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Abstrakt

Mobiltelefoner har idag utvecklats till smarta datorer som kan ge ett brett utbud av
information och tjdnster som kan nas narsomhelst och dverallt. Mdnga menar att den 6kade
ndrvaron av mobila enheter kommer att paverka séttet hur folk tdnker och beter sig, d&ven
ndr vi dr ute och reser. Pa grund av den snabba utvecklingen har dven spelandet blivit mer
rorligt, och genom mobiltelefonerna flyttas den virtuella vérlden ut i den verkliga vérlden.
Att tillimpa spelmoment i en annars inte spelrelaterad kontext kallas spelifiering, och
metoden anvéinds huvudsakligen for att uppmuntra till motivation, ndje och engagemang.
Designprocessen 1 det hir arbetet handlar darféor om hur man pa bésta sétt tilldimpar
spelmoment 1 en turismkontext med syfte att bidra till en béttre och roligare upplevelse,
och for att uppmuntra turister till att interagera med sin omgivning och for att lara sig mer
om resmalet. Arbetet beror sdledes d&mnena turism, spel, spelifiering, och vad som

motiverar till dessa.

Sokord: Design, Interaktion, Turism, Smartphone, Spelifiering, Koordination, Motivation
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1 Introduktion

Jag har arbetat flera ar inom tégtrafiken, i bade Képenhamn och i Malmé, och jag har
pa sd sitt blivit relativt van vid att interagera med olika typer av turister.

Manga génger har jag lagt mirke till att det inte finns s& mycket tips och information
om Malmo att tillhandahalla i inne centrum. Eftersom turistinformationen har begrénsade
oppettider, och snart dessutom kommer att stinga, far turister vénda sig till andra digitala
medier istéllet for att lara sig mer om Malmo.

Jag kan ménga ginger kénna att det finns mer att upptécka in de sevardheter som &r typiska
for Malmo, och att det inte alltid dr inspirerande nog att utforska en ny stad baserat pa en
broschyr, turistkarta eller digital guide. Jag dr samtidigt intresserad av spelifiering och om
hur enkla spelmoment kan inspirera och motivera anvéndare till att utféra en icke-
spelrelaterad uppgift. Jag vill darfor undersdka vad som motiverar turister till att resa och
vad som motiverar till spel, och hur man pa bésta sétt designar ett mobilt hjdlpmedel som
kan underhalla och motivera till ldrande i en ny stad och i en ny omgivning.

Att dessutom kombinera omradena spel och turism ser jag som en utmaning, da
kombinationen &nnu &r ett outforskat amne, men dven eftersom att tdnket hos en spelare

jamfort med hos en turist &r helt olika.
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2 Bakgrund

2.1 Forskningsomriade

Pa grund av den snabba utveckligen av mobiltelefoner idag pdverkar den vardagliga
anvindingen av mobiltelefoner manga ganger hur vi beter oss och hur vi tinker i vissa
situationer. Under en resa hjdlper de ofta till med bland annat planering, hotellbokning eller
navigation. Nu for tiden foredrar ménga turisteratt anvinda sig av just mobiltelefoner eller
andra internetbaserade tjdnster nér de behdver hjélp, eller soker efter information, istéillet
for att soka hjdlp av en ménsklig kontakt. Till exempel av en turistbyra.

Malmo stad har pa grund av det hér dndrade beteendemdnstret valt att stinga Malmo
turistinformation under varen 2017. De menar att turister nu for tiden hellre méts pa
internet, och Malmo kommer dérfor att satsa mer pa digitala turistguider och pd den
populéra resesajten TripAdvisor. Detta meddelas via en tidskriftsartikel pd Sydsvenskan
(2017). Samtidigt kommer ett pilotprojekt som involverar bluetooth-sensorer startas i
Malmo, som ska underldtta med uppkopplingen till dessa tjénster (Malmo stad 2017).

Det kan tyckas vara ndgot oklar och spretig information nar fokuset nu frimst ska ligga pa
halvklara och relativt informationsfattiga tjdnster, dd &dven den officiella turistsajten
Malmotown.com kommer att 14ggas ner. Dérfor anser jag att Malmds turister behdver en

annan typ av l0sning som kan forstérka och underlétta deras vistelse.

2.2 Syfte

Spelifiering, spel och dven turism ar var for sig vélutforskade omraden, men nér det
kommer till kombinationen spelifiering och turism finns det forvanansvért lite material.
Eftersom det dr ett outforskat omrade vill jag bidra till forskningen genom att undersoka
hur spelelement kan motivera nya turister till att utforska en mindre stad som dessutom har
begrinsat med turistinformation, och samtidigt skapa en plattform diar Malmds turister kan
f4 hjélp med att mota Malmo pa ett underhéllande sitt.

Syftet med det hir arbetet dr alltsa att undersdka hur man pa bista sétt, med hjélp av

spelelement, designar en underhéllande och engagerande digital turistguide for turister.
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2.3 Forskningsfraga

Det hér arbetet &mnar svara pa fragan “Hur designar man en digital turistguide som

motiverar och bidrar till en mer betydelsefull upplevelse, med hjdlp av spelelement?”.

2.4 Malgrupp

Malgruppen for det hér arbetet dr yngre utldndska turister som befinner sig i Malmo
over dagen, och som behdver information eller tips om vilka stéllen och sevérdheter att

besoka i Malmd, nér de endast har ndgra timmar att tillbringa tillsammans med staden.

2.5 Avgrinsningar

Det hér arbetet kommer inte att undersoka insamling av platsdata, och kommer déarfor
inte heller upplysa etikfrdgan om vad anvéndare eller turister kdnner infor att dela med sig
av sin exakta position nir de anvinder sig av en GPS-baserad applikation.

Det kommer inte heller att undersdka hur applikationen ska distrubueras eller hur

servicen kring tjansten ska designas.
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3 Litteraturstudier

3.1 Spel

Ett klassiskt spel dr ndgonting som definieras av strukturerade regler och strivan mot
ett mal eller resultat (Deterding et al. 2011). Samtidigt beskriver Fullerton (2013) spel
ytterligare som nagonting som inte utspelar sig i verkliga virlden, ndgonting som engagerar
anvindare via utmaning och strukturerade konflikter, samt som négonting som alltid leder
till ett ojdmnt resultat. Ett ojamnt resultat forklarar hon genom att séga att ett spel ofta
producerar en vinnare och en forlorare, och att ett spel i grund och botten inte &r menat att
bevisa att vi alla ar lika (ibid.).

Ett spel bygger pé spelelement som &r beroende av varandra och som skapar ett system
(Fullerton 2013). Spelelement kan innebidra representation genom avatarer, narrativ
kontext, feedback, rangordning och nivaer, tivling, tidspress och mycket mer (Deterding
et al. 2011). Tva av de element som verkar for att engagera spelaren och ge spelet mening
ar objektiv och en narrativ handling (Fullerton 2013).

Objektivet i ett spel dr det mal som motiverar spelarna, och det dr dessa som bestimmer
vad spelaren forsoker att uppné inom spelet. Objektiven bor vara utmanande men samtidigt
ska de kunna uppnas (ibid.).

Fullerton (2013) menar ocksa att manga spel fangar spelare genom att anvénda sig av
en handling eller ett narrativ som for spelet framét, och det har blivit bevisat att genom att
anvénda sig av detta kan det skapa kraftfulla emotionella resultat, och ger spelet en mening
for spelaren. Andra element som far spelare att kéinna en emotionell koppling till ett spel

kan exempelvis vara utmaning, lek, karaktérer eller dramatiska element (ibid.).

3.1.1 MDA

MDA star for mekanik (mechanics), dynamik (dynamics) och estetik (aesthetics), och
ar ett ramverk for att forsta speldesign och hur spel dr uppbyggda (Hunicke, LeBlanc &
Zubek 2004).
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Mekanik — Mekaniken 1 spel dr de olika drag, beteende och kontroller en spelare kan
anvénda sig av i en spelkontext (ibid.). Det kan till exempel vara att sld en tirning, flytta
en spelpjés eller att styra en karaktir med hjélp av en kontroll. Dessa olika handlingar sétter
tonen for spelets dynamik.

Dynamik — Dynamiken hos ett spel syftar pa det beteende ett spel bringar fram hos en
spelare (ibid.). Att beroende pa vilka mekaniska handlingar det finns i ett spel kan spelaren
agera pa olika sitt. I ett kortspel kan det vara att bluffa, i ett skjutspel kan det vara att
gdémma sig.

Estetik — Estetiken hos ett spel innebir det emotionella gensvaret och kdnslan spelaren
far nér de interagerar med ett spel (ibid.). Exempelvis kan det vara kamratskap, utmaning

eller upptéckande.

De hér tre byggstenarna i ett spel dr extremt beroende av varandra eftersom en simpel

dndring 1 mekaniken kan dndra estetiken och darfor hela kédnslan av spelet (ibid.).

3.2 Spelifiering

Bulencea och Egger (2015) berittar i sin bok ”Gamification in tourism”, att spelifiering
ar ett relativ nytt begrepp som fortfarande haller pa att utvecklas. Det &r ett informellt
begrepp som hérstammar frin digitala medier-industrin (Deterding et al. 2011).
Spelifiering har manga génger liknats med andra termer s& som produktivitetsspel, lekfull
design eller tillimpat spelande (Deterding et al. 2011), da det 4r en metod som anvinds for
att uppmuntra till motivation, ndje och engagemang i en icke-spelrelaterad miljé (Bulencea

& Egger 2015).

Skillnaden mellan spel och spelifiering &r att spel karakteriseras av och bestir av
bestimda regelverk, tdvlingsinriktan och har en stravan mot diskreta mal och resultat
(Deterding et al. 2011). Medan spelifiering endast anviander sig av vissa spelelement for
att skapa en lekfull upplevelse i vardagliga miljoer eller uppgifter (Bulencea & Egger 2015)
och kan darfor inte rdknas som ett fullstandigt spel (Deterding et al. 2011). Spelelement
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syftar pa monster, objekt, principer, modeller eller metoder som har sin grund i spel
(Bulencea & Egger 2015).

Lekfulla upplevelser, eller att bete sig lekfullt, kan ddremot definieras som att
anvindaren har samma tink som en spelare. Det &r ndgon som &dr optimistisk, nyfiken,
motiverad och alltid &r beredd pé en utmaning (ibid.).

Bulencea och Egger (2015) menar dven pa att spelifiering i framtiden kommer att kallas

motivationsdesign.

3.2.1 Spelmotivation

Minniskor finner motivation pd méinga olika sétt. Nagra av de olika sétten att motivera
ménniskor &r att ge dem praktiska utmaningar, att uppmuntra dem nér de jobbar sig upp
for olika nivaer, eller att f4 dem att kéinna sig emotionellt uppmuntrade till att vilja gora sitt
bista (Burke 2014).

