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Sammanfattning

Denna rapport handlar om att omvandla ett spelkoncept som tidigare spelades med hjalp
av papper och penna till en digitaliserad plattformsoberoende applikation. Problem som
hur en stor spelplan med manga interaktiva element ska rymmas pa enheter med sma
skarmar, och tankeséatt pa hur man designar en applikation med bra anvandarupplevelse
kommer tas upp. | slutet av arbetet sa utfordes ett test med en liten grupp personer som
fick prova anvanda applikationen och svara pa ett formular om deras upplevelse.
Testgruppen blev for liten for att kunna dra nagon riktig slutsats om hur anvandarvanlig
applikationen blev, men baserat pa det resultatet vi fick in sa fanns inga tecken pa dalig
anvandarupplevelse.

Abstract

This report is about transforming a game that was previously played using paper and
pen into a digitized cross-platform application. Problems such as how to implement a
big gameboard with many interactive elements, and mindset on how to design an
application with good user experience will be addressed. At the end of the work, a test
was performed with a small group of people who got to try to use the application and
then answer a form on their experience. The group of people was too small to be able
to draw any real conclusion on how user-friendly the application became but based on
the result that we did receive, there were no signs of poor user experience.
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1 Inledning

1.1 Bakgrund

Konceptet bakom applikationen som utvecklades for denna rapport framtogs av Lulea
kommun. Luled kommun borjade spela koncept med papper och penna, men beslét sig
till slut att dem ville digitalisera spelet och tog darfor kontakt med Luled tekniska
universitet for ett samarbete. Forfragan om att utveckla applikationen kom till mig och
Nicklas Hedlund - student pa LTU.

Konceptet pa det nya framtagna spelet kombinerar element fran de klassiska spelen
”Luffarschack™[1] och ”Fyra i rad”’[2]. Luffarschack har en stor spelplan med rutor som
spelarna kan ta ver” och Fyra i rad har konceptet att spelarna férsoker fa fyra i rad
for att vinna spelet. Likheterna slutar dar eftersom i det nya spelkonceptet sa finns det
ingen begransning pa hur manga spelare som kan vara delaktig i en match, och alla
spelare blir uppdelade i flera lag. Dessutom sa finns det ingen turordning, utan spelarna
kan sjalv vilja nar de vill spela. Det som hindrar spelare fran att ta 6ver alla rutor pa en
gang ar att alla rutor har en uppgift som maste avklaras innan den rutan far bli
overtagen. Uppgifterna pa rutorna kan handla om vad som helst eftersom anvéndare
kan skapa egna uppgifter som kan anvéndas till matcher. Matcher avslutas inte férann
ett bestamt slutdatum har passerats eller om alla rutor pa spelplan har blivit tagna.

1.2 Problemomrade och problemdiskussion

Malet med detta projekt var att skapa en plattformsoberoende applikation, detta blev
grunden till de flesta problemen. Applikationen var tvungen att utvecklas sa att den
fungerar pa sma enheter som mobiltelefoner likval som pa storre enheter som datorer.
Spelplanen kan komma i olika storlekar, vilket innebar att det kravs en l6sning dar
visualiseringen och interaktionen med spelplanen fungerar pa alla enheter oavsett
skarmstorlek.

Anvandarupplevelsen ar véldigt viktigt eftersom en dalig anvandarupplevelse blir en
avskrackare for anvandare. Forutom att spelplanen ska visualiseras s maste den aven
lagras och hamtas pa ett bra och snabbt satt fran en server. Anvandarupplevelsen
handlar inte bara om att applikationen ska se bra ut och att interaktionen ska fungera
bra, utan det ska ga snabbt.

Att implementera spelplanen blev den stérsta utmaningen men det behdvs mer én bara
en funktionell spelplan for att kunna ge anvéndarna en bra upplevelse, funktioner som
att kunna skapa anvéndare, logga in, kunna navigera runt i applikationen, redigera
profil, skapa match, skapa uppgifter till matcher och kunna logga ut ar minst lika
viktigt.



