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Abstrakt

| den héar uppsatsen har vi undersokt vilka grafiska komponenter som ar viktiga dd man via designen
av en webbsida vill paverka manniskors attityd i positiv riktning till ett specifikt fenomen som
crowdfunding och mikroinvesterande. For att undersdka hur manniskor staller sig till dessa begrepp
gjorde vi en enkdtundersokning. Enkatundersokningen talade om for oss att respondenterna var
tveksamma till att ta risker och att personliga intressen var viktigt for om respondenterna ville
investera eller ej. Darfor inkluderade vi i designen grafiska komponenter som har som syfte att inge
ett professionellt och fortroendeingivande intryck samtidigt som de ska beréra anvandarna
emotionellt. | intervjuerna testade vi sedan ifall vara grafiska komponenter hade den effekt som
efterstravades.

Eftersom crowdfunding och mikroinvesterande innebar vissa risker och latt kan uppfattas som en
osdker investeringsform, har den storsta vikten vid utformandet av webbsidan legat vid att skapa en
design som utstralar trygghet och fortroende. Ju storre osakerhet vid investerandet och ju mindre
riskbenagna aktuella malgrupper ar, desto viktigare roll far designen i detta avseende. Under
utvecklingen av webbsidans design anvande vi oss utav en rad designprinciper och kunskaper om hur
manniskor tanker och fungerar.

De grafiska komponenter som vi kom fram till var viktigast var logotypen, visuella illustrationer med
animationer som forklarar nyckelbegreppen crowdfunding och mikroinvesterande, kontrasterande
knappar, fargtema samt stilren design. Dessa grafiska komponenter gér webbsidan
fortroendeingiviande, proffesionell, stimulerande, intressant men ska ocksa se till att designen
skapar emotionella kopplingar till anvandarna.

Nyckelord: crowdfunding, mikroinvesterande, attityder, webbdesign, interaktionsdesign, grafiska
komponenter.



Abstract

In this paper we have investigated which visual components that are of importance when designing a
website with the purpose of influencing peoples attitudes in a positive direction regarding the
specific phenomenas crowdfunding and microinvestments. To investigate how people respond to
these concepts we made a survey. The survey showed us that the respondents were indecivise
regarding risktaking and that personal interest was of great importance weather the respondents
were to invest or not. Therefor we included visual components in the design with the purpose of
expressing professional and trustworthy impressions and at the same time reach the user at an
emotional level. In the following interviews that we made we tested if our visual components had
the intended effects.

Crowdfunding and microinvestments include some risks and easily are interpreted as an uncertain
form of investing. Therefor the design of the wesbite has largely focused on making the design
express safety and trust. The importance of the design increases as the uncertainty of investments
increases and as people are less keen on taking risks. During the development of the design we used
a number of designprincipals and the knowledge of human thinking and behavior.

The most important visual components are the logotype, visual illustrations with animations that
explains the keyterms crowdfunding and microinvestment, buttons with contrast, colorscheme and a
clean design. These visual components makes the website trustworthy, professional, stimulating,
interesting but also make sure there is an emotional connection between the design and the users.

Keywords: crowdfunding, microinvestment, attitude, webdesign, interactiondesign, visual
components
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1 Introduktion

| dagens Sverige finns det ett stort underskott pa finansidrer fér nya foretagsidéer och innovationer
fran vara entreprendrer. En nu alltmer vaxande metod for att finansiera projekt kallad crowdfunding
eller crowdfinancing, har fatt 6kad popularitet runt om i varlden. Pa de stora webbsidorna som idag
tillampar metoden kan det bland annat handla om musiker som behéver hjalp med att samlain
pengar till att kunna lansera sin senaste skiva eller ett par som soéker finansiell hjalp for att kunna
komma ivag pa sin stora livsresa och liknande.

Det féretag vi kommer att samarbeta i den har uppsatsen heter Capinapp. Capinapps affarsidé ar att
tillampa crowfunding som metod pa en helt ny marknad. Capinapps idé bygger pa att samla ihop en
stor skara manniskor som tillsammans ska lagga ihop startkapitalet som féretagen behover for att
komma igang och satta sina nya idéer i verket. Mikroinvesterarna som investerarna da kallas pa
grund av de relativt sma summorna som man kan vélja att investera, exempelvis 1000 -10 000 kr per
person, lanar i stort sett ut pengarna, och om foretaget gar bra och gor vinst finns det chans for
mikroinvesterarna att fa en bra utdelning pa investeringen. Detta fungerar som incitament for att
manniskor ska investera. Man skulle kunna likna det hela som att spela pa hastar. Dar man utefter
egna erfarenheter och projektens (hastarnas) form och forutsattningar lagger sina pengar pa de
projekt som man tror har storst chans att vinna. Chansen att man faktiskt valjer ratt hast eller projekt
ar liten. Valjer man ratt finns mojligheten att investeringen lonar sig flera ganger om. Detta kan dven
kallas for riskkapital da det ar med hog risk man investerar sina pengar. Kort och gott ar chansen att
tjdna pengar mycket mindre an risken att man foérlorar de pengar man satsat eller investerat men en
eventuell lyckad investering kan i gengald ge en mycket god avkastning.

Ordet riskkapital ar ofta forknippat med nagonting som ar negativt. Capinapp hoppas att man ska
kunna vanda pa detta genom att bedriva sin riskkapitalistiska verksamhet med arlighet, transparens
och trovardighet som ledord. Dessa ord representerar nytdnkandet med hela affarsidéen da
Capinapp enligt dem sjdlva ar bland de forsta, kanske forst i varlden, med just denna idé.

1.1 Syfte och fragestillning

Var utgangspunkt fér uppsatsen ar att underséka hur man kan paverka manniskors attityd
till ett specifikt fenomen, som crowdfunding, genom grafiska komponenter i design pa
webben. Capinapp som jobbar med crowdfunding och mikroinvesterare ar darfor intressanta
for oss. Den webb-baserade plattform som Capinapp ska anvanda ar tankt att fungera som
en motesplats mellan investerare och foretag som soker startkapital. Webben ar i stort sett
den enda informationskanalen mellan foretaget och dess kunder, darav vikten av att kunna
overtyga manniskor via webbdesign att crowdfunding ar nagot bra. Det kommer inte finnas
mojligheter att ansikte mot ansikte berdtta om den héar idéen for alla potentiella kunder.
Detta maste webbsidan och dess utforande sta for.

Ett samarbete med Capinap uppfyller val vart syfte da foretaget sysslar med en verksamhet
som ofta forknippas med negativa varden.