Bulencea och Egger (2015) menar att dven spel dr som mest roliga, mest engagerande
och mest lyckade om tre specifika inre behov blir uppfyllda. Dessa behov dr kompetens,
sjalvstindighet och sliktskap.

Kompetens inom ett spelsammanhang innebdr méanniskors dnskan att utveckla sina
kunskaper och behdrska utmaningar i nya situationer. Sjélvstandighet syftar pd manniskans
naturliga 6nskemal om att kunna gora olika val baserat pa den egna viljan och att inte bli
kontrollerad av ndgon annan. Sldktskap innebdr att médnniskor vill kunna kénna sympati
och en koppling till andra. Att ett spel framkallar kénslor som tillhdrighet, partnerskap och
kénslan av att tillhora en grupp (Bulencea & Egger 2015).

3.3 Turism

Att resa dr en process dér turister lamnar sin hemort och reser till olika platser och
interagerar med objekten och ménniskorna pa dessa platser, samtidigt som de
dokumenterar sina resminnen med hjélp av foton och videofilm (Wang, Park & Fesenmaier
2012). Vissa pastar att det dr en linjir process dér reseupplevelsen delas in i tre olika faser:
den forvantansfulla (innan resan), den erfarenhetsmissiga (under resan) och den reflektiva

fasen (efter resan).
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Wang, Park och Fesenmaier (2012) skriver att turister planerar sin resa enligt
meddelanden som kommuniceras via olika kanaler. De menar att andra turister, turistbyrder
och turistguider, regering och andra rorelser styr turisten &t det héll de vill, och paverkar

darfor vilka destinationer och sevirdheter turister vill besoka.

3.3.1 Resemotivation

Bulencea och Egger (2015) forklarar att det som fir ménniskor att vilja resa ar delvis de
personliga kdnslorna och kopplingarna som driver dem mot en viss destination, men dven
dragkraften de kédnner till den destinationen pd grund av dess attraktivitet. Vad som gor en
destination attraktiv kan till exempel vara strinder, kulturella sevirdheter eller
friluftsomraden (Bulencea & Egger 2015).

Vad som gor en upplevelse eller resa minnesvard i efterhand handlar ménga ganger inte
om den specifika kontexten eller resmalet, utan mer om hur kénslomissigt minnesvérd
resan var. Darfor dr det viktigt att forstd att positiva kénslor, eller vilméende, s& som lycka
och upphetsning spelar en mycket stor roll for att det ska bli en minnesvird resa (Bulencea

& Egger 2015).

3.3.2 PERMA-modellen och positiva kinslor

Bulencea och Egger (2015) menar att vilméaende inte gar att definiera men att det finns
fem element som bidrar till vilmaende. De elementen dr byggstenarna i PERMA-modellen.
Modellen bestdr av fem element; positiva kénslor (positive emotions), engagemang
(engagement), relationer (relations), mening (meaning) och prestation (accomplishment).
Dessa element bildar ordet PERMA. McGonigal (2011) menar just att lekfull design och
spelifiering bor bygga pd dessa element. Att spel ska framkalla glddje, bygga bittre sociala
relationer med vidnner, familj eller kollegor, att de har ett syfte eller en mening, samt att
spelarna ska kédnna att de har astadkommit nagot. Genom spelifiering &mnar designers att

ge spelarna positiva krafter 1 det verkliga livet (ibid.).
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3.3.3 Mobiltelefonens pdverkan pd vardagen och pa resor

Mobiltelefoner har idag utvecklats till smarta datorer som kan ge ett brett utbud av
information och tjénster som kan nas narsomhelst och dverallt (Wang, Park & Fesenmaier
2012). Ménga menar att den dkade nédrvaron av mobila enheter i det vardagliga livet
paverkar sittet hur folk tdnker och beter sig (ibid.).

I en resekontext kan mobila enheter eller smartphones hjdlpa till med planering,
reservationer eller navigation (ibid.).

Under 2012 genomforde Wang, Park och Fesenmaier en undersokning om vilka
applikationer under resekategorin som laddades ned mest frdn iTunes. Detta innefattade
bland annat flygbolagsappar, reseguider, sprakoverséttning och lokal transport. De mest
nedladdade och d@ven de med bédst omdome var applikationer for en specifik attraktion, som
till exempel till Disneyland (ibid.). Férutom attraktionsapparna bestod de mest frekventa
nedladdningarna av funktionella appar som kan assistera med att hitta WiFi-platser,
toaletter eller bensinmackar i nédrheten.

Wang, Park och Fesenmaier (2012) forklarar att funktionella appar har i syfte att
forenkla livet och att skapa enkla 16sningar for turister. I en ny miljo behdver turister
information frén funktionella appar for att lara sig, for att 6ka vérdet av en resa, for att

effektivisera, for att reducera osikerhet och pé sé sétt minska pé stressnivén.

3.4 Spelifiering inom turism

Spelande i en turismkontext kan vara ett vildigt utmanande omrade, dar designern
behover forstd bide turisternas och spelarnas perspektiv och 6nskemal (Xu et al. 2016).

Spelifiering har anvénts som ett nytt sitt att forespréka turistdestinationer av olika
turism-organisationer for att skapa informativa och underhdllande miljoer som samtidigt
skapar kinnedom for varumaérket och for destinationen (ibid.). Dér turister exempelvis kan
folja en rekommendationslista via ett mobilspel och pé sa sitt ldra sig om sin omgivning
genom att 16sa mini-pussel (ibid.).

Xu, Tian, Buhalis, Weber och Zhang (2016) forklarar att jamfort med traditionella
spelare som spelar i sin hemstad spelar turister i en ovan miljo med begrénsad tid att spela,

samtidigt som de &r intresserade av den kringliggande omgivningen. Vilket innebar att
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turister har speciella behov som skiljer sig frdn andra spelare. Uppgifter inom spelet maste
dérfor vara mindre svarforstieliga och mindre utmanande.

De menar att under resans gang kan ett spel hjilpa till att doda tid medan resendren
véntar pd nésta tag eller flyg. Det kan ocksd bidra till en béttre och roligare upplevelse vil
pa plats, och uppmuntra turister till att interagera med sin omgivning och att ldra sig om
destinationen. Pa sa sitt skaffar de sig en rikare och mer minnesvird resa (ibid.).

Enligt en undersdkning Xu, Tian, Buhalis, Weber och Zhang (2016) genomforde
framgick det att manga resenidrer foredrar att spela ett spel for att ldra sig mer om
destinationen &n att ldra sig via de mer traditionella kanalerna sd som resebyréer, bocker

eller internet.
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4 Relaterade designlosningar

4.1 Platsbaserade spel

Genom platsbaserade spel flyttar datorspelande ut i den verkliga virlden. Ut till stader,
parker och andra platser (Neustaedter, Tang & Judge 2013). Den hér typen av spel spelas
pa vardagliga platser, ddr spelinformationen dr kopplad till den fysiska platsen, och som
for spelaren bort fran den virtuella vdrlden in i den riktiga virlden (Xu et al. 2016). I den
hér typen av spel kan en byggnad, ett kvarter eller en hel stad bli spelbriddet, och spelaren
blir spelpjdsen (Magerkurth et al. 2005).

Tekniskt sett sa ar spelarens fysiska position bestimd via GPS-signaler, WiFi, eller
GSM-signalstyrka. Eller eventuellt av teknik som mater kortare avstand likt RFID, beacons
eller ultraljudssensorer (ibid.).

Négra av de storsta platsbaserade spelen idag dr Geocaching, BotFighters och Pokémon

GO.

4.1.1 Pokémon GO

Spelet Pokémon GO slog igenom stort sommaren 2016, och far spelaren att utforska
den verkliga vérlden genom att samla och finga olika Pokémons pa fysiska platser.

Spelet baseras pa verkliga kartor, som innehéller mycket information som ar viktig for
att vidare kunna utforska Pokémonvirlden (Pokémon GO 2016).

I spelet finns det sé& kallade ”PokéStops™ utsatta pa kartan. Hér samlar spelaren bland
annat nddvindiga objekt for att kunna fortsitta spela. Dessa "PokéStops™ d4r manga ganger
utsatta pa intressanta fysiska platser (Pokémon GO 2016). S& som vid offentliga

konstinstallationer eller historiska monument.

4.1.2 Stockholm sounds

Akerstrom (2017) berittar via ett inligg pad hemsidan Slow travel Stockholm, om

pilotprojektet Stockholm Sounds som skapades genom ett samarbete mellan Stockholm
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Business Region och Spotify. Stockholm Sounds &r en applikation som delvis ér ett spel,
och delvis en musikguide, som far besokare att utforska Stockholm genom ljud.

Den hér applikationen ldter besdkare uppticka négra av Stockholms guldkorn inom
musik och ljud-upplevelser (Akerstrom 2017). Genom att klara sig igenom olika typer av
utmaningar kopplade till specifika platser, samlar anvdndaren poing de kan anvénda till
olika beloningar i verkliga livet. Samtidigt beréttar dven mobilapplikationen en

bakgrundshistoria vid varje plats besokaren befinner sig pa.
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which the term "Stockholm Syndrome" originated.
Travel back to 1973, explore Norrmalmstorg, and
experience this thrilling story right on location.
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% Total 275 points and a reward
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Figur 1 och Figur 2: Stockholm sounds. [online]

https://www.slowtravelstockholm.com/resources-practicalities/stockholm-soundrome/

(Hamtad 2017-05-07)
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4.1.3 Huntzz

Huntzz dr en mobilapplikation som &ar skapad av Wiles och Wiles (2011). Det 4r en
smartphoneapplikation som gor det mojligt att delta i offentliga skattjakter men ocksa att
skapa egna skattjakter och dela dem med resten av virlden.

Huntzz fungerar pa det sittet att besokare véljer en specifik plats eller ett omrade i en
listvy didr det finns en skattjakt, s& som exempelvis Trafalgar Square i London.
Applikationen stiller sedan fragor till anvéindaren om en viss fysisk plats eller monument
inom omradet som anvdndaren maste lokalisera och undersoka for att hitta svaret pa fragan.
Fragan som stdlls kan exempelvis vara "Hur ménga fiskar finns det runt vattenvarelserna
pa statyn?”. Vid ritt svar, samlar anvéndaren poang och far samtidigt tillgang till historiska

fakta om den specifika platsen (Wiles & Wiles 2011).

Figur 3: Huntzz — the treasure hunt app [online].

http://www.huntzz.com/ (Hdmtad 2017-05-07)

4.2 Transmedialt berattande

Begreppet transmedialt berittande, eller transmedia storytelling, innebdr den process
dér en visentlig del av en berittelse blir utspritt 6ver flera distributionskanaler i syfte att
skapa en enhetlig och samordnad upplevelse (Jenkins 2011). Dér varje kanal utgdr en viktig
del i utvecklingen av historien.