2 Metod

2.1 Plattformsoberoende

For att fa applikationen plattformsoberoende sa stod det mellan att utveckla med Java,
Unity eller att gora den webbaserad. Java anvéander sig av en virtuell maskin for att fa
applikationen kompatibel for alla operativsystem, problemet med att kéra en virtuell
maskin &r att det kravs mer processorkraft som resulterar i att mer batteri gar at for
mobila enheter[3]. Unity[4] & omstandig for dar kravs det att utvecklarna bygger
olika versioner av applikationen for alla olika operativsystem samt att vid start sa ar
deras applikationer langsamma. Vi valde att utveckla en webbaserad applikation for
det kommer med manga fordelar, bara att ndmna nagra sa ger det en latt atkomst till
alla enheter med en modern webblasare, applikationen &r latt anpassningsbar, det blir
latt att underhalla och kan ge en valdigt hog sékerhet[5].

2.2 Angular

Till projektet sa valde vi att arbeta med angular 7[6]. Angular &r en plattform som
anvands for att enkelt kunna bygga applikationer till webben. Anledningen till varfor
Angular valdes som plattform till arbeta ar for att det ar bra dokumenterat och kommer
med manga bra fordelar.

2.2.1 Model view controller

Precis som de flesta plattformar som arbetar med webbapplikationer sa anvéander
Angular en Model View Controller[7] struktur. Detta innebér att koden ar uppdelade i
tre delar; Model for att hantera all data, View for att visa upp datan och Controller for
att framkalla andringar mellan Model och View. Angular ar byggt sa att deras Model
och View ar tydligare separerade vilket resulterar i att koden blir lattare lasbar[8].

2.2.2 Single Page Application

Single Page Application[9] som &ven gar under namnet SPA &r en teknik som Angular
utnyttjar. SPA ser till s att anvandaren inte behdver ladda ner en ny sida varje gang de
navigerar sig runt i applikationen, anvandare laddar ner sidan forsta gangen de gar in
pa sidan och aldrig mer efter det. Denna teknik resulterar i att sidan upplevs mycket
snabbare och blir mer anvéndarvanlig for anvandarna.

2.2.3 Komponenter

Angular anvander sig av ett komponentsystem som resulterar i en valdigt hog kvalité
pa sin kod. Varje komponent kan ateranvandas, ar latt lasbar och &r enkel att ersatta
med nyare komponenter som har béttre implementationer.

2.2.4 Change detection

Angular har en inbyggd mekanism som kénner av nér data har blivit férandrat[10] och
kan darefter rendera om sidan. Detta ar valdigt viktigt och anvandbart ndr man utvecklar
en responsiv applikation eftersom data i applikationen kan forandras regelbundet och
det &r viktigt att datan visualiseras korrekt.



2.3 Webblasare och Enheter

Under hela utvecklingen av applikationen sa gjordes det tester for att se till sa att
applikationen fungerade som de ska pa de vanligaste webbléasare och enheter. Vid
utvecklingen sa anvandes framst Google Chrome som webblasare. FireFox Mozilla och
Safari testades inte lika frekvent, men varje gang nagot nytt implementerades sa
utfordes det tester pa dessa webblasare ocksa.

Applikationen utvecklades pa en desktop, sa desktop ar enheten som har blev testat
mest frekvent. Nar det kommer till mobiltelefoner sa testades det mest pa Android
mobiltelefoner med Google Chrome som webblasare, men tester utfordes dven pa 10S
Ipads med Safari som webblé&sare.

Forutom att testa hur bra olika webblésare fungerar pa olika enheter sa utfordes det
tester for att se hur bra applikationen fungerar pa olika storlekar pa skarmar. Stora
skarmar var aldrig nagot problem, utan det stora bekymret var hur sma skarmarna kunde
vara utan att element hamnar utanfor. For att utfora detta test sa utnyttjades simulator
verktyget som finns i Google Chrome och andra webblésare som anvands for att
simulera olika storlekar pa skarmar. Problemet &r att det bara en simulation sa det ger
inte ett helt korrekt resultat, men kan &nda ge en bra inblick i hur det kan se ut. Enheten
med minst skarm som testades pa riktigt var en Iphone 5 som har en skarmstorlek pa 4
inches (10,16 cm) diagonalt[18].

2.4 Localstorage

Applikationen anvander sig av en databas for att lagra information om spelare och
matcher. Nar en anvandare loggar in sa maste anvandaren hamta relevant information
fran databasen sa att det kan visualiseras lokalt. Detta uppnas genom att ett meddelande
skickas till servern med det angivna anvandarnamnet och I6senordet, servern kollar om
anvandarnamnet och l6senordet stimmer dverens med det som &r lagrat i databasen och
om det gor det sa skickas den relevanta informationen tillbaka. Nar man har manga
anvandare sa kan det ta tid att soka i databasen, sa for att undvika att anropa databasen
for ofta sa utnyttjas localstorage[11] for da kan man lagra och hamta information lokalt
vid behov.