Fragestallningen blir da saledes féljande: Vilka grafiska komponenter dr viktiga dd man via designen



av en webbsida vill pdverka mdénniskors attityd i positiv riktning till ett specifikt fenomen som
crowdfunding och mikroinvesterande?



2 Teoretisk referensram och relaterad forskning

Det har avsnittet beskriver den teoretiska referensram som vi utgatt fran i den har uppsatsen. Den
beskriver relaterad forskning pa omradet interaktionsdesign. Vi har utgatt fran litteratur dar man
beskriver hur man ska ga tillvaga for att designa attraktiva och interaktiva anvandagréanssnitt. Vi har
dven anvant oss av bade generella riktlinjer och specifika designprinciper. Syftet med det teoretiska
avsnittet ar att skapa en forstaelse for hur man kan anvanda grafiska komponenter i en design for att
paverka manniskor positivt.

2.1 Allmanna riktlinjer
N&r man inleder ett projekt dar nagot ska designas, exempelvis ett grafiskt granssnitt som i varat fall,
namner Sharp, Rogers och Preece [2] nagra punkter som ar viktiga att tanka pa.

Ta med i berakningarna vad manniskor ar bra och daliga pa.

Fundera pa vad som skulle kunna hjdlpa manniskor i deras nuvarande satt att gora saker.
Tank igenom vad som skulle kunna ge en bra anvdandarupplevelse.

Lyssna pa vad manniskor vill ha och involvera dem i arbetet med designen.

Anvand val beprovade anvandar-baserade tekniker under designprocessen.

Dessa punkter utgor en slags bas eller ryggrad for hur vi tankt och arbetat i utvecklingen av
webbsidan. Betydelsen av exempelvis den férsta och tredje punkten genomsyrar i stor utstrackning
det mesta vi gjort i projektet. Vi har dven involverat manniskor i arbetet, framst i form av
intervjuerna som vi gjort.

Vi tar var utgangspunkt i interaktionsdesign men aven ur forforisk interaktionsdesign. Som teoretisk
bakgrund har vi till stor del utgatt fran boken Seductive Interaction Design av Stephen P. Anderson
fran 2011. | denna bok presenteras nagra av de satt man kan méta méanniskans sinnen och beteende
pa for att helt enkelt géra en sa kallad “forforisk design”. | boken gar man alltsa igenom en rad saker
som man bor ta i beaktning om man vill skapa en design som engagerar och intresserar manniskor pa
olika satt. Da var fragestallning ar: Vilka grafiska komponenter dr viktiga da man via designen av en
webbsida vill pdverka mdnniskors attityd i positiv riktning till ett specifikt fenomen som crowdfunding
och mikroinvesterande? Ar denna bok en utmarkt utgdngspunkt.

2.2 Manskliga aspekter

Varfor gér manniskor som de gor? Varfor kanner de som de gor och utifran det har agerar som de
gor? Det ar vad vi som gjort den har studien delvis forsokt att ta reda pa. | litteraturen brukar man
oftast lasa om hur viktigt det ar att designa sin produkt eller tjanst till en anvdandbar och lattanvand
produkt/tjdnst [1]. Den ska vara funktionell och f6lja vissa monster. Man bortser dock allt som oftast
fran djupare psykologiska aspekter. Det handlar om att beréra méanniskors sinnen och kadnslor genom
att skapa en design som &r attraktiv, skapar nyfikenhet, skapar emotionella anknytningar och att
skapa en design som far manniskor att tanka till och vilja anvanda den om och om igen. Det &r detta
som kallas “forforisk design” [1].

Manniskan anvander alla sina sinnen for att Iasa av om nagonting uppfattas som estetiskt. Syn,
horsel, smak, lukt och kdnsel. Nar nagonting ar estetiskt tilltalande, da ar det nagonting som vara
hjarnor uppfattar som stimulerande [1]. Hur paverkar det manniskors beteende och férstaelse om
nagonting ar estetiskt? En design, precis som méanniskor, utstralar budskap som paverkar hur
manniskor tycker och tanker kring den. Kan man genom design paverka hur manniskor reagerar och
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interagerar? For att forsta hur man paverkar manniskor genom design ska vi ga igenom tre olika
dimensioner.

Dessa tre dimensioner forklarar varfor vi som manniskor tycker nagonting ar estetiskt [1]. Dels ar det
den kognitiva dimensionen. Det vill sdga hur vi tédnker, lar oss och forstar saker. Dels en emotionell
dimension som beskriver hur vara kanslor angaende saker och ting paverkar mycket hur vi tanker.
Vara kanslor och vart kognitiva medvetande paverkar varandra. Den sista dimensionen ar
associationsdimensionen. Manniskor associerar alltid till tidigare erfarenheter och kunskap och bildar
sen ny kunskap utifran dessa tidigare erfarenheter. Darfor ar associationsdimensionen sammanflatad
i de bada tidigare dimensionerna [1].

2.2.1 Kognition

Kognition handlar om att vi manniskor samlat pa oss erfarenheter for att forsta var omvarld. Genom
dessa erfarenheter har vi byggt upp monster for hur varlden bor fungera, en forstaelse utifran varat
eget perspektiv vad som ar ratt eller fel. Var hjarna lagrar information om farger, skuggning,
konturer, former, djupseende, kontrast och sa vidare. Vi marker oftast inte av dessa forutom nar det
ar nagot som inte hor ihop eller som skiljer sig fran mangden. Exempelvis ifall ett trafikljus skulle visa
gront overst och rott nederst. Kontrast ar en intressant aspekt som man kan anvanda till sin fordel
vid utformning av olika anvandargranssnitt. Nar ndgonting ar tilltalande innebér det att man utmanar
manniskans forstaelse av varlden men till den milda grad att man inte bryter de kognitiva monster
som vi har av omvarlden [1].

Kognition byggs enligt Sharp, Rogers och Preece [2] upp av ett antal delar:

2.2.1.1 Minnet

Minnet ar en av de viktigaste sakerna inom kognition och ar viktigt fér hur manniskan lar och forstar
dess omvarld. Minnet dr den férmaga vi har att minnas erfarenheter och kunskap som vi behover for
att kunna uppfora och bete oss pa ett lampligt satt. Det ar en allsidig egenskap som vi anvander i alla
mojliga situationer hela tiden [2]. Det skulle dock bli for mycket fér vara hjarnar att minnas exakt
allting som vi upplever via syn, horsel, smak, lukt och kdnsel. Darfor finns det en slags inbyggd
filtreringsprocess som sorterar bort det som inte ska sparas i vart minne och vad som faktiskt ska
sparas [2]. Det ar lattare for hjarnan att kanna igen an att minnas [1]. Detta bér man darfor ta i
beaktande vid design. Filtreringsprocessen sker pa gott och ont. | ett designarbete far man ocksa
tanka pa att inte 6verbelasta anvdndarnas minne och tvinga dem att memorera saker i onédan [2].
Anvandarna ska lamna sidan med minnesvarda upplevelser [1].

