
Att skapa en plattformsoberoende 

applikation med bra användarupplevelse

Anthon Olofsson

Högskoleingenjör, Datorspelsutveckling 

2019

Luleå tekniska universitet 

Institutionen för system- och rymdteknik



 

 

 

 

Att skapa en plattformsoberoende 

applikation med bra användarupplevelse 
 

 

 

 

 

 

 

Anthon Olofsson 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Luleå tekniska universitet 

Institutionen för System- och rymdteknik 

2019 

 

 



 

 

Förord  

Detta arbete gjordes i samarbete med Luleå kommun och Luleå tekniska universitet. 

Just därför vill vi tacka Luleå kommun och Luleå tekniska universitet för att vi fick 

chansen att arbeta på detta projekt som examensarbete. Vi vill speciellt tacka Helena 

Lindvall från Luleå kommun för aktivt deltagande under utvecklingen och Teemu 

Laine från Luleå tekniska universitet för hans handledning och utlåning av server. Vi 

även tacka Johannes Hirche som ordnade en lokal på Luleå tekniska universitet i 

Skellefteå där vi kunde utföra vårt arbete. Till sist vill vi tacka Patrik Holmlund som 

inte bara var vår examinator utan också för utlåning av Ipads. 

 

Anthon Olofsson                                                                                                                     easteregg 

Nicklas Hedlund 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Sammanfattning 

Denna rapport handlar om att omvandla ett spelkoncept som tidigare spelades med hjälp 

av papper och penna till en digitaliserad plattformsoberoende applikation. Problem som 

hur en stor spelplan med många interaktiva element ska rymmas på enheter med små 

skärmar, och tankesätt på hur man designar en applikation med bra användarupplevelse 

kommer tas upp. I slutet av arbetet så utfördes ett test med en liten grupp personer som 

fick prova använda applikationen och svara på ett formulär om deras upplevelse. 

Testgruppen blev för liten för att kunna dra någon riktig slutsats om hur användarvänlig 

applikationen blev, men baserat på det resultatet vi fick in så fanns inga tecken på dålig 

användarupplevelse.    

 

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 för denna rapport framtogs av Luleå 

kommun. Luleå kommun började spela koncept med papper och penna, men beslöt sig 

till slut att dem ville digitalisera spelet och tog därför kontakt med Luleå tekniska 

universitet för ett samarbete. Förfrågan om att utveckla applikationen kom till mig och 

Nicklas Hedlund - student på LTU.  

 

Konceptet på det nya framtagna spelet kombinerar element från de klassiska spelen 

”Luffarschack”[1] och ”Fyra i rad”[2]. Luffarschack har en stor spelplan med rutor som 

spelarna kan ”ta över” och Fyra i rad har konceptet att spelarna försöker få fyra i rad 

för att vinna spelet. Likheterna slutar där eftersom i det nya spelkonceptet så finns det 

ingen begränsning på hur många spelare som kan vara delaktig i en match, och alla 

spelare blir uppdelade i flera lag. Dessutom så finns det ingen turordning, utan spelarna 

kan själv välja när de vill spela. Det som hindrar spelare från att ta över alla rutor på en 

gång är att alla rutor har en uppgift som måste avklaras innan den rutan får bli 

övertagen. Uppgifterna på rutorna kan handla om vad som helst eftersom användare 

kan skapa egna uppgifter som kan användas till matcher. Matcher avslutas inte föränn 

ett bestämt slutdatum har passerats eller om alla rutor på spelplan har blivit tagna. 

1.2 Problemområde och problemdiskussion 

Målet med detta projekt var att skapa en plattformsoberoende applikation, detta blev 

grunden till de flesta problemen. Applikationen var tvungen att utvecklas så att den 

fungerar på små enheter som mobiltelefoner likväl som på större enheter som datorer. 

Spelplanen kan komma i olika storlekar, vilket innebär att det krävs en lösning där 

visualiseringen och interaktionen med spelplanen fungerar på alla enheter oavsett 

skärmstorlek.   

Användarupplevelsen är väldigt viktigt eftersom en dålig användarupplevelse blir en 

avskräckare för användare. Förutom att spelplanen ska visualiseras så måste den även 

lagras och hämtas på ett bra och snabbt sätt från en server. Användarupplevelsen 

handlar inte bara om att applikationen ska se bra ut och att interaktionen ska fungera 

bra, utan det ska gå snabbt.  