Att anvéanda localstorage kommer med nackdelar, den storsta &r att allt som lagras dar
kan lasas och redigeras av anvandarna. Darfor lagras aldrig essentiell information som
I6senord dar, utan bara information som inte gor nagon stor skada om anvandaren
kommer at det. Trots detta sa har vi implementerat en kryptering for datan som lagras
dar for att gora det &nnu sakrare.

Forutom anvandarinformation sa lagras aven de val man gor vid skapande av ny match
eller ny kategori. Detta gors sa att alla val man har gjort inte férsvinner om anvandaren
laddar om sidan. Localstorage rensas varje gang anvandaren loggar ut eller en ny
anvéndare loggar in.



2.5 Design

Sudeep Srivastava - medgrundare till en av varldens storsta mobilapp foretag skrev i
sin blogg att bra design i appar forstarker anvéndarupplevelsen som i sin tur &r den
storsta faktorn till en apps framgang[12]. Darfor ar designen pa applikationen i detta
projekt valdigt viktigt. Srivastava skrev aven att majoriteten av alla anvandare foredrar
en app som har simpel men anda en elegant design och med bra prestanda[12]. Att fa
en simpel och elegant applikation med bra prestanda blev darfor ett stort fokus och
eftersom applikationen kommer att anvandas av privatpersoner i alla aldrar sa blir det
extra viktigt att designen ar simpel. For att uppnd en simpel design sa delades
applikationen upp sa att varje sida har ett tydligt syfte, vi blandade aldrig funktioner
som anvandarens profil med att skapa en match pa samma sida. Dessutom s& undveks
det att ha for manga knappar pa samma sida, da detta kan uppfattas som komplicerat
for anvandare, om en sida har mer an tva knappar sa har en eller alla knappar en ikon
pa sig for att gora det extra tydligt vad knappen uppfyller for syfte.

Manga experter sager att rektanglar med runda kanter ar enklare for 6gonen att se
jamfort med rektanglar med vassa kanter eftersom det tar det mindre kognitiv
anstrangning for oss att visuellt bearbeta formen[13], detta ar anledningen till varfor
runda kanter &r sa populéra i appar generellt, och varfor avrundade horn anvandes
regelbunder for vart projekt.

Nick Babich skrev att efter funktionaliteten i en app sa ar fargen det allra viktigaste[14].
Interaktionen mellan anvandaren &r starkt baserat pa det grafiska granssnittet, dar
fargen spelar en stor roll. Babich skriver att man ska halla sin fargkombination simpel
for att forbattra anvandarupplevelsen, anledningen till detta ar for att om den inte ar
simpel sa kan fargerna bli 6vervéldigande for anvandarens 6gon och kan &ven gora sa
att innehallet blir svarare att forsta. Till var app sa valdes 3 olika nyanser av blatt som
tema féargerna, dar texter oftast visas i gul eller vit farg for att gora det synligt.

2.6 Spelbradet

Antalet rutor som ska vara befintligt pa en spelplan ska kunna komma i tre olika
storlekar, dér alla rutor ska vara interaktiva for anvéndaren. Eftersom att
applikationen ska fungera och se bra ut for mobiltelefoner sa valdes spelplanen att ha
en form av en rektangel. Anledningen till detta &r for att skarmen pa mobiltelefoner
kommer i form av en rektangel och da blir det enklare att fylla ut hela skarmen med
en spelplan. En skarm till en dator &r mycket storre an pa en mobiltelefoner, darfor
maste man kunna skala upp spelbréadet beroende pa storleken pa skarmen. Att skala
upp en spelplan ar enkelt om forhallandet mellan héjden och bredden alltid &r
konsekvent. Forhallandet mellan héjden och bredden bestamdes till att alltid vara
60% eftersom med det forhallandet sa blev det latt att bestamma hur manga rutor som
ska renderas ut i vertikal- och i horisontal riktning. Antalet rutor i vertikal- och
horisontal riktning maste halla samma forhallande som en spelplan, alltsa 60%. Den
storsta spelplanen bestamdes till att ha 15 rutor per rad pa 25 rader, alltsa 15x25. De
andra storlekarna pa spelplanen beréknades till 12x20 och 9x15. Alla dessa storlekar
har en h6jd som ar 60% storre &n bredden.