Det finns nagot som heter reflekterande kognition. De processer som ingar under reflekterande
kognition ar bland annat problemldsning, planering, resonemang och beslutstagande. De inkluderar
att vi tanker pa det vi gor, har gjort, vilka val som finns och vilka konsekvenser en handlig kan fa [2].
Man bor darfér underlatta for anvandarna genom att bidra med snabb och enkel information, varpa
de lattare kan ta beslut [2]. Valmgjligheten att fa mer information ska naturligtvis finnas. Denna
information kan exempelvis goéras tillganglig via en underliggande meny

2.2.1.2 Uppmarksamhet
Uppmarksamhet innebar formagan att kunna vélja ut vad man ska fokusera p3, vid en specifik



tidpunkt, fran en mangd mojligheter [2]. Detta kan goras via horsel och/ eller syn. Det finns en
mangd olika saker man kan tanka pa for att underlatta for manniskor, anvandare i vart fall, att
uppmarksamma ratt saker. Alltsa det som vi vill att anvandarna ska se. Det finns tva olika satt att
uppmarksamma saker pa. Det ena sattet att gora ar att man medvetet soker och riktar sin
uppmarksamhet efter en viss specifik bit av information, eller att man slumpmassigt sdker efter
nagot spannande nagonstans. Det ar viktigt hur man strukturerar och grupperar information for att
det ska bli 1att att ldsa och pa sa satt underlatta for en sékande person att hitta det som denne soker
[2]. Man kan ocksa anvanda sig utav kontraster for att styra uppmarksamheten hos anvandarna.

2.2.1.3 Uppfattning och igenkdnning

Uppfattning och igenkdnning ar begrepp som som fokuserar pa hur information tas emot och
uppfattas fran en omgivning eller en miljo och dven hur man kan presentera information pa ett satt
som gor att man minns den och gor den karaktaristisk. Detta kan man férebygga med hjalp av ikoner
eller andra grafiska och visuella effekter eller sdardrag [2]. Man vill skapa en design som fastnar i
minnet hos manniskor, som de sedan med latthet kan kdnna igen.

2.2.1.4 Larande

Larandet kan man se som tva olika termer, dels hur man anvéander dator-baserade applikationer och
dels att anvanda dator-baserade applikationer for att forsta sig pa ett givet amne. Manniskor ar
battre pa att lara sig nya saker genom att prova sig fram, sa kallat “learn through doing” an att
exempelvis folja en klassisk instruktionsguide steg for steg [3]. Darfor ar det viktigt att skapa ett
grafiskt granssnitt dar det ar |att att orientera sig fram och tillbaka och prova att klicka och dra, men
ocksa att det ar latt att dndra sig om man utfort ndgot enbart for att se vad som hander.

2.2.1.5 Sprakbehandling

Lasa, tala och lyssna ér tre olika satt att behandla sprak. De har likheter och skillnader. Skrift ar
bestandigt medan att lyssna pa nagon som talar ar en tillfallig foreteelse. Nar man laser skriften kan
man med latthet ga tillbaka och ldsa igen om nagot ar otydligt. Denna mojlighet har man langt ifran
alltid nar man lyssnar pa manniskor. Lasning kan vara snabbare &dn tal och att lyssna pa tal. Lyssna
kraver dven mindre kognitiv anstragning. Grammatiken ar mer noggran i skrift jamfort med tal dar
man ofta struntar i grammatik. Manniskor kan ocksa vara battre pa antingen det ena eller det andra.
Hur man strukturerar sin text ar darfor en viktig del i att gora en fulllandad design i kombination med
visuella element [2].

2.2.2 Kanslor

Hur vi tanker och hur vi kdnner gar inte att separera [1]. Vi beddmer manniskor efter deras utseende
direkt, dven fast manniskor har svart att erkdnna det. Samma sak géller design och det allra forsta
intrycket vi far utav en design skapar vi oss redan efter 50 millisekunder [1]. En viktig del inom design
kan vara att fa till en personlig koppling till sina anvandare. Man vill fa anvandarna att kdnna sig
delaktiga i ndgonting storre, man vill f& dem att integreras i varumarket [1]. Ar d& denna produkt eller
design visuellt stimulerande och samtidigt anvandbar, enkel och funktionelll, da har man kommit en
bra bit pavagen att involvera anvandarna pa ett kanslomassigt plan. Nar manniskor far en personlig
koppling till nagonting utstralar dven detta trygghet [1].

Det har gjorts studier pa vad som anses vara det som ger mest fortroende pa en webbsida. Resultatet



visar att 6ver 40% sa att det ar det visuella i form av designlayout, typsnitt och fargval som vager
tyngst till skillnad fran struktur och anvandbarhet [4]. En webbsida som &r valdesignad och ar
valdetaljerad utstralar en trygghet. Detta far hela produkten och varumarket att utstrala trygghet [1].
Fungerar vackra saker battre an anvandbara fulare saker? Enligt vissa studier ja. [5] Forklaringen till
det hér ar foljande. Nar vi ser pa estetiskt tilltalande och vackra saker blir var hjarna mer avslappnad
och flexibel. Nar hjarnan ar avslappnad tenderar man att |6sa problem mycket ldttare an om man
vore spand alltsd kompenserar det vackra i ett granssnitt for att det har ett lite mindre funktionellt
system [1]. Finner vi nagonting tilltalande vill vi dessutom att detta ska lyckas. Precis som vi ar mer
toleranta Over sant som vi finner attraktivt. BAde manniskor och produkter [1]. Det basta sattet att
paverka folks beteende eller uppfattning av saker och ting dr genom att paverka deras kanslor [1].

2.2.3 Association

Association dr en annan viktig dimension. Vi gor kognitiva associationer samtidigt som vi gor
emotionella associationer. De associationer vi far av nya handelser harstammar fran tidigare
erfarenheter och lardomar. Nar vi ar lugna och avslappnade ser vi dessutom mer associationer och vi
har darfor ocksa lattare for att lara oss och komma ihdg [1]. Detta har att géra med tva stycken
substanser som utsondras i hjarnan.