Att implementera spelplanen blev den största utmaningen men det behövs mer än bara 

en funktionell spelplan för att kunna ge användarna en bra upplevelse, funktioner som 

att kunna skapa användare, logga in, kunna navigera runt i applikationen, redigera 

profil, skapa match, skapa uppgifter till matcher och kunna logga ut är minst lika 

viktigt.   
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2 Metod 

2.1 Plattformsoberoende 

För att få applikationen plattformsoberoende så stod det mellan att utveckla med Java, 

Unity eller att göra den webbaserad. Java använder sig av en virtuell maskin för att få 

applikationen kompatibel för alla operativsystem, problemet med att köra en virtuell 

maskin är att det krävs mer processorkraft som resulterar i att mer batteri går åt för  

mobila enheter[3]. Unity[4] är omständig för där krävs det att utvecklarna bygger 

olika versioner av applikationen för alla olika operativsystem samt att vid start så är 

deras applikationer långsamma. Vi valde att utveckla en webbaserad applikation för 

det kommer med många fördelar, bara att nämna några så ger det en lätt åtkomst till 

alla enheter med en modern webbläsare, applikationen är lätt anpassningsbar, det blir 

lätt att underhålla och kan ge en väldigt hög säkerhet[5]. 

2.2 Angular 

Till projektet så valde vi att arbeta med angular 7[6]. Angular är en plattform som 

används för att enkelt kunna bygga applikationer till webben. Anledningen till varför  

Angular valdes som plattform till arbeta är för att det är bra dokumenterat och kommer 

med många bra fördelar. 

2.2.1 Model view controller 

Precis som de flesta plattformar som arbetar med webbapplikationer så använder 

Angular en Model View Controller[7] struktur. Detta innebär att koden är uppdelade i 

tre delar; Model för att hantera all data, View för att visa upp datan och Controller för 

att framkalla ändringar mellan Model och View. Angular är byggt så att deras Model 

och View är tydligare separerade vilket resulterar i att koden blir lättare läsbar[8]. 

2.2.2 Single Page Application 

Single Page Application[9] som även går under namnet SPA är en teknik som Angular 

utnyttjar. SPA ser till så att användaren inte behöver ladda ner en ny sida varje gång de 

navigerar sig runt i applikationen, användare laddar ner sidan första gången de går in 

på sidan och aldrig mer efter det. Denna teknik resulterar i att sidan upplevs mycket 

snabbare och blir mer användarvänlig för användarna.    

2.2.3 Komponenter 

Angular använder sig av ett komponentsystem som resulterar i en väldigt hög kvalité 

på sin kod. Varje komponent kan återanvändas, är lätt läsbar och är enkel att ersätta 

med nyare komponenter som har bättre implementationer. 

2.2.4 Change detection 

Angular har en inbyggd mekanism som känner av när data har blivit förändrat[10] och 

kan därefter rendera om sidan. Detta är väldigt viktigt och användbart när man utvecklar 

en responsiv applikation eftersom data i applikationen kan förändras regelbundet och 

det är viktigt att datan visualiseras korrekt. 
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2.3 Webbläsare och Enheter 

Under hela utvecklingen av applikationen så gjordes det tester för att se till så att 

applikationen fungerade som de ska på de vanligaste webbläsare och enheter. Vid 

utvecklingen så användes främst Google Chrome som webbläsare. FireFox Mozilla och 

Safari testades inte lika frekvent, men varje gång något nytt implementerades så 

utfördes det tester på dessa webbläsare också. 

Applikationen utvecklades på en desktop, så desktop är enheten som har blev testat 

mest frekvent. När det kommer till mobiltelefoner så testades det mest på Android 

mobiltelefoner med Google Chrome som webbläsare, men tester utfördes även på IOS 

Ipads med Safari som webbläsare.  

