer behandlas konfidentiellt. Citat fran
intervjun kan komma anvéndas i min framtida rapport men dessa kommer inte ga att

koppla specifikt till dig som deltar i intervjun. Materialet kommer inte att anvandas i
kommersiellt syfte.

Denna intervju ar frivillig sa om du vid nagot tillfalle vill avbryta &r det bara att séga till.

Signering av detta dokument innebar att du som deltagare:

e Har last igenom den givna informationen relaterande till hantering av insamlat
material samt studiens syfte.

e Haft mgjlighet att stélla fragor och dessa har blivit besvarade efter basta férmaga.
e Frivilligt deltar i denna intervju.

Ort och datum

Signatur

Namnfértydligande




En respondent anser att: Vi behover minska gapet mellan vad anvdndarna forvéntar sig och
vad de upplever under interaktionen” (Respondent 4, 2018). Detta dr ett UX problem som
pavisar de anstélldas bristande kunskap om UX. Att anvdndarna forvéntar sig en form av
upplevelse men erbjuds en annan péverkar hur och om anvindarna interagerar med spelet.
Samtidigt visar detta citat pa de anstidlldas medvetenhet om problemet som de star infor.

De anstdllda pé foretaget visar ett intresse for UX, vissa mer dn andra utifran respondenternas
svar under intervjuerna. Vi kan ju hoppas att vi kan skickas ivdg pa nan
kompetensutvecklingslunch i framtiden” (Respondent 2, 2018). En av respondenterna
uttryckte specifikt intresse for att lira sig mer om UX och hur man kan arbeta med det
relaterande till spelutveckling. Denna respondent pévisar en form av kunskap om UX, nagot
som paverka attityden.

Under intervjuerna ndmnde respondenterna ett flertal verktyg som de anvénder under
utvecklingsprocessen. Bland annat anvédnde de sig av prototyper, utvéirderingar, speltester
samt kontakt med anvindare genom forum och sociala medier.

Utvirderingarna som gors pé foretaget dr expertutvirderingar. Denna form av utvérderingar
betyder att experter inom omradet utvirderar en produkt. Svagheten inom denna form av
utvirdering &r att personen som testar redan dr expert pa sin egen produkt. P foretaget far
alla anstillda spela spelet tre ganger 1 veckan, totalt motsvarande 3 h. De problem och buggar
som hittats i spelet rapporteras sedan vidare till utvecklarna.

Speltesterna som genomfors dr "Friends and family’, detta betyder att vinner och familj
kommer in till foretaget eller far en nyckel till spelet for att testa det. Respondenterna ar oense
relaterande hur speltesterna gér till, en respondent forklarar att spelarens interaktion med
spelet spelas in och analyseras. En annan respondent forklarar att de anstillda brukar st4 i
rummet och observerar under tiden anvandarna interagerar med spelet.

UX tillhor alla delar av utvecklingsprocessen, ndgot som detta foretag dr mindre insatta i.
Kunskap om att UX dr mer &n bara UI” finns, men majoriteten av respondenten pévisar inte
denna kunskap. En av respondenterna uttrycker sig foljande nér hen besvarade vart i
utvecklingsprocessen som UX kommer in. ’Oftast s& brukar det vél vara att man vill ha en
klar bild av alla system och features som man behdver supporta innan man borjar kolla pa hur
man ska presentera det hir pa ett bra sitt.” (Respondent 2, 2018). Respondent 1 (2018)
beskriver att "UX iterationen ar kdnslig for fordndringar” detta citat pavisar bristande
anviandning av UX i utvecklingsprocessen av de spel de skapar. Respondenten fortsétter att
beskriva att bade stora och smé forédndringar sker under hela utvecklingen darav viljer de att
exempelvis inte testa spelet pa anviandare forrdn framat slutet av utvecklingen.

Samtliga respondenter beréttade att det inte fanns en budget specifikt avsedd for UX. Tva av
respondenterna var mer detaljerande relaterande till hur pengarna fordelades inom projekten



som genomfors pé foretaget. Enligt respondenterna finns det en summa pengar som fordelas
mellan de olika faserna och de olika grupperna, grupperna syftar pa de olika arbetslagen
exempelvis UL. Summan pengar som liggs exempelvis pé spelets Ul anvinds efter behov och
oftast minimalt pa UX.

Det finns idag ingen specifik budget for UX och inte heller nagon med UX-utbildning pa
foretaget. Enligt tva av respondenterna vill foretaget satsa mer pa UX och konversationer om
att anstdlla nagon med en med UX-inriktad bakgrund har inletts, men utan négot praktiskt
resultat.

Enligt McAllister (2018) har foretag som befinner sig i de fyra ldgre mognadsnivierna
anstéllda med intresse for UX, men ingen med en relevant UX-utbildning eller UX-tréning.
Detta stimmer in pa spelforetaget som filtstudien genomfordes inom. De anstédlldas bakgrund
varierar inom foretaget, men ingen av de anstillda har grundlidggande utbildning inom UX
enligt de respondenter som intervjuats. En av respondenterna har under ett flertal ar arbetat pa
ett foretag som arbetar aktivt med UX inom webbsidor och applikationer som Idser problem
eller erbjuder tjénster. Denna respondent &r relativt ny pd foretaget och har sedan start forsokt
att 6ka anvindningen av anvéndarcentreradeverktyg, UX inom arbetsprocessen och UX
tanket inom foretaget.