Norephineprine utsondras nar manniskor ar stressade i nagon form [6]. Det far oss att stdnga av
manga delar av hjarnan och istéllet forbereda oss for en specifik uppgift. Dopamin har med varat
beléningssystem i hjarnan att gora. Det utsondras nar man mar bra. Dess effekt gér att man kanner
sig till ro, upplyft och avslappnad [7]. Bilder, former och farger &r latt att komma ihag, speciellt om
den visuella stimulansen av hjarnan paverkar oss emotionellt [1].

Anderson [1] menar att dven om en attraktiv design ar valdigt viktigt ska man inte glomma bort att
funktionaliteten och anvandbarheten ocksa ar en viktig del av designen [1]. Det finns dock inga
garantier for att folk vill anvanda ett system eller design bara for att det ar lattanvant. Man maste
skapa en motivation eller en 6nskan om att fa anvanda nagonting. Man kan ha en fantastisk produkt,
men varfor far produkten inte det bemotande den fortjanar? [1]

Da uppstar en ny fraga. Vad ar egentligen attraktivt? Det maste vara subjektivt? | viss man ja. Men
det finns sakallad universell skonhet som vara hjarnor ar programmerade efter. Detta ar saker som
symmetri, lugn och ro och former. Hjarnan férsdker alltid hitta ménster och organisera information i
monster darfor bér man skapa en enhetlig och konsekvent design. Anderson [1] menar att skonhet &r
subjektivt men bara delvis.

2.2.4 Nyfikenhet

En annan viktig aspekt att tédnka pa ndr man konstruerar en design ar nyfikenhet. Sma ovantade
moment av gladje, som fangar anvandarnas intresse och nyfikenhet. Trots att manniskor gillar
ordning och reda och att fa se det “férvantade” behover vi dven stimulansen som det oférutsedda
och ovdntade ger oss. Detta ar forutsatt att man redan har tagit bort alla eventuella felaktigheter
som hor till funktionalitetet samt att man har en anvandarvéanlig design. Pa det har viset menar
Anderson [1] att man skapar en kontrollerad vag in i det ovantade for anvandaren. Nyfikenhet
skapas nar det finns ett hal i vart medvetande, det dr nagonting som saknas. Detta i sin tur skapar ett
behov av att fa veta vad det &r som saknas [1].
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Med alla dessa kunskaper om manniskans beteende och psykologi bér man enligt Anderson [1] skapa
en design med en top-down struktur. Denna struktur liknar han vid en pyramid. Han har i sin modell
valt att lagga anvandbarhet, enkelhet och trygghet i systemet langst ner i pyramiden. Dessa aspekter
av pyramiden &r den grund som alla valdesignade anvandargranssnitt bor sta pa [1]. Dessa ar av
yttersta vikt for att skapa en design. Vi kommer i den har uppsatsen koncentrera oss pa den 6vre
delen av pyramiden. Design och anvandargranssnitt ska vara meningsfulla, det ska vara personligt for
anvandaren och det ska passa in i den kontext som sig bor. Anderson [1] menar att man vid
utformandet av anvdndargranssnitt ska utnyttja de faktorer som paverkar oss genom kognitiv och
emotionell stimulans tillsammans med klassisk interaktionsdesign [1].

SUBJECTIVE / GQUALITATIVE

focused on

EXPERIENCES

(People, Activities, Context)

v

MEAMINGFUL

Has perss nal SIgRIpoance

PLEASURABLE

Memarnble experisnce worth sharing

CONVEMNIENT THIS IS THE"CHASM THAT 15 DIFFICULT

Supereasy towse, works Iike [ think FOR ORGAMIZATIONS TO CROSS

USAELE
Can be wsed without difficulty

RELIAEBLE

Is avalakle and accurate

FUNCTIONAL (USEFUL)

W Works as programmed

focused on
TASKS

(Products, Features)

OBJECTIVE / GQUAMTIFIABLE

Figur 1. Stephen Anderson’s top down struktur fér interaktionsdesign

2.3 Designprinciper

Vad finns det da for mer konkreta designprinciper som man kan anvanda vid design av sitt
anvandargranssnitt? Utifran ett granssnittsutvecklar perspektiv beskriver Jennifer Tidwell [8] en rad
aspekter som pa olika satt ar viktiga att tdnka pa nar man designar ett grafiskt granssnitt utifran hur
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manniskor fungerar och tanker. Nedan presenteras aspekterna.

Sdkert utforskande (Safe Exploration) - Denna aspekt handlar om granssnitt dar det finns flera nivaer
och syftar till att anvandarna ska kunna utforska granssnittet och dess funktioner utan att tappa bort
sig, bli forvirrad eller forstora nagot arbete man eventuellt arbetar med fér stunden. Man ska alltsa
kunna klicka pa de element som finns i ett granssnitt fér att prova sig fram och utforska vad som
finns inkluderat, utan att behdva riskera nagot [8].

Omedelbart tillfredsstdllande (Instant Gratification) - Har handlar det om att manniskor gillar att
shabbt se resultat, i ssmmanhanget kan det handla om snabb feedback nar man klickar pa eller utfor
nagot. Anvandarna vill se att de faktiskt lyckats med det som avsags[8].

Tillrdickligt bra (Satisficing) - Manniskor nojer sig ofta med saker som ar “bra nog” istéllet for att lagga
extra tid for att hitta det som verkligen ar det allra basta. Anvandarna valjer det forsta basta
alternativet efter att snabbt ha 6gnat igenom gréanssnittet. Om det blir fel, ska det vara latt att ga
tillbaka och testa ndgot annat istallet [8].

Andra mitt i (Changes in Midstream) - Nar man ibland ska utféra vissa saker i ett grafiskt granssnitt
kan det kravas att detta gors i flera steg. Denna aspekt syftar till att man inte ska Iasa anvandaren i
onddan efter att hon paborjat att géra nagot. Det ska ga latt att avbryta det man pabdrjat om man
inser att det dr ndgot annat man bor gora istallet. Det finns dock speciella tillfdllen da man har skal till
att 1asa anvandaren [8].

Skjuta upp besluten (Deffered Choices) - Denna aspekt innebar att man ska lata anvandaren slippa att
svara pa fragor eller fylla i formular om det inte ar direkt nodvandigt. Detta bygger vidare pa den
andra punkten “Omedelbart tillfredsstdllande”, alltsa att anvandaren vill komma igang och utféra det
som man hade for syfte att gora fran borjan, snabbast maojligt. Det galler alltsa att minimera den
process som kravs for att anvandaren ska kunna boérja anvanda verktyget eller tjansten som denne ar
ute efter [8].