Förutom att testa hur bra olika webbläsare fungerar på olika enheter så utfördes det 

tester för att se hur bra applikationen fungerar på olika storlekar på skärmar. Stora 

skärmar var aldrig något problem, utan det stora bekymret var hur små skärmarna kunde 

vara utan att element hamnar utanför. För att utföra detta test så utnyttjades simulator 

verktyget som finns i Google Chrome och andra webbläsare som används för att 

simulera olika storlekar på skärmar. Problemet är att det bara en simulation så det ger 

inte ett helt korrekt resultat, men kan ändå ge en bra inblick i hur det kan se ut. Enheten 

med minst skärm som testades på riktigt var en Iphone 5 som har en skärmstorlek på 4 

inches (10,16 cm) diagonalt[18]. 

2.4 Localstorage 

Applikationen använder sig av en databas för att lagra information om spelare och 

matcher. När en användare loggar in så måste användaren hämta relevant information 

från databasen så att det kan visualiseras lokalt. Detta uppnås genom att ett meddelande 

skickas till servern med det angivna användarnamnet och lösenordet, servern kollar om 

användarnamnet och lösenordet stämmer överens med det som är lagrat i databasen och 

om det gör det så skickas den relevanta informationen tillbaka. När man har många 

användare så kan det ta tid att söka i databasen, så för att undvika att anropa databasen 

för ofta så utnyttjas localstorage[11] för då kan man lagra och hämta information lokalt 

vid behov. 

Att använda localstorage kommer med nackdelar, den största är att allt som lagras där 

kan läsas och redigeras av användarna. Därför lagras aldrig essentiell information som 

lösenord där, utan bara information som inte gör någon stor skada om användaren 

kommer åt det. Trots detta så har vi implementerat en kryptering för datan som lagras 

där för att göra det ännu säkrare.  

Förutom användarinformation så lagras även de val man gör vid skapande av ny match 

eller ny kategori. Detta görs så att alla val man har gjort inte försvinner om användaren 

laddar om sidan. Localstorage rensas varje gång användaren loggar ut eller en ny 

användare loggar in. 
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2.5 Design 

Sudeep Srivastava - medgrundare till en av världens största mobilapp företag skrev i 

sin blogg att bra design i appar förstärker användarupplevelsen som i sin tur är den 

största faktorn till en apps framgång[12]. Därför är designen på applikationen i detta 

projekt väldigt viktigt. Srivastava skrev även att majoriteten av alla användare föredrar 

en app som har simpel men ändå en elegant design och med bra prestanda[12]. Att få 

en simpel och elegant applikation med bra prestanda blev därför ett stort fokus och 

eftersom applikationen kommer att användas av privatpersoner i alla åldrar så blir det 

extra viktigt att designen är simpel. För att uppnå en simpel design så delades 

applikationen upp så att varje sida har ett tydligt syfte, vi blandade aldrig funktioner 

som användarens profil med att skapa en match på samma sida. Dessutom så undveks 

det att ha för många knappar på samma sida, då detta kan uppfattas som komplicerat 

för användare, om en sida har mer än två knappar så har en eller alla knappar en ikon 

på sig för att göra det extra tydligt vad knappen uppfyller för syfte.  

Många experter säger att rektanglar med runda kanter är enklare för ögonen att se 

jämfört med rektanglar med vassa kanter eftersom det tar det mindre kognitiv 

ansträngning för oss att visuellt bearbeta formen[13], detta är anledningen till varför 

runda kanter är så populära i appar generellt, och varför avrundade hörn användes 

regelbunder för vårt projekt.  

Nick Babich skrev att efter funktionaliteten i en app så är färgen det allra viktigaste[14]. 

Interaktionen mellan användaren är starkt baserat på det grafiska gränssnittet, där 

färgen spelar en stor roll. Babich skriver att man ska hålla sin färgkombination simpel 

för att förbättra användarupplevelsen, anledningen till detta är för att om den inte är 

simpel så kan färgerna bli överväldigande för användarens ögon och kan även göra så 

att innehållet blir svårare att förstå. Till vår app så valdes 3 olika nyanser av blått som 

tema färgerna, där texter oftast visas i gul eller vit färg för att göra det synligt.  