Ferreiraa, Alves och Quicob (2014) forklarar ytterligare att anvdndningen av sociala
medier for att berétta en historia ger flera fordelar i form av engagemang, marknadsforing
och reklam. Publiken eller deltagarna kan dd ankyta sig till den berdttade historians

karaktérer emotionellt, genom att bli karaktdrernas vénner”.
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4.2.1 TravelPlot Porto

TravelPlot Porto dr ett experiment inom transmedialt berdttande som utspelade sig i
Porto, Portugal (Ferreiraa, Alves & Quicob 2014). Nér detta experiment utfordes &r 2012,
fick turister som besokte Porto mdjligheten att uppticka staden genom en skattjakt.
Berittelsen om TravelPlot Porto var spritt over flera olika plattformar. Via en
mobilapplikation, en hemsida, sociala nédtverk som Facebook, Twitter och YouTube och
dven via verkliga events i staden. Historien handlade om Peter, en engelsk turist som delade
med sig av sitt dventyr i Porto med hjélp av de olika kanalerna. Genom Peters beréttande
om sin skattjakt via olika sociala medier, blev besdkarna intresserade av att folja Peters
resa och ville leta efter samma skatt pa de olika historiska platserna och events runt om i
staden (Ferreira, Alves & Quicob 2014). Pa sa sitt blev det en annorlunda typ av guidad

tur 1 staden.

PORTO

TravelPlot

Figur 4: TravelPlot Porto [online].

http://www.travelplot.com/en/ (Hdmtad 2017-05-07)
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5 Tillgangligt turistmaterial i Malmo

5.1.1 Malmo Turistinformation

Malmo Turistinformation dr beldgen i det si kallade Borshuset bredvid Malmo
Centralstation. Dér kan nya turister fa personlig hjdlp, och dven fa tillgéng till ett stort
utbud av broschyrer och kartor 6ver Malmo.

Via en artikel p4 Malmd Stads hemsida (2017) informerar kommunen ddremot att
Malmo Turistinformation kommer att stinga ner i maj ar 2017. Detta pa grund av dndrade
beteendemonster hos turister och andra besokare, och de menar att besokarna istéllet ska
mdotas dir de foredrar att vara, vilket mestadels dr pa nétet (Malmo stad 2017). Kommunens
fokus kommer istéllet att ligga pa olika "InfoPoints” som samarbetar med Malmo Turism.
InfoPointsen kommer bland annat att finnas i kopcentrum, Pressbyra-butiker och pa Malmo
konsthall. Dar har personalen fatt extra kunskap om Malmd, och turister ska kunna finna
information och kunna hitta kartor vid dessa platser.

Malmo stad (2017) menar ocksa att fokus ska dven lidggas pa de digitala kanaler som
finns. Huvudsakligen pd webbsidorna TripAdvisor och Malmotours.

Samtidigt berittar de att ett pilotprojekt med beacons, som ska utvecklas till ett

hjélpmedel for turister, kommer att startas upp sommaren 2017 (Malmo stad 2017).

5.1.2 Beacons

Beacons eller iBeacons, dr Apples svar pd NFC-sensorer. Det dr en ny teknologi som
skapar nya mojligheter for platsspecifikationer hos mobiltelefoner (Apple developer 2014).
Det ér en sédndare som anvinder sig av Bluetooth Low Energy-teknik, och ar ett alternativt
satt till GPS-signaler. Bluetooth-sensorerna ger ménga génger en béttre platsspecifikation
om man till exempel befinner sig inuti en byggnad, som inte en GPS-signal kan uppfatta,
eftersom mobiltelefoner snappar upp bluetooth-signaler ndr man befinner sig inom ett visst

avstand av ett objekt dir en sdndare &r integrerad (Apple developer 2014).

P& Skénetrafikens utvecklingsblogg (2016) berittar de om ett testprojekt pd Malmo

Centralstation som genomfordes sommaren 2016 med hjdlp av beacons. Tekniken
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anvindes 1 syftet att fa resendrer som inte reser sd ofta att kiinna sig trygga och mindre
stressade nir de reser med buss. En beacon vid varje bussldge pd Malmo C installerades.
Nér anvdndaren sedan sokte efter en specifik resa i en av Skanetrafikens appar och fick
kontakt med en av bluetooth-sensorerna, fick anvindaren en notis om vilken busshéllplats
personen skulle g till, samt ytterligare en notis ndr anvdndaren befann sig pa rétt héllplats
(Skénetrafikens utvecklingsblogg 2016).

Projektledare Petersson Rebelo fran Malmé Stad, berdttar via ett e-mail att testprojektet
med beacons i Malmo kommer att ske under sommaren 2017. Kommunen kommer under
varen att placera ut beacons pa utvalda hotell runt om i staden, och via dessa kommer

besokare kunna fa turer fran Malmotours direkt i sin telefon.

5.1.3 Malmotours

Malmotours.se (2017) &r en av de hemsidor Malmo Turism ska satsa mer pa sommaren
2017 och i framtiden, skriver Malmo Stad pa sin hemsida (2017). Malmotours.se (2017) &r

en webbsida dér besokare 1 staden kan fi tillgéng till digitala turer direkt i sin mobiltelefon.

Emelie Larsson

Q 15h @ 10 locations - Q Q

Museums, theaters, live music and art - in
Malmo you'll find plenty of captivating
culture. Take a tour and be inspired by

some great art!

Figur 5: Malmotours forstasida [online].

http://malmotours.se/ (Hémtad 2017-05-07)
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Dessa turer fungerar som utsatta rutter med forutvalda destinationer i Malmo. Allt ifrén
restauranger, museum, parker och sevérdheter. Turerna finns i olika kategorier beroende
pa vad besokaren dr intresserad av, sd som kultur, shopping eller en tur som innehéller
Malmobors egna favoritstéllen.

Webbsidan innehaller véldigt lite textinformation om hur det fungerar eller vem som é&r
ansvarig. Daremot har varje utsatt rutt en kortare beskrivning undertill, som handlar om
vilken typ av destinationer rutten innehéller.

Malmotours (2017) fungerar sedan pa sa sétt att anvindarna kan folja rutten som &r
utsatt pa en Google-karta. Besokarna kan exempelvis vélja om de vill ha en utsatt vig att
folja, vdlja bort destinationer som till exempel restauranger eller fa en végbeskrivning till

en specifik plats.

Three hours in Malmé

97 Three hours in Malmd < Il

Varvsparken  ¥%?

9

Turning Tor g

KVARTERET Husa0t
" §:T GERTRUD

CAROLIKVARTEREN
RORSJO

Slottstrédgarden: > cora e’ pr <> &

allbadhus € mohus Sl

Teknikens.och (o)
Sjofartens hus

Google My Maps
Figur 6: En av rutternas utformning [online].

http://malmotours.se/ (Hémtad 2017-05-07)

5.1.4 TripAdvisor

TripAdvisor (2017) &r vérldens storsta resesida, dér turister far hjalp med att fa ut det
bista mojliga av varje resa. P4 TripAdvisor kan man som turist fa tips fran miljontals andra
turister, samt fa tillgdng till ett stort utbud av resealternativ, planeringsfunktioner och
hotellbokning.

TripAdvisor baseras huvudsakligen pd omdomen fran tidigare besokare, och listar vilka

stdllen som har fatt hogst betyg istillet for att resendrer ska behdva folja en bestdmd rutt
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som har blivit utsatt utav till exempel en turistbyra. Hér ar det den tidigare besokaren som
har den hogsta rdsten.

De senaste omddmena. De ldgsta priserna. Det perfekta stéllet att leta hotell pa.

= . .
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Figur 7: TripAdvisor, saker att gora i Malmé [online].

https://www.tripadvisor.se/ (Hamtad 2017-05-07)
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6 Metoder

6.1 Litteraturstudier

Litteraturstudier &r menat for att beskriva de teoretiska perspektiven inom ett design-
eller problemomrade, samt for att upplysa om tidigare upptdckter inom samma
forskningsomrdde (Muratovski 2016).

Genom att studera relevant litteratur inom intresseomrddet blir man som forskare
vélinformerad om vilken grad av kunskap det finns inom det specifika omradet (ibid.).
Syftet med litteraturstudier dr alltsd att upplysa bade forfattare och ldsare om vilken

kunskap som finns i omradet (ibid.).

6.2 Designprinciper

6.2.1 Upplevelsedesign

Upplevelsedesign dr en designriktning dir man designar for att skapa ett event eller en
héndelse som ldmnar ett intryck pd ndgon (Bulencea & Egger 2015). Upplevelsedesign for
turism grundas i designforskning med malet att skapa ett koncept for en bra upplevelse for
turister. Bulencea och Egger (2015) menar samtidigt att en minnesvérd turistupplevelse
kan vara svar att definiera da det &r nagot personligt och kénslomissigt, diar ménga faktorer

kan spela roll som inte designern kan kontrollera.

6.2.2 Anvindarcentrerad design

Grunden for anvidndarcentrerad design &r att anvéndaren alltid vet bast om sin situation
(Saffer 2007). Att forsta att minniskorna som ska anvinda produkten har vissa behov, mal
och preferenser, och det dr designerns uppdrag att ta reda pd dessa och designa for dessa
behov (ibid.).

En véldesignad produkt dr en produkt som moter dina forvantningar (Muratovski 2016).
Det basta sdttet att kunna uppnd detta pa &r att involvera anvédndaren i varje steg av
designprocessen, dir designern anvénder anvindaren som en konsult, och testar prototyper

pa denne (Saffer 2007).
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6.2.3 Spelarcentrerad design

Spelarcentrerad design liknar den anvéndarcentrerade designen pé sa sitt att det dven
handlar om att involvera spelaren eller anvdndaren sa tidigt som mdjligt i processen
(Fullerton 2013).

Fullerton (2013) forklarar att en av nycklarna till en lyckad spelcentrerad design ér att
tidigt definiera mél for vilken typ av upplevelse spelaren ska fi. Upplevelsen definieras av

de kénslor spelet formedlar till spelaren.

6.3 Faltstudier

6.3.1 Alternativa designlosningar

Att Gvervéga alternativa 16sningar ar ett viktigt steg i en designprocess, forklarar Sharp,
Preece, och Rogers (2015). Det handlar om att undersoka de liknande designforslagen som
redan finns. Dessa designforslag kan till exempel vara en konkurrents forslag eller en dldre
version av samma system (ibid.). Genom att titta pd andra produkter och designforslag, far
det designern att Overvéga andra perspektiv och alternativ for en design (ibid.).