Inkrementell Konstruktion (Incremental Construction) - Ibland kan det vara évervaldigande for en
anvandare att komma till en ny webbsida eller ett granssnitt dar all funktionalitet finns presenterat
pa en gang. For att forhindra att anvandarna blir 6vervaldigade av stora och omfattande

granssnitt kan man presentera de olika delarna och funktionerna stegvis [8].

Tillvénjning (Habituation) - Denna aspekt syftar till att manniskor snabbt skaffar sig vissa vanor till att
gobra vissa saker saval till vardags som i olika program och applikationer. Detta géller bade for att
utfora saker inom ett granssnitt, men ocksa mellan olika granssnitt. Vilket innebar att det kan vara
bra att halla sig till mer allmant utbredda standarder for att utfora vissa saker, men dven se upp med
att man inte direkt bestrider dessa standarder pa bekostnad fér anvandaren [8].

Rumsligt Minne (Spatial Memory) - Handlar om att manniskor i regel ar bra pa att komma ihag
knappar och funktioner med hjalp av deras placering i ett granssnitt. Det ar alltsa bra att skapa en
tydlig layout som gor att knappar och menyer har sin konstanta plats [8]. Det kan ocksa vara en bra
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idé att se pa hur man i andra granssnitt brukar placera vissa funktioner. Om det ror sig om valdigt
stora och valkanda applikationer kan det vara att manga manniskor vant sig vid att arbeta sdsom man
gor just i det programmet. Man kan da ta hjélp av detta for att det sedan ska bli lattare for
anvandarna att komma ihag vart funktionerna finns i ens eget granssnitt [8].
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3 Metod

| det har avsnittet diskuteras och motiveras valet av metod for studien. Det féljer dven en beskrivning
av hur genomférandet av metoderna skedde rent praktiskt.

De primdra delarna av projektet har varit dels enkaten som vi anvant oss utav for att kontrollera
vilken installning som manniskor har till crowdfunding och ifall de kan ténka sig att underséka vad
det innebar att vara en mikroinvesterare. Dels ett test av var webbsida tillsammans med tva
anvandare for att vi ska kunna stalla fragor om upplevelsen pa webbsidan. | upplevelsen ingar det i
hur anvandarna reagerar pa olika komponenter och delar av designen samt hur helhetsintrycket pa
webbplatsen var. Vi gjorde alltsa denna fore- och efter- kontroll fér att sedan besvara var
fragestéallning baserat pa resultatet. Naturligtvis ar det mer férdelaktigt att ha ett bredare och mer
oberoende urval av respondenter for att pa sa vis starka de slutsatser man drar utifran intervjuerna.

3.1 Webbsidan

En central del i projektet var webbsidan som vi designade eftersom anvandartester gjordes utifran
den. De designprinciper och manskliga beteenden som vi ldst om har vi i sa stor utstrackning som
mojligt forsokt implementera i webbsidans design. Den funktionalitet som finns pa webbsidan ar att
man kan registrera sin e-post for att fa reda pa nar verksamheten drar igang pa riktigt eller om man
onskar att prenumerera pa ett nyhetsbrev.

3.2 Datainsamlingsmetoder

De tva datainsamlingsmetoderna som vi anvande oss utav i studien var enkdtundersokning och
intervju. Enkaten gjordes forst och sedan anvande vi oss utav webbsidan nar vi gjorde intervjuerna.
Dessa tva moment ar ryggraden i undersokning da det ar pa detta satt vi skapat tva olika
utgangspunkter att arbeta utifran. Den forsta utgangspunkten fick vi av en stor grupp manniskor
genom enkaten, den andra fick vi utav de tva personer vi intervjuade. Detta innebar att vi har blandat
en metod som ar kvantitativt inriktad med en som ar kvalitativ.

3.2.1 Enkadten

| enkaten som vi skickade ut offentlig pa facebook hade vi férst och framst for avsikt att undersoka
hur manniskor staller sig till crowdfunding och mikroinvesterande. Innan vi gjorde
enkatundersékningen uppskattade vi att malgruppen var unga till medalders manniskor. Vi
inkluderade fragor som alder, kon, sysselsattning, aktiedgande och personlig instéllning till
risktagande. Allt detta gjorde vi for att kunna bekrafta vara gissningar pa hur var malgrupp primart
sag ut. Detta gjorde vi for att skapa oss en utgangspunkt for hur man kan ga tillvdga nar man
utformar webbsidan, spraket som vi ville anvdnda pa webbsidan men dven nar det galler designen.
For att gbra en bra design maste man se pa vad anvandarna verkligen gillar, hur de tanker och kdnner
[8]. Detta kan vara av vikt da manniskor ofta upplever och uppfattar saker utefter sina preferenser
och tidigare upplevelser i livet [1]. Om man alltsa kdnner till hur atminstone delar av malgruppen ser
pa vissa saker kan det ge ledtradar till hur man ska tanka i sin design.

| enkaten inkluderade vi nagra fragor som anvandarna fick besvara genom att markera ett varde pa

en skala. Dessa skalor anvande vi for att kunna se hur manniskor kdnde i dessa fragor. Vi inspirerades
att anvanda dessa skalor efter att ha last om Likert skalan som anvands for att undersoka attityder.
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N&r man ska konstruera en Likert skala bor man ha 40-50 pastaenden [9]. Vi fann det svart att
applicera denna rekomendation i var enkat. Dels for att den stora méngden pastaenden inte var
relevant for var enkat, och dels for att en sapass lang enkat riskerar att fa manniskor att lata bli att
fylla i den da det skulle ta langre tid an vad som vi anser rimligt for den har typen av enkat. Vi
anvande oss utav facebook for att skicka ut en lank till enkaten utan nadgon beldning till de som
deltog. Darfor ville vi inte stdlla nagra hoga krav pa de som fyllde i enkaten for att forbattra
chanserna att fa in en storre mangd svar. Pa facebook hade vi direkt kontakt med hundratals
personer gemensamt. Vi visste dock att vara facebook vanner ar forst och framst mellan 20-30 ar
gamla. Alltsa kunde man véanta sig en dominerande aldersgrupp bland resultaten.

3.2.2 Test/ Intervju

Denna del av undersdkningen gar ut pa att utifran var enkat och var design se pa vilka grafiska
komponenter som paverkar manniskors installning och attityd till crowdfunding och
mikroinvesterande. Det vi ville ha feedback pa fran respondenterna var layout, farger, ikoner, sprak
och text samt illustrationer, budskap och intryck. Vi It intervjua tva personer som var studenter pa
IT-universitetet. Dessa tva personer var typiska for den malgrupp som vi forestallt oss bor vara
intresserade av mikroinvestering och crowdfunding. Personerna vi intervjuade hade tidigare inte sett
webbsidan. Bada tva hade ocksa god datorvana. Detta kan vara vart att notera da dessa mojligtvis
inte sag problem som andra mindre “dator-vana” manniskor kan komma att stota pa vid
anvandandet av webbsidan.