2.6 Spelbrädet 

Antalet rutor som ska vara befintligt på en spelplan ska kunna komma i tre olika 

storlekar, där alla rutor ska vara interaktiva för användaren. Eftersom att 

applikationen ska fungera och se bra ut för mobiltelefoner så valdes spelplanen att ha 

en form av en rektangel. Anledningen till detta är för att skärmen på mobiltelefoner 

kommer i form av en rektangel och då blir det enklare att fylla ut hela skärmen med 

en spelplan. En skärm till en dator är mycket större än på en mobiltelefoner, därför 

måste man kunna skala upp spelbrädet beroende på storleken på skärmen. Att skala 

upp en spelplan är enkelt om förhållandet mellan höjden och bredden alltid är 

konsekvent. Förhållandet mellan höjden och bredden bestämdes till att alltid vara 

60% eftersom med det förhållandet så blev det lätt att bestämma hur många rutor som 

ska renderas ut i vertikal- och i horisontal riktning. Antalet rutor i vertikal- och 

horisontal riktning måste hålla samma förhållande som en spelplan, alltså 60%. Den 

största spelplanen bestämdes till att ha 15 rutor per rad på 25 rader, alltså 15x25. De 

andra storlekarna på spelplanen beräknades till 12x20 och 9x15. Alla dessa storlekar 

har en höjd som är 60% större än bredden. 

Eftersom rutorna till spelplanen blir väldigt små på enheter med små skärmar så måste 

det finns en funktion för att zooma. Spelplanen börjar alltid i ett utzoomat läge och som 

ger en bra överblick på hela spelplanen. I detta läge så kan man inte integrera med 

individuella rutor då det skulle bli förvirrande och svårt för användare att välja rätt ruta, 
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speciellt på enheter med små skärmar. Om användaren dubbelklickar så zoomas 

spelplanen in och då blir rutorna interaktiva.  

Oavsett hur många rutor som finns befintligt på spelbrädet så kommer spelbrädet alltid 

vara konsekvent med sin dimension. Det är rutorna som ändras i storlek beroende på 

hur många rutor som finns på spelplanen, detta gäller även när användaren zoomar in, 

då görs rutorna större. 

2.7 Användartester 

För att testa applikationens användarupplevelse så fick en grupp på 7 personer testa 

applikationen i 3 dagar och sen fått möjlighet att fylla i ett formulär, se bilaga 1. 

Formuläret innehåller frågor om användaren som ålder, kön, vad för enhet de testade 

på och vad för webbläsare de använde. Sen kommer frågor om hur de upplevde 

applikationen och dessa frågor är baserade från ”The System Usability Scale”[15] som 

är ett välkänt verktyg som används för att mäta användarvänligheten i applikationer. 

Frågeformuläret besvarades online eftersom vi inte kunde vara närvarande när de 

testade applikationen. 

2.8 Sociala, etiska och miljömässiga avväganden 

I detta projekt lade vi stort fokus på användarens säkerhet. Applikationen använder  

HTTPS istället för HTTP så att data som skickas mellan klienterna och servern blir 

krypterat. När användare blir registrerade så krypterar servern lösenordet och sparar det 

krypterade lösenordet i databasen. Ur miljömässiga synpunkter så sparar man mycket 

papper när man går från att spela på papper till en digitaliserad version. Alla tunga 

beräkningar görs på servern som sedan skickar den färdiga datan till klienterna, detta 

resulterar i att klienterna sparar på processorkravs som i sin tur gör att applikationen 

drar mindre batteri. Detta gör så att klienterna inte behöver ladda mobila enheter lika 

ofta. Bilder som används som illustration i denna rapport är inte baserade på riktiga 

människor. 
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3 Resultat 

3.1 Design 

Alla bilder är tagna från en Huawei Honor 8 enhet. 

 

 

Figur 1. Inloggning, registrering, navigering och profil. 

När en användare går in på sidan så kommer de till en inloggningssida, se figur 1, där 

kan de antingen logga in eller skapa ett nytt konto. 

När en användare skapar ett nytt konto så navigeras de till en ny sida, se figur 1, där de 

får ange sina uppgifter. Här är förnamn, efternamn, användarnamn och lösenord 

begränsat till 30 tecken för att användare inte ska kunna göra oändligt långa namn eller 

lösenord. Användarnamnet får inte vara kortare än 3 tecken för att göra det enklare att 

kunna söka på spelare vid skapandet till en match, se figur 3. Lösenord måste innehålla 

minst 6 tecken för att se till att ingen användare har ett för simpelt lösenord och det 

måste vara samma lösenord i bägge fälten. En Regular expression algorithm[16] 

används för att verifiera att e-postadressen som användaren angav är i en legitim e-

postadress format. 
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När en användare har loggat in så kommer de till en översiktssida, där alla pågående 

matcher som användaren är delaktig visas, om användaren inte har några pågående 

matcher så finns bara en ”Skapa match” knapp. 