Sharp, Preece och Rogers (2015) menar att ens inspiration och kreativitet kan dka

genom att studera andras idéer och forslag.

6.3.2 Observationer

Tidigt i en arbetsprocess hjdlper observationer designern att fOrstd anvindarnas
sammanhang, aktiviteter och mél (Preece, Rogers & Sharp 2016). Anvindare kan da
antingen observeras direkt ndr de utfor sina aktiviteter, eller spelas in och observeras i
efterhand. Preece, Rogers och Sharp (2016) menar att direktobservationer som gors i
naturlig miljo ofta ger en battre och mer sann fOrstaelse &n vad bara intervjuer och enkéter
kan ge. Muratovski (2016) skriver om de omrdden som dr viktiga att undersdka och
observera. De omradena ir strukturer, omgivning samt beteende och interaktioner. Detta

pa grund av att omgivningen ofta fir manniskor att agera pé ett visst sétt, och det ar darfor
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viktigt att sdtta dessa i relation till varandra. Muratovski (2016) menar ockséd att som
designer kan man vilja att studera specifika omgivningar eller artefakter och hur de
anvénds i det vardagliga livet. Pa sa sitt finns det en mdjlighet att forbéttra en existerande

design eller att erbjuda en alternativ l9sning.

6.3.3 Intervjuer

Preece, Rogers och Sharp (2016) skriver att en intervju berdknas som ett ’samtal med
syfte” och att det finns fyra olika typer av intervjuer. De fyra typerna dr dppna eller
ostrukturerade intervjuer, strukturerade, semistrukturerade och gruppintervjuer. Den
intervjutypen som jag anvdnde i samband med féltstudierna var semistrukturerade
intervjuer. En semistrukturerad intervju innebdr att intervjuaren borjar med ett fragemanus
men samtidigt uppmuntrar respondenten till att sdga mer, tills ingen ny information
kommer fram (ibid.). I detta fall &r det viktigt att tinka pa att inte formulera en fréga sé att
ett visst svar forvéntas, och att foljdfragor uppmuntras for att kunna hjélpa intervjun pa

vagen.

6.3.4 Enkiter och formulir

En enkit bestar av ett formuldr, vilket innehéller ett flertal fragor med fasta
svarsalternativ (Ejlertsson 2005). Skillnaden mellan intervjuer och enkiter &r att enkéter
kan distribueras till fler deltagare, och pa s sétt samla in mer data én vid en intervjustudie
(Preece, Rogers & Sharp 2016). Enkéter anvinds frdmst i kombination med andra metoder
for att fa en djupare forstdelse om exempelvis malgruppen eller designomradet.

Ejlertsson (2005) menar att en av fordelarna med enkdéter &r att respondenten i lugn och
ro kan begrunda fragorna och dverviga svarsalternativen, 4n om det hade varit en muntlig
intervju. En annan fordel dr att man eliminerar intervjuareffekten, vilken &r att deltagaren

till en viss utstrdckning paverkas av intervjuarens sétt att stilla fragor eller foljdfrdgor

(ibid.).
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6.4 Personas

Att skapa personas, eller anvindarprofiler, betyder att man skapar en specifik profil for
den tinkta mélgruppen. Dédr man listar olika attribut som en person inom maélgruppen kan
tankas ha. P4 sd sitt fir man en fOrstaelse for anvdndaren, deras perspektiv och deras
problem (Kuniavsky 2003). For att f4 en s& bra dverblick som mojligt bér man lista
anvindarens demografiska beskrivning, hans eller hennes méil, behov, féormagor och

perspektiv pa produkten eller tjdnsten (Kuniavsky 2003).

6.5 Fokusgrupp

En fokusgrupp dr en typ av intervju i grupp ddr gruppen vanligtvis bestar av tre till tio
personer (Preece, Rogers & Sharp 2016). Deltagarna i en fokusgrupp bor vara ett
representativt urval av malgruppen for designarbetet. Huvudsyftet med en fokusgrupp ér
att f4 ménniskor att prata med andra, och fa dem att lagga fram sina asikter och idéer i en
stodjande miljo (ibid.). Fokusgruppen foljer en forbestimd agenda, dir det samtidigt finns
utrymme for att f61ja upp oforutsedda fragor.

Genom att ge deltagarna aktiviteter, till exempel genom att bygga en artefakt av nagot
slag eller genom ritdvningar, okar kreativiteten och kinslan av att kunna uttrycka sig fritt

(Saffer 2007).

6.6 Prototyptillverkning

En prototyp dr en demonstration av en design som later anvéndare interagera med den
och utforska dess ldmplighet och dess funktioner (Preece, Rogers & Sharp 2016).

Ofta &r prototypen begrénsad och framhiver endast vissa egenskaper som designern vill
utforska vidare. Det kan vara en pappersmodell av den framtida produkten, en skiss, en
videosimulering, eller en helt utvecklad och fungerande produkt (ibid.).

Preece, Rogers och Sharp (2016) menar att en prototyp dr ndgonting som skapar e en
kommunikation med anvindare som testar prototypen, och som fungerar som ett
hjédlpmedel for att diskutera idéer. Samtidigt skapar de dven ett sétt for designern att

utforska olika mojligheter for att vidare utveckla sin design (Houde & Hill 1997).
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Jag anvdnde mig av programmet Justinmind (2017) for att skapa en prototyp. Det ir ett

program som anvinds for att skapa kodfria wireframes med interaktioner och animationer.

6.7 Anvandartest

Ett anvindartest kan snabbt generera véldigt mycket information om hur anvindare
anvinder en prototyp. Oavsett om det ar en fullt funktionell prototyp, en simulering eller
en pappersprototyp (Kuniavsky 2003).

Anvéndartester &r strukturerade intervjuer som dr fokuserade pa specifika funktioner av
en prototyp (ibid.).

Genom att anvdnda sig av anvéndartester kan man omedelbart se om anvindare
uppfattar och forstar designen pé det sitt som det dr tinkt att de ska forstd den. For att skapa
en sé bra produkt eller prototyp som mojligt bor den gd genom flera iterationer. Vilket
betyder att man designar, testar och utviarderar om och om igen, tills produkten uppnér det

onskade resultatet (Fullerton 2013).

6.8 Projektplan

6.8.1 Double diamond

Jag har anvint mig av Double Diamond-modellen. En modell som anvinds for att
strukturera upp designprocessen och designtéinket (Nessler 2016).

Genom att anvéinda sig av Double Diamond delar man upp de olika utmaningarna i fyra
faser. Upptécka, definiera, utveckla och leverera (ibid.). Dessa fyra faser hjélper till att

Oppna upp for majligheter och for att inte limitera sig sjélv, for att sedan smalna av igen.
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Figur 8: Double Diamond processmodell [online].
https://medium.com/digital-experience-design/how-to-apply-a-design-thinking-hcd-ux-or- any-creative-

process-from-scratch-b8786efbf812 - .jainwSwhb (Hamtad 2017-04-12)

Den forsta delen, steg 1, handlar om att undersoka problemomradet, definiera
malgruppen, hitta monster och det rétta problemet att designa for (ibid.).

Har ar det viktigt att goéra grundligt faltarbete for att forstd omradet och malgruppen.
Genom att anvdnda mig huvudsakligen av litteraturstudier, observationer, enkéter och
intervjuer fick jag en mycket bra forstaelse och insikt i omrédet.

Andra steget handlar om att forstd hur man designar ndgot pé rétt sétt, for att kunna
leverera en meningsfull design (ibid.).

For att kunna designa nagonting meningsfullt anvinde jag mig av ytterligare
litteraturstudier och intervjuer, samt en fokusgrupp for idégenerering. Personas anvindes

for att fi en béttre forstaelse for malgrupp, och anvéndartester for att forstd min design.
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6.9 Forskningsetiska principer

Jag har arbetat enligt forskningsetiska principer. De har som syfte att ge normer for
forhédllandet mellan forskare och undersékningsdeltagare. Vetenskapsradet (2002) skriver
att de fyra allmdna huvudkraven for forhallandet 1 en forskningsstudie ar
informationskravet, samtyckeskravet, konfidentialitetskravet och nyttjandekravet. Vilket
kortfattat innebér att forskaren ska informera samtliga deltagare om uppgiftens syfte,
deltagarna ska sjélv bestimma 6ver sin medverkan, personuppgifter ska forvaras pd sadant
sétt att obehoriga inte kan fi tag pa dem, samt att de insamlade uppgifterna om personerna

endast far anvindas for forskningsandamal.

Emelie Larsson, IDK14. 31



7 Designprocess

7.1 Observationer

For att forsta anvdndarnas sammanhang, aktiviteter och méal (Preece, Rogers & Sharp
2016) undersokte jag turisters beteende med hjélp av observationer.

For att kunna hitta s4 manga turister som mgjligt att observera tog jag reda pé vilka
destinationer turister besoker mest i Malmo. Jag anvinde mig da av "Topp 10 i Malmg”,
som finns som ett informationsblad frdn Malmo turistinformation, samt av de populdraste
sakerna att gora i Malmo enligt TripAdvisor (2017).

Observationer gjordes vid tvd olika tillfdllen. Det forsta, och ganska misslyckade,
observationstillfdllet gjordes en véldigt blasig och grd vardag. Jag kunde snabbt forsta att
jag inte skulle hitta sa minga turister. Det andra forsoket blev mycket mer lyckat. Jag begav
mig da istdllet ut pd en ganska solig helgdag.

Observationerna utfordes vid Turning Torso, S:t Petri kyrka, Lilla torg, Stortorget och
pa Malmohus slott. Eftersom jag inte interagerade med ndgon pa platserna, fick jag anta att

de flesta av besdkarna pa platserna var turister.

Resultatet av de observationer jag gjorde pa bland annat Turning Torso, Malmdhus slott,
St: Petri kyrka och Lilla torg, var ganska tydligt, och jag kunde snabbt se ett tydligt
beteendemdnster hos ménniskorna.

Majoriteten av de som anvinde sig av en smartphone pa platserna anvénde dessa for att
ta foton. Fotografier togs huvudsakligen pa turistattraktionerna, pa sig sjélva eller pé sitt
sdllskap, och ndstan alla anvénde en smartphone for att ta fotografier. Undantag fanns da
ménniskor istédllet anvéinde sig av en digitalkamera eller en systemkamera.