Eftersom rutorna till spelplanen blir véldigt sma pa enheter med sma skarmar sa maste
det finns en funktion for att zooma. Spelplanen borjar alltid i ett utzoomat lage och som
ger en bra 6verblick pa hela spelplanen. | detta lage sa kan man inte integrera med
individuella rutor da det skulle bli forvirrande och svart for anvandare att vélja ratt ruta,



speciellt pa enheter med sma skarmar. Om anvéandaren dubbelklickar s zoomas
spelplanen in och da blir rutorna interaktiva.

Oavsett hur manga rutor som finns befintligt pa spelbradet sd kommer spelbradet alltid
vara konsekvent med sin dimension. Det &r rutorna som andras i storlek beroende pa
hur manga rutor som finns pa spelplanen, detta géller d&ven nar anvandaren zoomar in,
da gors rutorna storre.

2.7 Anvandartester

For att testa applikationens anvandarupplevelse sa fick en grupp pa 7 personer testa
applikationen i 3 dagar och sen fatt mojlighet att fylla i ett formular, se bilaga 1.
Formularet innehaller fragor om anvéandaren som alder, kon, vad for enhet de testade
pa och vad for webblasare de anvande. Sen kommer fragor om hur de upplevde
applikationen och dessa fragor &r baserade fran The System Usability Scale[15] som
ar ett valkéant verktyg som anvands for att méta anvandarvanligheten i applikationer.
Frageformularet besvarades online eftersom vi inte kunde vara narvarande nér de
testade applikationen.

2.8 Sociala, etiska och miljomassiga avvaganden

| detta projekt lade vi stort fokus pa anvandarens sakerhet. Applikationen anvander
HTTPS istallet for HTTP sa att data som skickas mellan klienterna och servern blir
krypterat. Nar anvandare blir registrerade sa krypterar servern l6senordet och sparar det
krypterade losenordet i databasen. Ur miljomassiga synpunkter sa sparar man mycket
papper nar man gar fran att spela pa papper till en digitaliserad version. Alla tunga
berdkningar gors pa servern som sedan skickar den fardiga datan till klienterna, detta
resulterar i att klienterna sparar pa processorkravs som i sin tur gor att applikationen
drar mindre batteri. Detta gor sa att klienterna inte behover ladda mobila enheter lika
ofta. Bilder som anvénds som illustration i denna rapport &r inte baserade pa riktiga
maéanniskor.



3 Resultat

3.1 Design
Alla bilder &r tagna fran en Huawei Honor 8 enhet.

TIC-TAC TRAINING
TIC-TAC TRAINING
TRAINING REGISTRERING Skapa match

— 4

Logga in

Registrera

Anthon Olofsson TIC-TAC
Min profil TRAINING

Oversikt

Skapa match

Skapa uppgifter ' ‘ o

Logga ut Anthon Olofsson

Figur 1. Inloggning, registrering, navigering och profil.

Nar en anvéandare gar in pa sidan sd kommer de till en inloggningssida, se figur 1, dar
kan de antingen logga in eller skapa ett nytt konto.

Nar en anvandare skapar ett nytt konto sa navigeras de till en ny sida, se figur 1, dar de
far ange sina uppgifter. Har ar fornamn, efternamn, anvandarnamn och I6senord
begransat till 30 tecken for att anvandare inte ska kunna gora oandligt langa namn eller
I6senord. Anvandarnamnet far inte vara kortare dn 3 tecken for att gora det enklare att
kunna soka pa spelare vid skapandet till en match, se figur 3. Lésenord maste innehalla
minst 6 tecken for att se till att ingen anvandare har ett for simpelt 16senord och det
maste vara samma lésenord i bagge falten. En Regular expression algorithm[16]
anvands for att verifiera att e-postadressen som anvéndaren angav ar i en legitim e-
postadress format.



Nar en anvandare har loggat in sa kommer de till en 6versiktssida, dér alla pagaende
matcher som anvandaren ar delaktig visas, om anvéandaren inte har nagra pagaende
matcher sé finns bara en ”Skapa match” knapp.

Nar anvandare &r inloggade sa har de alltid en knapp uppe i véanstra hérnet som Gppnar
en navigationsmeny.