När användare är inloggade så har de alltid en knapp uppe i vänstra hörnet som öppnar 

en navigationsmeny. 

Som man kan se på bilden som visar navigationsmenyn så finns det en ”Min profil” 

knapp som navigerar användaren till sin profil. Där kan användaren byta profilbild, 

skriva en självbiografi eller radera sitt konto. 

 

 

 

Figur 2. Skapa uppgifter 

I figur 1 så ser man på navigationsmenyn att det finns en knapp som heter ”Skapa 

uppgifter”, klickar användaren där så navigeras de till en sida där de kan skapa 

kategorier/uppgifter, se figur 2. För en ny användare så finns det inga existerande 

kategorier så de måste skapa en ny.  

När de skapar en ny kategori så navigeras de till en sida som fungerar som en överblick 

på kategorin som håller på att skapas. Användaren kan se tillagda uppgifter och namnet 
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på kategorin, vill de lägga till en ny uppgift så klickar de på knappen som har ett 

plustecken.  

När de skapar en ny uppgift så får de välja vilken sorts bild som ska representera 

uppgiften samt skriva en beskrivning på uppgiften, när de känner sig klara med 

uppgiften så klickar de på spara och då dyker den nya uppgiften upp på den föregående 

sidan.  

När de känner sig klara med sin nya kategori så klickar de på knappen med en spara 

ikon och kategorin har blivit skapad. 

 

 

 

Figur 3. Skapa match 

I figur 1 så ser man på navigationsmenyn att det finns en knapp som heter ”Skapa 

match”, klickar användaren där så får de skapa en ny match, se figur 3. Användaren 

börjar med att välja hur många lag det ska finnas i matchen, ”Nästa” knappen är grå i 

början eftersom de val som behövs för att gå vidare har inte blivit valda ännu, knappen 

blir grön när de kan gå vidare, i detta exempel så valde vi 2 lag.  
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Härnäst så får användaren lägga till spelare. Här har användaren en sökbar där de söker 

på spelare, resultaten som kommer efter de söker på spelare dyker upp i den övre spalten 

med en grön plus-knapp, klickar de på knappen så har spelaren lagts till i matchen och 

spelaren dyker upp i den nedre spalten. Det finns ingen begränsning på hur många 

spelare som kan läggas till i en match, men det måste finnas minst lika många tillagda 

spelare som antalet lag som valdes på föregående sida. När tillräckligt många spelare 

har blivit tillagda så blir ”Nästa” knappen grön och användaren kan gå vidare. 

På nästa sida så får användaren redigera alla lag genom att lägga till spelare, välja lag 

namn och lagfärg. Alla spelare som hade blivit tillagda från föregående sida följer med 

till nuvarande sidan och kan bli utplacerade till olika lag. Här finns även alternativet att 

slumpa alla lag, då blir alla spelare slumpmässigt utplacerade till olika lag. När alla 

tillagda spelare har ett lag och alla lag har minst en spelare så blir ”Klar med lagen” 

knappen grön och de kan gå vidare.  

Användaren får härnäst välja vilka sorts uppdrag de vill använda till matchen, här kan 

de antingen välja alla uppdrag från en kategori eller så kan de klicka ner spalten vid 

kategorinamnet och de kan välja individuella uppdrag. Detta gör att de kan blanda 

uppgifter från olika kategorier. När de har minst ett uppdrag valt så kan de gå vidare. I 

detta exempel så väljer vi kategorin som skapades i figur 2. 

Användaren får sedan välja antalet rutor som ska vara befintligt på spelplanen.  

På sista sidan så får de välja match namn, datum för när matchen börjar och ett datum 

för när matchen slutar. När allt detta är klart så kan matchen skapas.   