En forekommande foreteelse, som jag frimst lade maérke till inne pd Malmohus slott,
var att manga fortfarande hade mobiltelefonen i handen medan de fortsatt utforskade
platsen. Antagligen for att vara redo att ta en ny bild. Detta antagande gjorde jag dé jag
observerade ett par stycken som fortfarande hade kamerafunktionen igéng pa sin

smartphone.
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Den plats jag noterade hade flest utforskande méanniskor var pa Lilla Torg. Mitt pa torget
stod flera grupper av ménniskor som tog foton pa sig sjilva, pad gruppen och pa sin
omgivning. Manga anvinde sig av selfiepinnar eller av timerfunktioner pé sin kamera eller
telefon. Pa torget syntes dven ett flertal grupper som verkade lite undrande och forvirrade
och verkade inte riktigt veta vart de skulle gi hérnést. Vare sig om de letade efter en bra

restaurang att dta pa eller om de var vilsna framgick inte.

Figur 9: Malmé, Lilla torg

7.2 Intervjuer

Jag anvinde mig av intervjustudier i samband med féltarbetet for att fa en béttre
forstaelse for vilken typ av turister som besoker Malmo, vilket material som existerar for
turister, och vad som erbjuds i fysisk form via Malmo turistbyra.

En kortare intervju genomférdes med en kvinna som arbetar pa Malmo
Turistinformation. Enligt intervjun pa turistinformationen ar majoriteten av de turister som

besoker deras kontor endast hdr dver en dag eller ett par timmar eftersom ménga ar pa
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genomfartsresa. De vill d& ofta ha tips pd vad man kan gora i staden nér de inte har sa
mycket tid att utforska. Kvinnan informerade mig om att de ofta brukar tipsa om sina Topp
10 i Malmé” som bland annat innefattar Turning torso, S:t Petri kyrka och Malmohus slott.
Men &dven ndgra destinationer som ligger lite utanfor centrum sa som shoppingcentret
Emporia. Det digitala materialet som erbjods via Malméturistinfo var nedladdningsbara
guider frén Arrivalguides.com samt webbsidan Malmotours.se med fardiga rutter, som
beskrevs tidigare.

Andra frekvent stillda frdgor av turister var ”Nir gar sista taget till Képenhamn?” och
”Kan man handla med danska kronor?”. Detta tyder pd att besdkarna antingen bor i

Kopenhamn och aker hit 6ver dagen, eller att de &r pa védg vidare fran eller till Képenhamn.

En andra intervju genomfordes via e-mailkontakt med en projektledare pd Malméo Stad
om det framtida testprojektet med beacons, som kommer pagéd under var och sommar 2017.
De svaren jag fick gav mig en bra forstielse for vad Malmé stad kommer att satsa pé 1
framtiden vad géller informationsdistribution till turister. Mer om beacons finns tidigare i

avsnitt 5.1.2.

Malmos turister dr alltsa framst hir pa genomfartsresa och har ménga ganger inte
undersokt i forhand vad de vill se, eller gora i staden. Médnga turister hamnar dérfor efter
turistbyrans rekommendationer pd de storsta sevirdheterna som ligger centralt i Malmo.
Seviardheter som Turning Torso, S:t Petri kyrka, Malmohus slott eller Lilla torg. Malmo
stad meddelar att mélet i framtiden ar ska det kunna distribueras information och digitala
turistguider pd olika hotell runt om i Malmé, via bluetooth-sensorer, sa kallade beacons.

Samtliga intervjufrdgor finns i bilaga I, samt bilaga II.

7.3 Enkater

For att fa en inblick i huruvida ett mobilt hjdlpmedel hade kunnat vara till nytta eller ej,
ville jag ta reda pd hur folk i olika aldrar anvénder sig av sin smartphone nér de &r pa resa.
I vilken grad de anvinder den, vilka funktioner och hjidlpmedel som anvénds mest och om

det fanns négra skillnader mellan i anvéindandet i vardagen, och anvindandet nidr man pa
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resa. FOr att ta reda pa detta anvénde jag mig av ett enkdtformulédr som jag distribuerade
via sociala medier for att locka s& manga deltagare som mdjligt. Slutligen samlade jag in
92 stycken svar.

Majoriteten av de som svarade pd enkéten var mellan 20 och 30 ar gamla, dir de flesta
reser frekvent. Pa frdgan "Hur far du reda pé intressant information om resmalet och om
vilka sevirdheter som finns?” svarade 91,3% av deltagarna att de foredrar att googla pa
destinationen i forhand, och 54% svarade att de foredrog att anvédnda sig av en resesida
online. Ménga specificerade att det var webbsidan TripAdvisor de foredrog. 22,8%
foredrog resebdcker och 15,2% sade att de helst letar reda pa broschyrer eller kartor. Vad
som forvdnade mig mest var att ingen svarade ja pa att de letar reda pa en turistinformation
vél pa plats dir de kan prata med nagon.

99% svarade ja pa att de anvinder sig av en smartphone nir de ir pa resa.

Anvéander du dig av en smartphone nar du &r pa resande fot? (92 svan)

@ Ja
@ Ja, men valdigt lite
Nej, inte alls

Figur 10: Enkitundersokning 1

Foljdfrdgan 16d ~Vilken funktion/funktioner pd din smartphone skulle du séga att du
anvinder dig mest av pa resan?”. De tre Overldgsna funktionerna var kamera, sociala

medier och navigation.
Andra delen av enkiten handlade om digitala turistguider. Dér svarade 64,1% att det
hade de aldrig provat, och pa frigan om de kidnde att de reseguider eller information som

finns online &r otillrdcklig eller oinspirerande svarade hélften att de var tveksamma och
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25% att det stimde ganska bra. De tvetydiga svaren berodde pi att fragan var alldeles for
vinklad och var nigot annorlunda fran de tidigare fragorna.

Déaremot svarade 70% ja pa att de brukar spela mobilspel pa sin fritid och 58,7% av alla
respondenter var positivt instdllda at att anvdnda en informativ och lekfull turistguide 1

framtiden.

Oavsett tidigare svar, hade du tyckt att en informativ och samtidigt lekfull
turistguide, dar du pa nagot sétt spelar dig fram genom staden/resmalet,

hade kunnat hjélpa dig pa resan?
(92 svar)

@ Ja absolut!

@ Ja det hade nog varit roligt!
Vet inte/Tveksam

@ Nej det passar inte riktigt mig

44,6% w

Figur 11: Enkiitundersoékning 2

Efter enkdtundersokningen fick jag det bekréftat for mig att det 4r pa internet de flesta
soker information infor en resa och de flesta anvénder sina smartphones under resan for
underhéllning och som ett hjdlpmedel. Jag forstod ocksé att det finns ett stort intresse for
lekfulla turistguider, som kan motivera utforskandet pé resedestinationen ytterligare.

Samtliga enkitfragor och svar finns i bilaga III.

7.4 Personas

Nér man har skapat personas, eller anvéndarprofiler dr det 1ampligt att skapa scenarion
med karaktdrerna (Kuniavsky 2003), for att forklara hur en person agerar eller ténker i en
viss situation eller med en uppgift. Anvindarprofiler hjélpte mig att forstd malgruppen
bittre, och deras behov och situation. Profilerna gav mig en &nnu klarare blick dver vilken

typ av turister som finns i Malmg, och i vilket syfte de besoker staden.
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Den forsta anvindarprofilen jag skapade var en ung man, som heter Eduardo, som é&r
ute och tégluffar i Europa med sina vidnner. Han dr en 21 &r gammal student fran Madrid,
Spanien.

For att kunna planera sin tdgsemester brukar hela kompisginget flitigt anvinda sina
smartphones for att boka tagresor och Gvernattningar, navigera samt for att soka efter
information om olika destinationer i Europa. De har nyligen stannat till i K&penhamn i ett
par dagar, men har nu bestimt sig for att boka ett tag till Stockholm som avgér klockan
17:11 fran Malmo. Eftersom de maste checka ut frdn sitt vandrarhem vid 12:00 i
Koépenhamn, kommer de pa att de kan spendera resterande tid i Malmo och dessutom fé en
forsmak av Sverige som de aldrig har besokt tidigare.

Men eftersom de inte hade planerat att besoka Malmo fran borjan, har de ingen

information om vad man ska gora i Malmo eller vad man ska besoka.

Den andra profilen &r d&ven hon en yngre kvinna som &r pd semester i Képenhamn med
sin partner. Lararen Nina, 30 ar, dr fran Berlin har akt pa semester tillsammans med sin
sambo. Nina och hennes partner tycker bdda om att dokumentera sina resor med sina
smartphones, och delar gdrna med sig av sina reserfarenheter pa sociala medier. Efter fyra
dagar i K&penhamn, har paret lust att se ndgot nytt, och de bestimmer sig for att aka over
till Malmo 6ver dagen, och pa sa sitt besoka tva olika ldnder under samma resa. Eftersom
de vet att Malmo dar en mindre stad &n Kopenhamn, har de ingen aning om vad man kan
gora i staden eller vad de vill géra. De vill mest bara strosa runt och uppticka staden, men

vet inte var eller hur de ska borja.

7.5 Fokusgrupp

For att skapa en mojlighet att kunna generera idéer och inspiration tillsammans med
personer som &r inom méalgruppen, anvdnde jag mig av en fokusgrupp.
Fokusgruppen bestod av fem personer i dldern 24-30 &r, dér samtliga dr boende i Malmd

eller Lund, men déir alla har en stor resvana. Samtliga deltagare hade olika
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studiebakgrunder och olika mycket vetskap om Malmd och de turistattraktioner och

seviardheter som finns.

For att mjuka upp stimningen bjods det pa fika och deltagarna fick delta i en
uppvarmningsdvning. De fick dra varsin lapp med ett djur och en kénd turistattraktion
nigonstans i virlden och skulle sedan rita en teckning innehéllandes bada dessa. Ovriga

deltagare fick gissa vilka tva komponenter teckningen innehdll.

Figur 12: Fokusgrupp

Till den andra 6vningen fick samtliga deltagare en karta 6ver Malmé centrum, med fem
destinationer redan utsatta. Dessa destinationer var Turning Torso, Malmdhus slott, Lilla
torg, S:t Petri kyrka och Malmé Central. De forutbestimda stoppen grundades i tidigare
observationer samt pa tillgdnglig turistinformation som finns om staden.

Med hjilp av den hir kartan skulle varje deltagare rita en rutt runt Malmo och samtidigt

lagga till minst en destination. Malmo centralstation var utgangspunkt for allas rutter. Den
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hir 6vningen gav mig en Overblick over vad andra boende i Malmo tycker dr bra

turistattraktioner och fina omraden att vandra genom i staden.

Nasta dvning gick ut pa att tillsammans diskutera olika sitt att kunna spela sig runt den
utritade rutten med hjélp av en smartphone.

Jag valde att halla det ganska Oppet utan att rikta samtalet in pa ett visst spar eller
onskade funktioner. Detta for att jag ville hora vilka koncept eller idéer som deltagarna

sjdlva hade foredragit, och vilka idéer som skapade mest diskussion och medhall.
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Figur 13: En av kartorna fran fokusgruppen
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Figur 14: Fokusgrupp

Ett av forslagen var att skapa en skattjakt runt Malmo dér besdkarna far en béttre
forstaelse for historien pa platsen de befinner sig pd. Exempelvis genom att berdtta om
olika historiska personer som gjort avtryck pa platsen. De papekade att samtliga
destinationers historia under rundan bor ha koppling med varandra.