Som man kan se pa bilden som visar navigationsmenyn sa finns det en ”Min profil”
knapp som navigerar anvéandaren till sin profil. Dar kan anvandaren byta profilbild,
skriva en sjalvbiografi eller radera sitt konto.

TIC-TAC TIC-TAC TIC-TAC
TRAINING TRAINING TRAINING

Kategorier Skapa kategori Skapa uppdrag

Cykla till jobbet

At nagot nyttigt

TIC-TAC TIC-TAC
TRAINING TRAINING

Skapa kategori Kategorier
A Halsa

Cykila till jobbet

At nagot nyttigt

Ga en promenad

Figur 2. Skapa uppgifter

| figur 1 sd ser man pa navigationsmenyn att det finns en knapp som heter ”Skapa
uppgifter”, klickar anvandaren déar sa navigeras de till en sida dar de kan skapa
kategorier/uppgifter, se figur 2. For en ny anvéandare sa finns det inga existerande
kategorier sa de maste skapa en ny.

Nar de skapar en ny kategori s& navigeras de till en sida som fungerar som en 6verblick
pa kategorin som haller pa att skapas. Anvandaren kan se tillagda uppgifter och namnet
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pa kategorin, vill de lagga till en ny uppgift sa klickar de pa knappen som har ett
plustecken.

Nar de skapar en ny uppgift sa far de valja vilken sorts bild som ska representera
uppgiften samt skriva en beskrivning pa uppgiften, nar de kanner sig klara med
uppgiften sa klickar de pa spara och da dyker den nya uppgiften upp pa den féregaende
sidan.

Nar de kanner sig klara med sin nya kategori sa klickar de pa knappen med en spara
ikon och kategorin har blivit skapad.

TIC-TAC
TRAINING

SKAPA MATCH

TIC-TAC
TRAINING

SKAPA MATCH
Lagg till spelare

TIC-TAC
TRAINING

SKAPA MATCH

Vilj antal lag Hantera lag

(2] s]4)

%

(sel7)

TIC-TAC
TRAINING

SKAPA MATCH
Valj uppdrag

Hallbart resande

Erik 'Hjalten' Karlsson

Erika 'Solen' Strand

Erik 'Bulten’ Skog

TIC-TAC
TRAINING

SKAPA MATCH
Valj antal uppdrag

12x20 uppdrag
15x25 uppdrag

Figur 3. Skapa match

Erik 'Bulten’' Skog

TIC-TAC
TRAINING

SKAPA MATCH
MATCHNAMN

MATCHLANGD
START SLUT

MATCHINFO
Antal lag: 2 st
Antal Spelare: 2 st
Antal uppdrag: 3 st
Spelplan: 9x15

| figur 1 s ser man pa navigationsmenyn att det finns en knapp som heter “Skapa
match”, klickar anvandaren dar sa far de skapa en ny match, se figur 3. Anvéndaren
borjar med att valja hur manga lag det ska finnas i matchen, *Néasta” knappen ar gra i
borjan eftersom de val som behdvs for att ga vidare har inte blivit valda annu, knappen
blir gron nér de kan ga vidare, i detta exempel sa valde vi 2 lag.



Harnast sa far anvandaren lagga till spelare. Har har anvandaren en sokbar dar de soker
pa spelare, resultaten som kommer efter de soker pa spelare dyker upp i den 6vre spalten
med en gron plus-knapp, klickar de pa knappen sa har spelaren lagts till i matchen och
spelaren dyker upp i den nedre spalten. Det finns ingen begransning pa hur manga
spelare som kan laggas till i en match, men det maste finnas minst lika manga tillagda
spelare som antalet lag som valdes pa féregaende sida. Nér tillrackligt manga spelare
har blivit tillagda sa blir "Nésta” knappen gron och anviandaren kan ga vidare.

Pa nasta sida sa far anvandaren redigera alla lag genom att lagga till spelare, vélja lag
namn och lagféarg. Alla spelare som hade blivit tillagda fran féregaende sida foljer med
till nuvarande sidan och kan bli utplacerade till olika lag. Har finns dven alternativet att
slumpa alla lag, da blir alla spelare slumpmassigt utplacerade till olika lag. Nar alla
tillagda spelare har ett lag och alla lag har minst en spelare sa blir ”Klar med lagen”
knappen grén och de kan ga vidare.