Som ndamndes ovan har inga anstéllda utbildning inom UX, men kunskapen om UX finns.
Inom foretaget finns det ingen definitionen av UX och kunskapen bland de anstéllda varierar
kraftigt. Majoriteten av respondenterna talade om UX som UI, men uttryckte att UX &r mer dn
bara Ul Dock pavisade dessa respondenter ingen kunskap om UX utanfor den visuella design

av spelet. Vi har mdnga eldsjdlar som brinner for just interface design biten och UX”
(Respondent 2, 2018).

Respondenten med mer erfarenhet inom spelbranschen forklarade mer djupgaende hur UX
fungerar inom spel och hur UX ar mer &n bara Ul Néagra exempel som gavs var mekaniken,
kamerardrelser och narrativet i spelet, "Om alla delar kan dra at samma hdll far man ju
bdittre kdnsla.” (Respondent 4, 2018). Hen avslutar med yttrandet att allt i spelet paverkar
upplevelsen och alla delar i utvecklingsprocessen bor involvera UX.



Lokal

Foretaget tar upp tva vaningar i den byggnaden som de &r [
stationerade 1. De arbetar 1 ett 6ppet landskap med néra L
tillgang till varandra, grupperade efter arbetsgrupper. Pa den 3
ovre viningen finns det ett spelrum som dr avsett for

speltester. I rummet (se figur 10) finns det fyra datorer dar ﬂ
anvéndare kan testa spelet, ovanfor dessa finns det tvé stora “
tv-apparater som visar spelet frin tvé av de fyra datorerna i e
rummet. Bakom anvéndarna finns det en soffa och enligt en ﬂ
av respondenterna anviands denna av de anstillda for att ﬁ
observera och anteckna anvindarens interaktion med spelet.

Under intervjuerna och analysen uppméarksammades dock ‘ ‘ ‘ ‘

en ovisshet om rummet. En respondent hdvdar att det finns 1010~ rum for speltester pa
kameror i rummet som spelar in anvéndarens interaktion foretaget

med spelet, men under facilitatorns besok i spelrummet

identifierades inga kameror. En annan respondent var osdker kring vart rummet befann sig,
men var medveten om dess existens.

Budget

Som tidigare ndmndes, under Nielsens budget-faktor, finns det ingen existerande budget
avsedd till UX. "Om man jamfor oss till exempel med ett vildigt stort foretag sa har vi ju inte
resurser for att sitta och kolla pd fokusgrupper med eye tracking” (Respondent 2, 2018).
Detta begrinsar de resurser som de anstéllda har for att utveckla anvandarnas upplevelse.

UX-bredd (utvecklingsprocessen och UX-verktyg)

Om ett foretag befinner sig inom ndgon av de fyra hogre nivaerna i McAllisters
mognadsmodell ser man en bred variation av anvandarcentrerade designverktyg genom hela
utvecklingsprocessen. Dessa verktyg innefattar bland annat personas baserat pa de tinkta
anvindarna, speltester och heuristiska utvirderingar (McAllister, 2018). Foretaget i
faltstudien har pévisat att speltester genomfors men endast i mindre utstrickning. En vanlig
metod de anvinder ar ’friends and family gameplay’, detta innefattar att man bjuder in familj,
vénner och bekanta som testar spelet. Det dr en mindre tidskravande process eftersom att
foretaget anvénder sig av de anstilldas personliga kontakter. Nackdelen med denna metod &r
att speltesterna genomfors pa individer som inte &r en del av den tinkta méalgruppen for spelet.

Alla respondenterna beskriver att foretaget genomfor mycket intern testning. Alla anstéllda,
som har intresset for det, far spela spelet tre gdnger i veckan under en timmes tid pa arbetstid.
Respondenterna berittar att den interna testningen hjélper till att uppmérksamma delar av
spelet som behdver utvecklas eller fordndras.

Enligt respondenterna arbetar de véldigt iterativt under utvecklingsprocessen, dock motsdger
sig respondenterna sig sjdlva nér de beskriver UX inom utvecklingsprocessen. Tva av
respondenterna beskriva att UX &r kansliga for fordndringar exempelvis nir en ny funktion
ska implementeras i spelet. Detta beskriv de paverkar hela strukturen av spelets utseendet for
att funktionen oftast behovs forklaras eller skapas utrymme for, de beréttar dven att dessa
fordndringar kan komma véldigt sent i utvecklingsprocessen.



"Vi dr vdl en rdtt sd traditionell spelstudio, grundarna dr vdildigt kodtunga sa det dr mycket
teknik framfor mycket annat.” (Respondent 3, 2018). Grundarna i foretaget 4r som
respondenten uttrycker "kodtunga’, ndgot som &r en styrka men samtidigt en svaghet.
Svagheten ir att de som befinner sig hogt upp i foretags dr mer fokuserad pa de tekniska
delarna av utvecklingen och litt 1dgger undan de delarna som har hog paverkan pa
upplevelsen. Nar fragan kring hur foretaget ser pa UX uttrycker samtliga respondenter att
foretaget dr “ganska svag” géllande UX. UX &r ingen prioritet och de anstillda som finner det
intressant anvander sig mer av sina expertkunskaper én riktiga anvéndares dsikter och
perspektiv.