Rent praktiskt gick testet till som foljande: Vi satte oss ned vid ett bord med en person som fick agera
respondent. Det enda krav som stélldes pa respondenten var att denne inte sett webbsidan.
Respondenten fick inledningsvis svara pa var enkét i pappersform. Detta for att vi skulle kunna
identifiera just denna person och vad denne tyckte innan hon fick se webbsidan. Den webbaserade
enkaten var ndmligen anonym. Testet gick vidare med att personen fick satta sig vid en dator dar vi
tog fram och visade webbsidans startsida. Respondenten fick da beratta om vilka intryck och kanslor
som hemsidan gav vid en forsta anblick, och pa sa vis fick vi reda pa hur helhetsintrycket var forsta
gangen personen sag webbsidan. Vi ville fa fram respondentens tankar kring en rad punkter, darfér
stallde vi fragor som: Vilket ar det forsta intrycket du far av sidan? Vad ar det férsta du ser? Ar det
tydligt vad det ar for sida?

Respondent nummer 1 var student, man och 21-30 ar gammal. | enkdten som han fyllde i innan
intervjun svarade han foljande: Han kdnde ett visst intresse for att satta sig djupare in i
mikroinvesterandet och dven att registrera sin e-post for newsletter och ett utskick for nar tjansten
senare drar igdng. Men var aningen tveksam till att investera pa grund utav den egna ekonomiska
situationen. Daremot skulle han kunna ténka sig att registrera sin e-post om nagon évertygade
honom. Han tar garna vissa risker och tycker crowdfunding verkar intressant.

Respondent nummer 2 var student, man och 21-30 ar gammal. | enkaten som han fyllde i innan
intervjun svarade han foljande: Han har deltagit i enstaka innovativa projekt, agt aktier och stallde sig
positiv till risktagande och crowdfunding. Han kan ténka sig att gora mikroinvesteringar i framtiden
om projekten verkar lovande och om det dr nagonting som 6vertygar honom att registrera sin e-post.
da gor han det.
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Nar personerna berattat hur dessa upplevde hemsidan vid ett forsta 6gonkast fick personerna prova
webbsidans knappar och bérja utforska. Vi bad respondenterna i den grad det dar maojligt att beratta
vad de ténkte och tyckte allteftersom de klickade pa saker. Har var vi inte specifika i vad vi eftersokte
utan ville hoéra tankegangen som den var. Under denna del samlade vi in 6vriga kommentarer och
synpunkter som respondenterna kom pa under tiden som de testade webbsidan. Vi bad ocksa
personerna att beskriva sin uppfattning om vilket budskap webbsidan ar byggd att formedl|a for att
sedan fa feedback 6ver hur val vi lyckats ge den bild som vi avsag.

Respondenternas kommentarer och asikter registrerades med hjalp av anteckningar da en video-
ljudinspelning kunde paverkat personernas férmaga att slappna av och tala mer éverensstammande
med vad han tankte. [2]. Vi valde att ha 6ppna fragor dar tanken med intervjun var att ha mer av en

dialog med respondenterna.
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4 Resultat

| det har avsnittet visas resultatet av enkdtundersdkningen och intervjun med respondenterna i
samband med test av webbsidan. Vi visar hur webbsidan kopplades till de designprinciper vi beskrev i
teoridelen.

4.1 Enkatens resultat

Vi fick totalt in 128 svar pa enkaten, varav 52% var kvinnor och 48% var man, vilket vi anser &r en bra
fordelning. Den klart dominerande aldersguppen pa 72% var 21-30 ar (Se diagram 1) vilket &r enligt
forvantan da vi visste att detta var en dominerande grupp hos de som vi skickade ut enkéten till, vilka
i huvudsak var vara kontakter pa facebook. Vi fick ocksa fram att fordelningen mellan arbetare och

20 eller yngre
21-30

31-40

41-50

51-80

Aldre &n 60

studenter var mycket jamn. 0 18 36 54 72 30 108
Diagram 1. Enkdtdeltagarnas dlder.

Vi har alltsd med undantag av aldrarna lyckats fanga en valbalanserad skara med méanniskor ivar
enkatundersokning. Vidare till vad resultaten berattade for oss om vara respondenter. Pa fragan om
man varit engagerad i nya féretagsidéer eller innovativa projekt svarade en majoritet pa 59% att det
hade man inte varit. Endast 13% svarade att man varit det flera ganger. Medan en grupp pa 27% har
provat pa det nan enstaka gang (se diagram 2). Detta sager oss alltsa att majoriteten har dalig eller
kanske ingen erfarenhet av att bedriva eller delta i denna typen av projekt, vilket skulle kunna
paverka intresset for att eventuellt mikroinvestera i denna typ av projekt.

Nej [78]

~— Ja flera ganger [17

enataka ging [35]

Diagram 2. Har du ndgon gang varit engagerad i nya féretagsidéer eller innovativa projekt?

Aven pé frdgan om sysselsattning (se diagram 3) var det mycket jamnt férdelat d& det var exakt lika
manga studerade samt arbetstagare. Har ska dock tillaggas att flera svarsalternativ kunde kryssas i
under denna fraga. Manga har kryssat i bade studier och arbete samtidigt. Vi formodar att denna typ
av svar ar representerade utav manniskor som har deltidsarbeten vid sidan om studierna. Under
kategorin “Annan” antar vi att arbetsl6sa eller liknande ingar. Procenten har uppgar dven éver 100%
da man som sagt kunde valja flera alternativ. Darfor har vi valt att inte presentera dessa siffror da
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Student

Annan

det kan verka forvirrande. 0 14 28 42 56 70 84
Diagram 3. Enkditdeltagarnas sysselsdttning.