Anvéndaren far harnast valja vilka sorts uppdrag de vill anvanda till matchen, har kan
de antingen valja alla uppdrag fran en kategori eller sa kan de klicka ner spalten vid
kategorinamnet och de kan valja individuella uppdrag. Detta gor att de kan blanda
uppgifter fran olika kategorier. Nar de har minst ett uppdrag valt sa kan de ga vidare. |
detta exempel sa valjer vi kategorin som skapades i figur 2.

Anvandaren far sedan valja antalet rutor som ska vara befintligt pa spelplanen.

Pa sista sidan sa far de vélja match namn, datum for nar matchen bérjar och ett datum
for nar matchen slutar. Nar allt detta ar klart sa kan matchen skapas.

TIC-TAC
TRAINING

Ma bittre @
16 dagar kvar

Figur 4. Match tillagd pa oversiktssidan

Nar en match ar skapad sa dyker den upp pa oversiktssidan, se figur 4. Har kan
anvandaren se namnet pa matchen, fargen pa pa sitt lag och hur manga dagar det &r
kvar pa matchen. For att bladdra mellan matcher sa kan swipar man hoger eller vanster



beroende pa vilket hall man vill blidddra at. Langst till hoger ligger alltid ”Skapa match”
knappen som du kan se pa Figur 1.

TIC-TAC TIC-TAC
TRAINING TRAINING

Ma bittre b 4 Ma bittre b 4

TIC-TAC TIC-TAC TIC-TAC
TRAINING TRAINING TRAINING

Ma battre M3 bittre M3 bittre L 4

Figur 5. Valt match att spela pa

Om anvandaren klickar pa en match fran dversiktssidan, se figur 4, sa 6ppnas matchen
pa ny sida som endast fokuserar pa den valda matchen och gor spelplanen lite storre, se
figur 5. Har kan anvéandaren aven se namnet pa matchen, vilket lag som de tillhor, men
ocksa sa finns det en pokal som fungerar som en knapp, om anvandaren klickar dar sa
kommer en tabell upp som visar hur mycket poang varje lag i matchen har.

Spelplanen barjar alltid i utzoomat lage men om anvéandaren dubbelklickar sa zoomas
de in och ikoner dyker upp pa varje ruta. For att navigera sig runt i inzoomat lage sa
drar man i spelbrédet.

Om anvandaren klickar pa en ruta i inzoomat lage s& kommer en popup upp som endast
fokuserar pa rutan som blev klickad pa och anvéandaren kan se vad for uppdrag som
maste utforas for att kunna ta 6ver rutan, har anvandaren utfort uppdraget sa klickar de
pa rutan med ikonen och da tas rutan 6ver och rutan byter farg till anvandarens lagfarg.

Om fyra rutor i rad ar tagna av samma lag sa dras det en linje genom de fyra for att visa
att de hor ihop och har gett ett poang.
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Om anvandaren dubbelklickar i inzoomat lage sa atergar man till utzoomat lage och ger
en battre dverblick pa hela spelplanen.

TIC-TAC
TRAINING

Ma bra

Figur 6. Exempel pa en match

| figur 6 visas ett exempel pa hur en pagaende match skulle kunna se ut efter nagra
dagar.

3.2 Anvandartester

Eftersom gruppen som testade applikationen var s liten sa gar det inte att skapa nagon
trovardig statistik fran frageformuldret. Daremot sa kom testarna med bra forslag pa
funktionaliteter som de saknade under deras testperiod, dessa forslag har antecknats
som funktioner som skulle behtvas implementeras vid vidareutveckling av
applikationen.
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4 Diskussion och Slutsatser

4.1 Att utveckla applikationen

Storsta problemet vi stotte pa med detta projekt var att vi hade sa ont om tid. Lulea
kommun hade en ganska stor vision pa funktionaliteter som de ville ha med i
applikationen men som vi inte hann implementera som saklart sankte paverkade
anvandarupplevelsen for vara testare. Vi fokuserade pa att implementera de funktioner
som behovdes for att fa ett fungerande spel sa snabbt som mdjligt, och sa fort vi hade
ett fungerande spel sa samlade vi ihop en grupp som kunde testa applikationen.