Ett annat forslag var att besokare skulle kunna kasta tdrning om vilket hdll man ska ga
nér de befinner sig i en korsning. Tanken var att besokarna dd skulle fi mycket frihet att
kunna g var de vill, men att de samtidigt skulle fa notiser om de &r i nirheten av en
sevérdhet, sé att de inte missar nagot.

Ett tredje forslag var att besokarna ska samla specifika bildmoment. Efter att ha sett en
bildreferens pé en turistattraktion, ska besokarna hitta ritt vinkel med telefonkameran, och
dérefter fa podng efter hur nira ens egen bild &r originalet.

Ytterligare idéer som uppstod var att det kunde likna tdvlingen ”Amazing race”, dér
man kunde se varandras podng, att det skulle kunna vara baserat pa en Wi-fi karta dér
anvindaren kan hitta till en plats som har gratis Wi-fi nér telefonen riktas at ett visst hall,

att det skulle kunna vara inspirerat av Snapchats ansiktsfilter och att anvdndarna fér ett nytt
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filter baserat pa vilken plats de befinner sig pa, eller att riktiga Malmobor bestimmer vart

turister ska g& och samtidigt beréttar om sig sjélv och om Malmg ur sitt eget perspektiv.

Oavsett vilka funktioner en spelifierad reseguide skulle ha, var alla eniga om att det
hade varit bra om det fanns mgjlighet pa att kunna vélja vilken typ av platser besokaren
vill besdka. De menade att de olika kategorierna kunde vara kultur, byggnader, mat och
dryck eller historiska platser. Sa att det finns ndgot som passar alla.

Diskussionen resulterade i att en av deltagarna sade att, trots att han var uppvuxen i
Malmg, blev han inspirerad till att utforska mer, och att bli en turist i sin egen hemstad.

Samtliga idéer fran fokusgruppen finns samlat under bilaga IV.

7.6 Konceptutveckling

Efter fokusgruppen kénde jag att de forslag som skapade mest medhall och diskussion
var idén om att kasta tirning &t vilket hdll man gar, dir man samtidigt far notiser om
sevirdheter i nirheten sa att man inte tappar bort sig eller missar ndgot. Samt idén om en
tipsrunda eller fragesport dir anvéndaren far mdjligheten att lara sig mer om den historiska
bakgrunden om platserna, och om personer som tidigare gjort intryck.

Dérfor bestimde jag mig for att anvidnda mig av bdda dessa idéer och basen i mitt
koncept skulle utforma sig som en guidad tur genom Malmds dldsta historiska byggnader
och platser i centrum, med kopplingar till inflytelserika personer som verkat i staden. Dar
anvindaren samtidigt fir notiser om extrainformation om platsen, eventuella extrastopp,

eller notiser om ett bra lunchstélle i ndrheten for en rikare upplevelse.

Jag valde ut destinationer i Malmos absoluta centrum for att det skulle bli ett sa litet
omrade som mdjligt att utforska och for att det da skulle underlitta testandet av konceptet.
Eftersom att anvindartester anvénds for att testa olika funktioner i en prototyp och for att
omedelbart kunna se om anvdndare uppfattar och forstir designen pa det sétt som det ar
tankt att de ska forstd den (Kuniavsky 2003). Darfor ansag jag att det skulle ricka med en
mindre runda for folk att hinna forsta konceptet, nér jag i ett senare skede skulle testa mitt

koncept. De dldsta byggnaderna som finns i Malmo dr dessutom belédgna mitt i centrum,
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och jag sdg detta som en bra start for turen. Att besokaren skulle fa borja vid Malmos

historiska start och utforska sig fram genom olika &rhundraden.

Turister har speciella behov som skiljer sig frdn andra spelare eftersom de spelar i en
ovan miljo, med begrinsad tid och samtidigt dr intresserade av den kringliggande
omgivningen. Uppgifter inom spelet miste darfor vara lattforstdeliga och mindre
utmanande (Xu et al. 2016). Darfor valde jag att hilla det sa enkelt som mojligt och
anvinda mig av endast ett spelelement i en annars ganska vanlig guide om Malmds historia.

Jag bestdmde mig for att anvindaren skulle {2 leta efter, till en viss del, gdmda delar av
en byggnad eller efter mindre monument i ett specifikt omrade eller plats. Nir de letat reda
pa det gomda foremélet, med hjélp av en bildledtrad, distribueras det en intressant
bakgrundshistoria om byggnaden de star vid eller om platsen de befinner sig pa.

Att upptédcka nya olika miljoer ségs vara ett av de storsta néjena med att spela spel. Att
utforska en ny virld, eller till exempel att hitta gdmd information (Bulencea & Egger
2015).

Burke (2015) menar att genom att ge spelaren beloning, genom exempelvis podng kan
ménga ganger fa motsatt effekt, och istéllet séinka motivationen istéllet for att hoja den. Om
en spelare far beloning en gang, maste de fortsétta att fa det under hela spelets gang, och
det kan i langden bli vildigt motivationssdnkande (Bulencea & Egger 2015). Dérfor
hoppades jag att bildledtradarna skulle vara nog motivation for att fa anvindaren att vilja

leta vidare efter nésta destination.

Bakgrundshistorien om platserna forsokte jag basera pa intressanta eller roligare
héndelser som hade hént 14ng tid tillbaka, eftersom dnskemaélet enligt fokusgruppen var att
kunna f& veta mer om de historiska personerna som gjort intryck péd platserna. De olika
destinationernas historia jag valde ut hade dérfor en tydlig koppling med varandra genom
att samma person ofta hade verkat pd alla platser, eller att en tydlig tidslinje syntes mellan
olika stoppen dir det minga ganger dven refereras tillbaka till de foregaende stoppen.
Bulencea och Egger (2015) skriver att genom att involvera spelaren i en betydelsefull
historia okar det spelarens engagemang. De menar ocksa att i en turistupplevelse behdver

alla punkter 1 spelet dessutom styrka historien som berittas.
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Den sista destinationen pa den guidade turen sammanfattade hela rundan och kopplade

tillbaka till forsta instruktionssidan och gav en dverblick 6ver hur Malmo dr och ser ut idag.

I forberedande syfte skapade jag en logotyp for prototypen, som star for Malmd, och

bestimde samtidigt att eftersom malgruppen &r utlindska turister skulle all text inuti
prototypen skulle vara pa engelska.

o) R WD

o
o

il

11

Figur 15: Logotyp skiss Figur 16: Firdig logotyp

7.7 Prototypen

Konceptidén resulterade alltsa i en visualiserad applikation for turister i Malmo, som
agerar som en guidad tur genom Malmdgs tidiga historia. Dér anvidndaren samtidigt far
notiser i applikationen om extrainformation och om valbara extrastopp dir anvéndaren
exempelvis kan ta en paus mitt under rundan.

Jag anvinde mig av programmet Justinmind (2017) for att skapa prototypen. Ett
program som anvinds for att skapa kodfria wireframes med interaktioner och animationer.
Justinmind skriver pa sin hemsida (2017) att det &r ett bra sétt att visualisera sin design
innan man borjar koda. Det hir programmet 14t mig skapa min prototyp pé en dator, for att

sedan kunna visualisera den péd en mobiltelefon, och pa sa sitt skapa illusionen av att vara
en riktig fungerande applikation.

Emelie Larsson, IDK14. 43



Den visualiserade applikationen startade med att anvindaren forst fick en mindre
beskrivning om Malmo, och instruktioner om att de ska leta efter detaljer i staden for att
kunna ldra sig mer. De olika destinationerna pé turen blev S:t Petri kyrka, Kockska huset,
Malmé radhus, statyn av Karl X Gustav, Karl XI’s milsten och mélarbron. Pa det sista
stoppet far anvindaren dven far en vy dver Malmo Live, och en forstaelse for att Malmo
idag &r en stad med en salig blandning av gammalt och nytt. Under ytterligare utveckling
av prototypen lades dven Lilla torg till som en valbar destination. Hela turen tog da ungefar

30 minuter i lugn takt.

For att hitta till de olika sevirdheterna far anvindarna se en ledtradsbild pa en del av
platsen, samtidigt som de kan navigera sig fram till platsen med hjilp av en kartvy dver
Malmé. Enligt konceptidén var tanken att det skulle vara en rorlig karta som fungerade
med hjilp av GPS. Dér anvidndaren kan se sin egen position i realtid samt avstandet mellan
sig sjilv och destinationen. I prototypstadiet var kartan ddremot endast en stillbild, dar
anvéndarens senaste position &r utsatt och var i Malmo nédsta destination ligger. Man kan

sdga att kartbilden fungerade som en fysisk papperskarta istéllet.
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Eftersom jag ville att prototypen skulle likna en riktig applikation s& mycket som
mojligt, anvénde jag mig mycket av ikoner som dven anvénds av Apple, som ar tillgéngliga
via prototypprogrammet Justinmind, samt av en karta 6ver Malmo centrum som é&r direkt
tagen fran Google, for att skapa illusionen av att den skulle kunna fungera pa riktigt, och

for att anvindarna dé skulle kdnna igen dessa funktioner.

7.8 Anvandartester

Med hjélp av Justinmind-prototypen genomforde jag tre olika anvédndartester, pa ett
relativt litet antal ménniskor. Detta beslut tog jag for att jag ville att prototypen skulle kunna
g8 igenom sa manga iterationer som mdjligt, och for att kunna testa flera potentiella

funktioner.
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Da det var svart att hitta turister att testa prototypen pa, bestaimde jag istéllet mig for att
testa prototypen pa yngre personer som alla dr smartphoneanvéndare och vana vid att resa.
Samtliga deltagare hade olika kunskapsnivder om Malmo, dér endast en av deltagarna hade
véixt upp i staden. Eftersom alla hade ndgon typ av kunskap om Malmo, forsokte jag
anpassa ledtrddarna efter detta och pa sd sitt skapa en utmaning. Samtliga sex
anvindartestare var i aldrarna 24-29 ar, hilften min, hilften kvinnor. Varav fyra stycken
var interaktionsdesignsstudenter, en konstvetenskapsstudent och en socialsekreterare.

For att utvirdera min design anvinde jag mig av observationer utan nagra instruktioner
i forhand och stéllde intervjufragor till deltagarna efterdt. Genom att observera anvindaren
under testet fir man kunskap om eventuella missforstdnd uppstér eller om det finns
svérigheter 1 grénssnittet pd prototypen (Kuniavsky 2003). Intervjuer anvinds framst for
att forsta varfor missforstand uppstod, om misstag gjordes och dvriga dsikter om produkten
(Kuniavsky 2001). Samtliga intervjufragor som stélldes finns i bilaga V.