 

 

 

Figur 4. Match tillagd på översiktssidan 

När en match är skapad så dyker den upp på översiktssidan, se figur 4. Här kan 

användaren se namnet på matchen, färgen på på sitt lag och hur många dagar det är 

kvar på matchen. För att bläddra mellan matcher så kan swipar man höger eller vänster 
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beroende på vilket håll man vill bläddra åt. Längst till höger ligger alltid ”Skapa match” 

knappen som du kan se på Figur 1.  

 

Figur 5. Valt match att spela på 

Om användaren klickar på en match från översiktssidan, se figur 4, så öppnas matchen 

på ny sida som endast fokuserar på den valda matchen och gör spelplanen lite större, se 

figur 5. Här kan användaren även se namnet på matchen, vilket lag som de tillhör, men 

också så finns det en pokal som fungerar som en knapp, om användaren klickar där så 

kommer en tabell upp som visar hur mycket poäng varje lag i matchen har. 

Spelplanen börjar alltid i utzoomat läge men om användaren dubbelklickar så zoomas 

de in och ikoner dyker upp på varje ruta. För att navigera sig runt i inzoomat läge så 

drar man i spelbrädet.  

Om användaren klickar på en ruta i inzoomat läge så kommer en popup upp som endast 

fokuserar på rutan som blev klickad på och användaren kan se vad för uppdrag som 

måste utföras för att kunna ta över rutan, har användaren utfört uppdraget så klickar de 

på rutan med ikonen och då tas rutan över och rutan byter färg till användarens lagfärg.  

Om fyra rutor i rad är tagna av samma lag så dras det en linje genom de fyra för att visa 

att de hör ihop och har gett ett poäng. 
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Om användaren dubbelklickar i inzoomat läge så återgår man till utzoomat läge och ger 

en bättre överblick på hela spelplanen. 

 

Figur 6. Exempel på en match 

I figur 6 visas ett exempel på hur en pågående match skulle kunna se ut efter några 

dagar. 

3.2 Användartester 

Eftersom gruppen som testade applikationen var så liten så går det inte att skapa någon 

trovärdig statistik från frågeformuläret. Däremot så kom testarna med bra förslag på 

funktionaliteter som de saknade under deras testperiod, dessa förslag har antecknats 

som funktioner som skulle behövas implementeras vid vidareutveckling av 

applikationen. 
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4 Diskussion och Slutsatser 

4.1 Att utveckla applikationen 

Största problemet vi stötte på med detta projekt var att vi hade så ont om tid. Luleå 

kommun hade en ganska stor vision på funktionaliteter som de ville ha med i 

applikationen men som vi inte hann implementera som såklart sänkte påverkade 

användarupplevelsen för våra testare. Vi fokuserade på att implementera de funktioner 

som behövdes för att få ett fungerande spel så snabbt som möjligt, och så fort vi hade 

ett fungerande spel så samlade vi ihop en grupp som kunde testa applikationen. 

4.2 Vidareutveckling 

Det finns mycket som man hade kunnat göra för att förbättra applikationen. Många 

saker hade vi planerat men inte hade tiden för att implementera och sen kom det även 

bra förslag från personerna som testade applikationen. Saker som en vänlista, 

chattfunktion, byta mellan svenskt och engelskt språk, möjlighet att se alla 

lagmedlemmar för varje lag, redigera redan startade matcher och söka efter specifika 

uppdrag på en spelplan är saker som skulle behövas implementeras och som hade  

kunnat höja användarupplevelsen avsevärt om det fanns. Vi diskuterade även om att 

implementera en sorts GPS som skulle kunna användas för att verifiera att man har 

slutfört ett uppdrag, GPSen används då för att mäta avstånd så att om man har uppdraget 

”Spring 5 km” så kan användarna starta GPSen och först när GPSen har registrerat att 

man har sprungit 5 km så kan de ta över rutan. Nackdelen med en GPS är att den bara 

kan mäta avstånd och kan därför inte verifiera alla sorters uppdrag, så den stora 

aspekten av att användarna måste lita på varandra kommer alltid att vara befintlig. 

Något som även borde tas upp vid fortsatt utveckling av applikationen är att tänka på 

den nya lagen ”The General Data Protection Regulation”, som förkortas GDPR[17]. 

Den lagen gäller för hela EU och är till för att skydda personuppgifter hos användare. 

Vilket betyder att applikationen måste fråga användaren om det är okej att vi använder 

dess information vilket applikationen inte gör i nuläget. 