4.2 Vidareutveckling

Det finns mycket som man hade kunnat gora for att forbattra applikationen. Manga
saker hade vi planerat men inte hade tiden for att implementera och sen kom det dven
bra forslag frdn personerna som testade applikationen. Saker som en vénlista,
chattfunktion, byta mellan svenskt och engelskt sprak, mojlighet att se alla
lagmedlemmar for varje lag, redigera redan startade matcher och sdka efter specifika
uppdrag pa en spelplan ar saker som skulle behévas implementeras och som hade
kunnat hoja anvandarupplevelsen avsevart om det fanns. Vi diskuterade &ven om att
implementera en sorts GPS som skulle kunna anvéndas for att verifiera att man har
slutfort ett uppdrag, GPSen anvands da for att mata avstand sa att om man har uppdraget
”Spring 5 km” sa kan anvéndarna starta GPSen och forst ndr GPSen har registrerat att
man har sprungit 5 km sa kan de ta dver rutan. Nackdelen med en GPS ar att den bara
kan mata avstand och kan darfor inte verifiera alla sorters uppdrag, sa den stora
aspekten av att anvandarna maste lita pa varandra kommer alltid att vara befintlig.

Nagot som aven borde tas upp vid fortsatt utveckling av applikationen &r att tanka pa
den nya lagen "The General Data Protection Regulation”, som forkortas GDPR[17].
Den lagen galler for hela EU och &r till for att skydda personuppgifter hos anvandare.
Vilket betyder att applikationen maste fraga anvandaren om det ar okej att vi anvander
dess information vilket applikationen inte gor i nulaget.

4.3 Slutresultat

Eftersom vi inte hade tid att fa ihop en storre grupp som kunde testa applikationen sa
blir det svart att kunna dra en slutsats pa hur bra anvandarupplevelsen var, men av de
som testade applikationen sa fanns det inga tecken pa att de hade en dalig upplevelse.
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Bilaga 1. Frageformular.

TicTacTraining

Fragor om hur applikationen testades

Hur gammal ar du som testade applikationen?

Kon?
o Man
o Kvinna
o Annat

Hur ofta anvander du webbaserade tjanster?
o Aldrig
o Sallan
o Ofta
o Valdigt ofta

Hur ofta anvander du webbaserade tjanster pa mobilen?
o Aldrig
o Sallan
o Ofta
o Valdigt ofta

Pa vilka enheter testade du TicTacTraining applikationen?

Mobil
Surfplatta
Dator
Annat

O O O O

Vilka webbléasare testade du applikationen med?

Google Chrome
Mozilla Firefox
Microsoft Edge
Internet Explorer
Safari

Opera

Vet inte

Annan

O O O O O 0O O O

Om annan, vilken?
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Anvéandarupplevelse

Frageformular for er som har testat var applikation
Skulle du kunna téanka dig att fortsatta spela spelet?

1 2 3 4 5
Instammerinte O O O O O Instammer helt

Motivera (Valfritt)

Kandes applikationen onddigt komplex?

1 2 3 4 5
Instimmerinte O O O O O Instammer helt

Motivera (Valfritt)

Var applikationen enkel att anvanda?

1 2 3 4 5
Instammerinte O O O O O Instammer helt

Motivera (Valfritt)

Kande du att du hade behdvt stdd av en teknisk person for att anvanda
applikationen?

1 2 3 4 5
Instdmmerinte O O O O O Instammer helt

Motivera (Valfritt)
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Kande du att manga funktionaliteter i appen fungerade bra?

1 2 3 4 5
Instammerinte O O O O O Instammer helt

Motivera (Valfritt)

Tyckte du att applikationen kéandes oberdknelig?

1 2 3 4 5
Instammerinte O O O O O Instammer helt

Motivera (Valfritt)

Tror du att de flesta skulle kunna lara sig hur man anvander applikationen
snabbt?

1 2 3 4 5
Instdmmerinte O O O O O Instammer helt

Motivera (Valfritt)

Kandes applikationen besvérlig att anvanda?

1 2 3 4 5
Instammerinte O O O O O Instammer helt

Motivera (Valfritt)

Kande du dig sjalvsaker nar du anvande applikationen?
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1 2 3 4 5
Instammerinte O O O O O Instammer helt

Motivera (Valfritt)

Kande du att applikationen hade manga forkunskapskrav?

1 2 3 4 5
Instdmmerinte O O O O O Instammer helt

Motivera (Valfritt)

Stotte du pa nagra problem?

Hur skulle du forbattra applikationen?

Ovriga kommentarer.

Om du godkanner, skriv har din e-postadress sa att vi kan kontakta dig om vi
har fler fragor.
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