Eftersom kartfunktionen i prototypen endast dr en stillbild och inte en rorlig karta,
skapade detta vissa svarigheter i navigationen d& anvindaren inte riktigt visste vart de var
pa kartan eller hur ndra de var destinationen. D4 fick jag ibland intyga att de var pa ritt vig

nér de blev for osékra. I 6vrigt 14t jag deltagarna anvénda prototypen utan min hjélp.

7.8.1 Forsta testet

Det forsta testet utfordes en regnig morgon, dir vidret dessvérre paverkade testet en
aning. Forsta deltagaren navigerade snabbt fram emellan de olika stoppen pa grund av
védret, och lade all fokus pé att snabbt hitta fram till platsen mer &n att se sig omkring
medan han forsokte hitta dit. Deltagare nummer tva borjade testet i lugnt tempo och
forsokte att agera som en turist, men tempot snabbades upp efter Malmo raddhus dé regnet
okade.

Béda deltagare fann vissa svérigheter med navigationen i applikationen, och jag forstod

att det saknades ett flertal fortydligande knappar och interaktioner inuti prototypen.
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7.8.2 Forsta iterationen

Infor det andra testet lade jag till en valmdjlighet mitt i rundan. Dér anvéndaren kunde
vélja om han/hon vill ga till ett extra stopp, vilket var Lilla torg, dir jag berdttade om
mdjligheten att kunna ta en fikapaus samtidigt. Jag &ndrade dven pa ledtradsbilden till S:t
Petri kyrka, vilket var det forsta stoppet, dd den var alldeles for latt under forsta
anvéndartestet. Nu fick deltagarna istéllet leta rétt pd en gravsten inuti kyrkan. Férutom
dessa storre andringar dndrade jag lite pa layouten och forsokte gora den mer léttforstielig.
Sa som att dndra méngd och storlek pa knappar, ldgga till fler ikoner och gora justeringar i
informationstexten. Eftersom jag markte att anvdndarna hade lite svart att forsta vad de
skulle trycka pé eller gora vid start, lade jag till en mindre instruktionstext till forsta
bildledtrdden. Bulencea och Egger (2015) forklarar att alla spel startar med en traningsfas
dér spelaren lér sig hur det fungerar, och menar att for att kunna underlétta flodet i spelet
ar det bra att inleda med ett exempel, information eller instruktioner. Jag lade darfor in

texten ’Press me” under kartnalen till den forsta destinationen.
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7.8.3 Andra testet

Aven den hir dagen regnade det, vilket paverkade en del, men den hir géngen var
deltagarna forberedda med paraply och rétta klader.

Vissa restriktioner i prototypen visade sig under det hér testet da vissa interaktioner inte
fungerade som ténkt. Framst att en av notisernas text forsvann under ett av testerna, och att
ledtradarnas stdngningsknapp inte reagerade, och ibland ldnkade till fel sida.

Detta forsokte jag l16sa med att forsoka simulera notisen pd annat vis och visa en separat
bild dér informationstexten fanns med, samt med att 14gga in ytterligare en funktion for att

kunna stdnga ner fonstret vid visning av ledtrddsbilderna.

Figur 21: Andra anvindartestet Figur 22: Letar efter milarbron

7.8.4 Andra iterationen

Infor tredje testet gjorde jag ytterligare iterationer. Framst bytte jag ledtrdden inuti S:t
Petri kyrka ater igen, eftersom att leta reda pa en speciell gravsten bland ménga andra
snarlika i en relativt stor kyrka var for svért, och bada deltagare menade att de hade behovt

en hint. En papekade dven att svarighetsgraden pé just den ledtrdden var mycket hogre én
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de andra, och skapade en viss obalans. Dérfor fick nista grupp med testare istéllet leta reda
pa en takkrona i den dldsta delen av kyrkan, Kramarekapellet.

Testare frdn bade forsta och andra testet ansdg att det fanns svarigheter hur man
navigerade inuti appen och att knappar, rubriker och text var for anonym och att de ménga
génger inte ens lade mirke till den. Darfor dndrade jag farg pé knappar inuti notiser, samt
fargen pd namnen pa de olika ledtrddarna. Da turister manga ganger har begriansat med tid
specificerade jag i text hur lang tid turen kommer att ta, vilket &r 30 minuter, samt att jag
lade in antalet stopp pa turen som visar anviandaren vilket stopp de befinner sig pa och hur

manga som finns kvar (Figur 23).
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For att ytterligare fortydliga funktionerna i spelet, dndrade jag visningsskdrmen till
bildledtrddarna. Bakgrunden suddas istdllet ut och ledtraden fick mer fokus. Dessutom

lades dven instruktionstexten Find this!” till.
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7.8.5 Tredje testet

Under det tredje testet var vidret pa vér sida. Vid den forsta ledtraden som é&r inuti S:t
Petri kyrka, mirkte jag fort att svarighetsgraden nu var lagre och jimnare, men att det
fortfarande fanns en utmaning, eftersom mycket av dekorationerna pd védggarna inuti
kyrkan ér liknande den takkrona jag valde. Genom att leta runt i kyrkan efter det specifika
monumentet fick anvindaren dven en rundtur inuti kyrkan. Jag mirkte dven att pa grund

av dndrad farg pa rubriker och knappar, blev intstruktionerna tydligare.

7.8.6 Resultat av samtliga tester

Majoriteten av deltagarna hade aldrig varit inne i kyrkan, sett statyn pa det kockska
huset eller lagt mérke till den gamla milstenen som alla dr beldgna mitt i centrum. De tyckte

att det var intressant att hitta saker de aldrig sett innan, och att ldra sig mer om dem och
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deras bakgrund. Alla var eniga om att det var roligt att fa notiser under turens gang och att
f4 instruktioner som att Titta dig omkring” eller "Titta upp” for att fa syn pa och léra sig
om ytterligare en byggnad eller monument i samma omrade. Deltagarna under det andra
och tredje testet som fick mojligheten till extrastopp att tyckte att det var en bra funktion,
dér anvédndaren far en kénsla av att sjdlv kunna modifiera rundturen.

De deltagare som fick en lite svarare ledtrdd inuti S:t Petri kyrka uttryckte att det hade
underldttat med ndgon typ av hint ndr det blir for svart. Hilften av deltagarna menade dven
pa att bakgrundshistorien var sé pass intressant att de manga génger hade de velat veta mer,
och foreslog att det hade kunnat finnas en knapp déir anvéndaren hade kunnat ldsa mer, om
det sd hade onskats. Slutligen intygade samtliga att all historia om destinationerna var
enhetlig och att alla destinationer hade en koppling till varandra, vilket gjorde

informationstexten mer intressant an om de hade varit sjdlvstaende.
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8 Resultat

Genom att ha studerat litteratur och alternativa designldsningar, genomfort observationer,
intervjuer och enkiter har jag skapat mig en forstaelse for problemomréidet. For att sedan
kunna utveckla ett designkoncept har jag anvint mig av att skapa personas, genomfort en
fokusgrupp, tillverkat en prototyp och dven genomftrt flera anvédndartester. Den har
designprocessen har resulterat i en digital turistguide dver centrala Malmé som innehaller

enklare spelmoment.

Forskningsfragan lyder ”Hur designar man en digital turistguide som motiverar och bidrar
till en mer betydelsefull upplevelse, med hjilp av spelelement?”.

For att kunna besvara denna har jag undersokt varfor spelmoment motiverar, och hur de
ska eller kan anvéndas pa bésta sitt, for att sedan kunna applicera detta pa min malgrupps
specifika behov och onskemal. Genom att integrera spelmoment i en icke-spelrelaterad
miljo, som i en digital turistguide, uppmuntrar man just till motivation, ndje, engagemang
och vidlméende (Bulencea & Egger 2015). PERMA-modellen star for de delar som bidrar
till en persons vidlmaende och McGonigal (2011) menar att spel och spelifiering
uppmuntrar till detta. Syftet med spel &r att de ska framkalla glddje, bygga bittre sociala
relationer mellan anvindare, ha ett syfte eller en mening, och att spelarna ska kénna att de
har dstadkommit ndgot. Genom spelifiering ges anvéndare alltsd positiva krafter 1 det
verkliga livet (ibid.).

Eftersom turister skiljer sig frdn vanliga spelare, d4 de spelar i en ovan milj6 och samtidigt
ar intresserade av den kringliggande omgivningen méste man som designer anpassa sitt
koncept efter detta. Uppgifter inom ett spel kan dérfor inte vara for utmanande eller for
svarforstaeligt (Xu et al. 2016). Malmos turister har ut 6ver detta ofta begrinsat med tid,
och har manga ganger endast ett par timmar att tillbringa tillsammans med staden. Dérfor
méste dven turisterna kunna ha kontroll 6ver hur lang tid rundturer kommer att ta, och ha
en overblick 6ver hur 1dngt de har kommit pé rundturen. Det kan dérfor inte heller vara
ndgonting som binder upp dem pa nagot sitt, utan de ska kunna avbryta nér de vill.
Slutkonceptet blev dérfor en mobilapplikation for turister i Malmd, dér huvudstommen &r

en kartbaserad och platsbaserad turistguide over Malmd. Det innehdller endast ett
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spelmoment som gér ut pa att lokalisera delar av en byggnad eller en plats, som har en
betydelsefull historia att berdtta om Malmd, och pa sé sitt far turister mojligheten att

uppticka och ldra sig mer om Malmo pé ett lite annorlunda sétt.

Hunicke, LeBlanc och Zubek (2004) delar upp spel i tre olika delar. Mekanik, dynamik
och estetik. Mekaniken i1 spelmomenten av mitt designkoncept &r att anvindaren kan
navigera med hjélp av karttjénsten, trycka pa kartndlen pad den utsatta destinationen och
dérefter se en bildledtrdd om platsen. Nér anvindaren har hittat destinationen syns det en
informationsruta om platsen, och det visas dven notiser om anvindaren dr i nérheten av
ytterligare en sevardhet.

Dynamiken, vill sdga vilket beteende mekaniken framkallar hos spelaren (Hunicke,
LeBlanc & Zubek 2004), ir de olika valmdjligheter anvdndaren far och hur de agerar vid
dessa. De kan vélja vilken vég de vill ta till destinationen, genvig eller senvig, viljer om
de vill ldsa informationssidan eller om de véljer bort vissa delar, samt om de vill g till de
extrastopp som visas via notiserna.

Estetiken blir att anvindaren bland annat upplever utmaning, upptickande, nyfikenhet och

ibland frustration om de upplever bildledtrddarna som svara.