4.3 Slutresultat 

Eftersom vi inte hade tid att få ihop en större grupp som kunde testa applikationen så 

blir det svårt att kunna dra en slutsats på hur bra användarupplevelsen var, men av de  

som testade applikationen så fanns det inga tecken på att de hade en dålig upplevelse. 
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Bilaga 1. Frågeformulär. 

TicTacTraining 

 

Frågor om hur applikationen testades 
 

Hur gammal är du som testade applikationen? 
 

______________ 
 

Kön? 
o Man 
o Kvinna 
o Annat 

 

Hur ofta använder du webbaserade tjänster? 
o Aldrig 
o Sällan 
o Ofta 
o Väldigt ofta 

 

Hur ofta använder du webbaserade tjänster på mobilen? 
o Aldrig 
o Sällan 
o Ofta 
o Väldigt ofta 

 

På vilka enheter testade du TicTacTraining applikationen? 

o Mobil 
o Surfplatta 
o Dator 
o Annat 

 
 

Vilka webbläsare testade du applikationen med? 

o Google Chrome 
o Mozilla Firefox 
o Microsoft Edge 
o Internet Explorer 
o Safari 
o Opera 
o Vet inte 
o Annan 

Om annan, vilken? 

__________________________________________ 
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Användarupplevelse 

Frågeformulär för er som har testat vår applikation 
 

Skulle du kunna tänka dig att fortsätta spela spelet? 
 

                            1      2       3     4      5 
Instämmer inte    O     O      O     O     O     Instämmer helt 
 

Motivera (Valfritt) 
 

______________________________________________________________ 
 

Kändes applikationen onödigt komplex? 
 

                           1      2      3     4     5 
Instämmer inte   O     O     O     O    O   Instämmer helt 
 

Motivera (Valfritt) 
 

______________________________________________________________ 
 

Var applikationen enkel att använda? 
 

                           1      2      3     4     5 
Instämmer inte   O     O     O     O    O   Instämmer helt 
 

Motivera (Valfritt) 
 

______________________________________________________________ 
 

Kände du att du hade behövt stöd av en teknisk person för att använda 
applikationen? 
 

                           1      2      3     4     5 
Instämmer inte   O     O     O     O    O   Instämmer helt 
 

Motivera (Valfritt) 
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______________________________________________________________ 
 

Kände du att många funktionaliteter i appen fungerade bra? 
 

                           1      2     3    4     5 
Instämmer inte   O     O    O    O    O   Instämmer helt 
 

Motivera (Valfritt) 
 

______________________________________________________________ 
 

Tyckte du att applikationen kändes oberäknelig? 
 

                           1      2     3    4     5 
Instämmer inte   O     O    O    O    O   Instämmer helt 
 

Motivera (Valfritt) 
 

______________________________________________________________ 
 

Tror du att de flesta skulle kunna lära sig hur man använder applikationen 
snabbt? 
 

                           1      2      3    4     5 
Instämmer inte   O     O     O    O    O   Instämmer helt 
 

Motivera (Valfritt) 
 

______________________________________________________________ 
 

Kändes applikationen besvärlig att använda? 
 

                           1      2     3    4     5 
Instämmer inte   O     O    O    O    O   Instämmer helt 
 

Motivera (Valfritt) 
 

______________________________________________________________ 
 

Kände du dig självsäker när du använde applikationen? 
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                            1     2      3     4     5 
Instämmer inte    O    O     O     O    O   Instämmer helt 
 

Motivera (Valfritt) 
 

______________________________________________________________ 
 

Kände du att applikationen hade många förkunskapskrav? 
 

                           1      2      3     4     5 
Instämmer inte   O     O     O     O    O   Instämmer helt 
 

Motivera (Valfritt) 
 

______________________________________________________________ 
 

Stötte du på några problem? 
 

______________________________________________________________ 
 

Hur skulle du förbättra applikationen? 
 

______________________________________________________________ 
 

Övriga kommentarer. 
 

______________________________________________________________ 
______________________________________________________________ 
______________________________________________________________ 
______________________________________________________________ 
______________________________________________________________ 
 

Om du godkänner, skriv här din e-postadress så att vi kan kontakta dig om vi 
har fler frågor. 
 

______________________________________________________________ 
 