Vi ville dven kontrollera hur riskben&dgna respondenterna ar genom att be de dem att marka ut pa en
5-gradig skala, fran 1 “Jag tar inga risker” till 5 “Jag tar gdrna vissa risker”. Som vi ser nedan (se
diagram 4) placerade sig en stor del, namligen 45% av de svarande, pa den neutrala punkten i mitten.
Vilket innebér att de inte gor nagot egentligt stallningstagande i fragan. Det motsvarar ungefar: “Jag
kan tanka mig att ta vissa risker ibland under vissa omstandigheter”. Daremot ser man ocksa pa
diagram 4 att den mer riskbendgna sidan ar betydligt tyngre. Vi kunde ocksa urskilja att de som
svarat 4 och 5 pa skalan ocksa svarade “ja” i mycket stérre utstrackning pa fragan: “Skulle du kunna
tanka dig att registrera din email hos ett foretag som férmedlar nya projekt som behover finansiarer,
for att pa sa vis fa nyheter och uppdateringar kring dessa projekt?” Vi tolkar detta som att dessa
manniskor ar mer 6ppna for att prova nya saker, eller &tminstone mer benégna att ge det en chans

for att kunna utforska mojligheterna vidare.
B

55

44

33

2z

- [
1 2 i 4 b

Diagram 4. Enkdtdeltagarnas riskbendgenhet, ddr 1 innebar “jag tar inga risker” och 5 “jag tar gédrna
vissa risker”.

Nar vi sedan fragade ifall de va intresserade av att kika ndrmare pa vad det innebaér att bli
mikroinvesterare sag det lite ovantat negativt ut (se diagram 5 nedan). Vi hade forestallt oss att
denna graf skulle stdmma nagorlunda éverens med hur de besvarande skulle stélla sig till ndsta
pastaende (se diagram 6).

32

24

: I

E .
1 2 3 4 5

Diagram 5. Enkdtdeltagarna fick frGgan om de var intresserad av att se ndrmare pd vad innebdr att

bli mikroinvesterare. Ddr 1 dr lika med instdmmer inte alls och 5 ér lika med instimmer helt.

Fragan var: “Du kan ténka dig att genom crowdfunding vara en del av de idéer som kan komma att
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leda Sverige framat i framtiden?”. Grafen for stallningstandena till detta pastende ser vi nedan i
diagram 6, vilken skiljer sig relativt mycket fran den foregadende diagram 5. Det innebar alltsa att
manniskorna som svarat pa enkaten generellt ar mer negativt installda till att se ndrmare pa vad det
innebar att bli mikroinvesterare an att delta i framtida crowdfunding projekt. Vad detta beror pa kan
vi enbart spekulera i. Kanske anser manga att de inte behéver fa reda pad mer vad det innebar att bli
mikroinvesterare.

1 2 3 - 5

Diagram 6. Enkdtdeltagarna fick frégan om de kan tdnka sig att genom crowdfunding vara en del av
de idéer som kan komma leda Sverige framdt i framtiden. Ddr 1 dr lika med “instdmmer inte alls” och
ddir 5 dr lika med “instdmmer helt”.

Nasta fraga i enkaten gar in pa ifall det finns intresse for att registrera sin e-mail hos ett
formedlarforetag som sysslar med crowdfunding. En majoritet pa 55% var tveksamma och kunde
tanka sig att géra det om nagon évertygar dem. Hela 33% avfardade tanken helt och 12% tyckte att
det later helt klart spdnnande (se diagram 7). Det &r intressant for var del att s manga anda kanske
kan tanka sig att gora det, dven om en viss dvertalning kravs.

Mej det later inte al

‘—Ja det later helt kla

Diagram 7. Enkdtdeltagarna fick fragan om de kunde tdnka sig att registrera sin e-post hos ett
féretag med en afféirsidé som liknar Capinapp’s.

| Gvertygar mig [71]

Pa nasta punkt i enkaten fragade vi om de tillfragade skulle kunna tanka sig att investera 1000 - 10
000 i en ny trovardig svensk innovation. Pa fragan svarade 27% ja om det verkar lovande, 45% kunde
tanka sig att gora det ifall det ar personligen intressant (se diagram 8). Medans 28% sade att det var
inget som de kunde tinka sig alls. Aterigen kan man da reflektera éver det stora positiva antalet
svarande om man jamfor med Ovriga relaterade fragor.

—Nej det kommer int

lig perscnligen [37] —

—Ja om det verkar Ic
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Diagram 8. Enkdtdeltagarna fick fragan om de kunde tdnka sig att att bli en mikroinvesterare och
ldgga exempelvis 1 000-10 000 kr i en ny troviirdig svensk innovation?

4.2 Webbsidan och Designen

Vi hade redan tidigt en plan 6ver hur vi ville utforma webbsidan. Vi ville ha en ren och lattéverskadlig
design utan plotter och mycket detaljer som forvirrar och tréttar ut anvandare. Man skulle direkt
kunna tyda budskap och skaffa sig en helhetsbild av sidan utan att tappa bort sig eller bli férvirrad.
Samtidigt som webbsidan skulle fanga ens intresse.

Den webbsida vi skapat ar en prototyp och inte ett fullstdndigt system. Prototypen bestar av en enda
webbsida. Den bestar av foretagets logga och ett menysystem. Det finns tre illustrativa bilder som
forklarar vad crowdfundingaffarsidén gar ut pa och hur man gar tillvaga for att bli en
mikroinvesterare. Det finns ett textstycke som kortfattat forklarar foretagets affarsidé och ett
formular dar det ar tankt att anvandaren ska registrera sin e-post for nyhetsbrev. Nedanfor detta
segment pa webbsidan finner man kontaktuppgifter och lankar till sociala medier. Webbsidan har for
syfte att skapa en positiv bild av fenomenet crowdfunding samt att samla in e-postadresser fran
potentiella anvandare av foretagets webbtjanst.

| teoridelen ndmnde vi en rad olika designprinciper. Har kommer resultatet dver hur vi har tillampat
dem i var design av webbsidan.

Sdkert utforskande (Safe Exploration) - | vart fall med den webbsida vi designar forebygger vi just
detta i formen av var meny dar man alltid ser var man befinner sig pa sidan men dven att man som
vanligt kan klicka pa logotypen langst upp for att atervanda till startsidan. Denna aspekt kommer att
fa djupare inneboérd i hemsidan i senare skede nar funktionaliteten byggs ut och fler underliggande
nivaer eventuellt laggs till. Tidwell skriver dven att man enligt denna aspekt bor gora rubriker, text pa
knappar och markeringar, korta och lattlasta [8]. Detta har vi aktivt jobbat med i utvecklingen av
webbsidan.

Omedelbart Tillfredstdllande (Instant Gratifiaction) - Denna princip har vi tillampat i
registreringsdelen av webbsidan. Nar man registrerar sin e-post for nyhetsbrev gors detta med att
man endast fyller i 3 olika falt och klickar pa en mycket tydligt utplacerad knapp. Har har vi anvant
oss av kontrast dar knappens farg star ut fran dess omgivningen. Syftet med detta ar att fanga
anvandarens blick. Knappen kommer att tala om i klarsprak att man faktiskt utfort det man haft for
avsikt att gora genom att klicka pa den. Om man pa nagot vis har misslyckats med att fylla i falten
korrekt kommer dven detta att presenteras grafiskt i form av en text som pekar ut var felet ar.