Efter varen 2017 kommer Malmé inte ha ndgon bestdmd turistinformation, och inte heller
ndgon officiell hemsida for turister, utan Malmo stad menar att de ska satsa mer pa olika
“InfoPoints” ddr personalen har blivit utbildad, sidan Malmotours.se med férdiga rutter,
samt pa de populéra resesajter som redan finns, som TripAdvisor (Malmo stad 2017).

Mitt koncept liknar det digitala materialet som existerar pé sa sétt att det dr kartbaserat, och
det dr inspirerat av de populdra attraktionerna som finns i staden, samt att de bluetooth-
sensorerna som ska installeras i staden hade kunnat samarbeta med mitt koncept. Det skiljer
sig pd sa sitt att det inte &r omdOmesbaserat som TripAdvisor, eller har olika kategorier av
guider som pa Malmotours. Ddremot &r mitt koncept mer inspirerande @n de digitala turer
som finns via Malmotours. Med hjélp av mitt koncept har anviindarna en chans att utforska
staden pa ett lite annorlunda sétt och far mdjligheten att sjélv vilja vilken vig de vill ta till
de olika sevérdheterna, som samtidigt skapar en viss spidnning och motivation for att hitta

nésta destination pé rundturen.
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9 Diskussion

Efter minga &r inom tdgbranschen har jag blivit van vid att interagera med och hjélpa
turister som precis anlént till Malmo centralstation, och eftersom Malmo turistinformation
stanger ar 2017 maste turisterna nu allt mer vinda sig till de digitala reseajter och tjénster
som finns. Jag anser att det manga ginger kan vara lite omotiverande att utforska en ny
stad via en broschyr, turistkarta eller digital guide, och har med hjilp av spelifiering
undersokt hur man kan skapa en inspirerande och motiverande guide.

Metoderna jag har anvint mig av har fungerat vél. Jag fick bland annat en bra forstaelse
for hur turister agerar och tinker, vilken typ av turister som finns i Malmd, vilket material
som erbjuds, och vilka brister dessa har. Litteraturstudierna gav mig véldigt mycket, det
gav mig en vildigt bra inblick 1 &mnen som jag tidigare inte har berort, ndmligen turism,
vilmdende och motivation. Detta gav en bra forstdelse hur turister och hur ménniskor
tanker, och jag kunde designa mitt koncept med dessa som grundpelare.

Metodvalen och utforandet av metoderna har naturligtvis paverkat resultatet.
Exempelvis vid utformningen av enkédten eftersom négra fragor var relativt vinklade, och
jag da fick ndgot tvetydiga svar nér de hade ett annorlunda syfte &n tidigare fragor 1 enkiten.

Den storsta bristen i utforandet har varit att om jag hade involverat den riktiga
maélgruppen under anvéndartester, intervjuer eller under idéutvecklingen i fokusgruppen
hade resultatet med all sannerlikhet paverkats. Eftersom det var svart att hitta och involvera
nya utldndska turister i processen, forsokte jag istillet undersoka mélgruppen med hjélp av
observationer och genom att ta reda pa mer exakt vilken typ av méinniskor som besoker
Malmo, och vad deras syfte i staden &r. I fokusgruppen och anvindartesterna forsokte jag
kompensera med att involvera yngre ménniskor som alla har stor resvana, och som ofta
anvéinder sin smartphone som ett hjdlpmedel i vardagen och under resor. Jag anser att
resultatet av att anvinda mig av den hér typen av ménniskor gav mig mycket och relevant
information, men det hade sjdlvfallet blivit ett &nnu rikare resultat om jag pé ett béttre sétt

hade involverat utlindska turister som inte kan ndgonting alls om Malmé.

Eftersom huvudfunktionen, vill sdga kartfunktionen och navigationen i min prototyp
inte fungerade autentiskt kom det att paverka testerna och resultatet en stor del.

Konceptidén gick ut pé att mobilapplikationen automatiskt skulle kdnna av nidr anvindaren
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var i ndrheten av en destination med hjilp av GPS om man &r utomhus, och av beacons om
ledtraden dr beldgen inomhus, som dven dr Malmos framtida satsning. Jag fick dérfor
istdllet ligga in en knapp som anvindarna skulle trycka pd nér de hade hittat bildledtraden.
Denna tyckte samtliga deltagare var underlig att interagera med, da de inte tyckte att det
fanns ndgot samband mellan ledtraden och knappen. Detta hade enkelt kunnat undvikas
om kartfunktionen hade varit rorlig och ként av om anvindaren var i ndrheten av mélet.

En annan begrinsning var att pd grund av svarigheter i prototypverktyget visades
notiserna istéllet direkt efter ett stopp och alltsd inte nir man faktiskt 4r i nérheten av en
sevirdhet.

Kaénslan pa prototypen och konceptet hade foréndrats drastiskt om kartfunktionen hade
fungerat som tdnkt. Da hade anvédndarna ldttare hittat till destinationen, den hade
automatiskt meddelat om anvéndaren var i nérheten av ett stopp, samt att notiserna hade
fungerat som tdnkt. Halften av anvéndartesterna foreslog dven att det skulle ha underléttat
om de fick en hint av ndgot slag, medan de forsokte hitta de dolda artefakterna.

Om kartfunktionen hade fungerat eller om beacons hade kunnat meddela om

anvindaren var ndra eller ¢j via kartvyn hade detta antagligen inte heller behovts.

Trots dessa begransningar och och svarigheter under processens gang anser jag att det
blivit ett lyckat resultat, da jag har utvecklat en turistguide som inspirerar anvindare att
vilja uppticka och hitta olika sevirdheter och ”gomda” platser, som dessutom far dem att

vilja ldra sig mer om dessa platser.

9.1 Forslag pa framtida utveckling

Eftersom man séllan reser ensam hade jag i framtiden velat testa prototypen pé flera
personer samtidigt, d& jag tror att det hade genererat ytterligare asikter och kinslor om
konceptet. D& hade jag velat testa hur en grupp pa minst tva personer hade agerat med
prototypen och under rundturen. Hur de hade hjilpts at for att hitta ledtrddarna, och hur de
tillsammans hittar till nista destination pa kartan. D4 hade den viktigaste delen blivit att

undersoka hur och om spelmomenten bidrar till ssmmanhallning i gruppen.
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Om jag skulle utveckla mitt koncept i framtiden hade det alltsd varit viktigt att
undersoka konceptet i en turistgrupp pa minst tva personer, men dven hur man ska ga
tillviga for att samla in platsdata fran turister, och hur de kénner infor detta, dd manga kan
ha en asikt om detta. Samt undersoka mojligheten for anvéndarna att vélja vilken typ av
rundtur de vill ha, d& det var ett forekommande 6nskemal under badde fokusgrupp och
anvéindartester. Att anvdndarna ska kunna vdlja om de vill ha en rundtur inriktad
exempelvis pa kultur, mat, sevardheter eller natur, och pé sa sitt skapa den upplevelsen de
verkligen dr intresserad av och ute efter nir de besoker en ny stad.

En viktig aspekt &r att eftersom Malmé stad kommer att forsoka satsa pa installationen
av bluetooth-sensorer i centrum, kan mitt arbete eventuellt uttnyttja och samarbeta med
denna teknologi som é&r essentiell for navigationen och for automatiken hos karttjdnsten
nir anvandaren befinner sig inomhus.

Jag anser dven att mitt koncept inte nddvéndigtvis dr 1ast till Malmd, utan den kan
anvindas pd andra destinationer, da fridmst i stdder. Det kan anpassas efter olika stéders

sevirdheter eller appliceras pa de digitala turistguider som redan finns.
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Bilagor

Bilaga I: Fragor till Malmo turistinformation

Vad frégar turister mest om?
Vad brukar ni ge for tips om de vill se staden?
Brukar dom ha kartor eller telefon?

Har ni digitalt material att ge ut/tipsa om?
Ex. ndgon app?

Bilaga II: Fragor till projektledare pa Malmé stad

Finns det mer information att l14sa om testprojektet med beacons, eller hade jag kunnat

fa lite mer information om projektet av dig?
Hur manga bluetooth-stationer kommer det att finnas i framtiden?
Hur kommer de att fungera?

Visar de endast information om platsen ndr man kommer néra en beacon?

Om inte, vilken information kommer besdkaren kunna ta del av?

Bilaga III: Enkiitsvar

Lank till enkédtsvaren:
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1 LuRKVT5bozXC0dXyvR7gorUMWwolZ-
HcF2D1H8k1eME/edit#gid=2080390760

Bilaga IV: Fokusgrupp

Det hér dr samtliga idéer fran fokusgruppen:
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Kasta tdrning nir man befinner sig i en korsning. Tarningen bestimmer vilket hdll man
ska fa. Samtidigt f4 notiser om man ar i nirheten av en sevérdhet sa att man inte missar

négot.

Samla bildmoment genom att hitta rétt vinkel pd en kénd byggnad. Fé poing enligt hur

lik bilden &r originalet.

Koncept likt Amazing race med podngtavla. Kan vara lite for stressigt.

Fylla i sina preferenser. Tex. 6l, mat kultur, sedan fa en tipsrunda runt stan efter dessa

preferenser.

En rutt dar besokaren fir ldra sig om historien om en plats. Om vem som har gjort

avtryck pa platsen tidigare. Fa en djupare forstaelse for Malmos historia.

WiFi-karta. Som guidar besdkaren runt dir det finns bra och gratis WiFi. Skulle kunna

dyka upp en guide om du riktar telefonen at ratt "WiFi-hall”.

Ett filter likt Snapchats som dndras beroende pa vilken plats man befinner sig pa.

Malmobor bestammer stoppen at en turist, och beréttar om sig sjdlv och om Malmo frn

sin vinkel. Da fir besdkaren en annorlunda upplevelse.

Bilaga V: Intervjufriagor frin anvindartest

Pé en skala fran 1-10, hur vél skulle du séga att du kinner till Malmo?

Har du testat nagon digital guide med utsatt rutt ndgon gang?

Lirde du dig nagonting av den hér turen som du inte visste innan?
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Sag du/lade du mérke till ndgot du inte har sett forut?

Hur tyckte du navigationen var? Latt eller svért att hitta platserna?

Vad tyckte du om att det inte fanns ndgon bestimd vég/rutt att f6lja?

Fick ledtrddarna dig att vilja hitta platserna? Om inte, vad hade kunnat motivera mer?

Vad tyckte du om informationen/historian du fick om de olika platserna?

Var den nagorlunda enhetlig?

Var det ndgot som kunde ha forbéttrats eller saknades?

Vad tyckte du om extra-informationen i form av notiser?

Vad ansdg du om mdjligheten till extrastopp?

Har du négra dvriga tankar?
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