Tillrdckligt bra (Satisficing) - Vi har tankt pa att anvandarna snabbt och Iatt ska se vad som finns pa
sidan, genom att tydligt presentera vad som finns. Pa detta satt forsoker vi forebygga att anvandaren
slésar tid med att leta eller vélja fel. Aven fast det i nuldget inte finns alternativ att valja mellan.

Andra mitt i (Changes in Midstream) - P& var webbsida finns det i nuldget inga langa sekvenser av
nagot slag. Det man kan goéra utfors i endast ett eller tva steg vilket gor att vi inte behévt tanka direkt
eller specifikt enligt denna aspekt. Med detta menas att man naturligt kan avbryta det man gor for
stunden och pabdrja nagot annat.
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Skjuta upp beslut (Deffered Choices) - Detta har vi tillimpat genom att minimera registreringen av
besdkarens e-post for utskick av nyhetsbrev och information for nar verksamheten drar igang och
tjansten blir tillganglig for anvandarna. | senare skede kommer det finnas betydligt fler falt att fylla i
for den fullstandiga registreringen.

Inkrementell konstruktion (Incremental Construction) - Med tanke pa att webbsidan dtminstone nu i
uppstarten ar avsedd for att kunna tilltala, formedla kunskap och information till ndstan vem som
helst, bor designen vara simpel och en stegvis presentation av funktionalitet ar att rekommendera.
En viss, “normal datorvana” forutsatter vi. Alltsa att man klarar av att navigera pa en vanlig hemsida
och kan anvanda en dator. | senare skede ar det tankt att appar till smartphones ska komplettera
webbsidan. Detta sker i ett senare stadie och smartphone-anvandande ar alltsa inget krav
Ooverhuvudtaget.

Tillvdnjning (Habituation) - Det anvandargranssnitt vi skapat foljer klassiska webbstandarder 6ver hur
man bor presentera sitt granssnitt. Med exempelvis menysystemet hogst upp pa sidan.

Rumsligt Minne (Spatial Memory) - Pa var webbsida har vi tankt pa detta nar vi skapade var
huvudmeny dar man hittar knappar som “start”, “om oss” och “kontakt” (se figur 2). Vi har da forsokt
lagga dessa i den ordning som man &r van vid genom att aterigen félja klassiska webbstandarder for
hur innehall bér presenteras. Vi har dven placerat textfélten for registreringen av e-post och namn
enligt ett vanligt forekommande monster [1] for underlatta for de som besoker sidan.
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"Crowdfunding, &r det ndgot fér dig?" Hall dig uppdaterad med vért nyhetsbrev!

Vi pd Capinapp stéller frégan till dig:
Ditt Namn:

vBagar du bli en mikroinvesterare som hijalper nya innovations idéer att f8 kraft
samtidigt som du f&r méjligheten att f8 en god avkastning pd din investering?

Capinapp vill ge dig en fantastiskt spannande mailighet att vara med och skapa
tillvaxt i dagens Sverige samtidigt som du gara nytta fér nya friska entrependrer.

Din E-postadress:
Med hjslp av crowdfinancing kan du f& dessa méjligheter.

Sveriges innovationsféretag behgver kapital i startfasen.

Du vill ha majligheten att géra en mikroinvestering i nya affarsideér.

Din méilighet att gara ndgonting riktigt [Ensamt. L b e e -

Figur 2. Resultatet av webbsidan

| bilden ovan ser vi resultatet av webbsidan. Fokus lag pa att skapa en visuellt stimulerande och
|attanvand hemsida. Fargerna spelar en stor roll i forsdket att forfora anvandarna. Menyn ligger
standigt uppe till hoger vilket ar en trygghet for anvdandarna som kan navigera runt pa sidan hur de
vill. Vart att ndmna ar dven de illustrationer som finns i de tre bildrutorna. Syftet med de tre
bildrutorna ar att forklara hur anvandaren ska anvanda Capinapps webbtjanst. lllustrationerna ar
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metaforer for vad man som anvandare kan gora.

<«
<«
<«

"crowdfunding, &ér det ndgot fir dig?" Hall dig uppdaterad med vart nyhetsbrev!

Vi p& Capinapp stiller frégan till dig:
Ditt Namn:

vSgar du bli en mikroinvesterare som hjslper nya innovations idéer att £3 kraft
samtidigt som du far majligheten att f8 en god avkastning pa din investering?

Capinapp vill ge dig en fantastiskt spannande majlighet att vara med och skapa
tillvéxt i dagens Sverige samtidigt som du géira nytta fir nya friska entrepenérer.

Din E-postadress:
Med hjalp av crowdfinancing kan du f& dessa mdjligheter.

Sveriges innovationsforetag behover kapital | startfasen

Du vill ha att géra en vestering i nya affrs
- Bilehana et e
Din méjlighet att géira ndgonting riktigt lsnsamt. o i e

Samtidigt hjalper du andra att forverkliga sina drommar.

,

Ar du nyfiken p att Iisa mer om Capinapp? Klicka hir it A

Kontakta oss: Félj oss:

Adress: Kungsportsavenyn 57, 412 44 Géteborg Wl Facsbook g] Linkedin L Tvateer

Telefon: +45(0)31 000 00 00

E-postadress: info@capinapp.com €2012, Capinapp. All rights reserved | Brivacy Polic:

Figur 3. Resultatet av webbsidan.

4.3 Test/Intervju
Vi fragade de bada respondenterna om deras intryck av webbsidan. Bada svarade med att dem
tyckte webbsidan utstralade fortroende och att den gav ett professionelt intryck.

Respondent 1 sa att det forsta intrycket av sidan var att den var proffsig, modern och snygg. Var
respondent forutsag att animationen skulle dyka upp nar muspekaren gled over bilderna. Bildernas
overskrifter ar Registrering, Investering och Uppféljning (se figur 4) och ar de tre huvuddelarna i
mikroinvesterarnas aktivitet i samarbetet med Capinapp. Dessa bilder forklarade snabbt och enkelt
vad foretaget sysslar med och vad syftet med sidan ar. Han tyckte dven att man fick bra feedback
fran sidan da man i menyn hela tiden kunde se vilken del av sidan man befann sig pa for tillfallet.
Sammanfattningsvis tyckte respondenten att sidan gav ett seridst intryck.

i wr
q & REGISTRERING Sl
INVESTERING y

e 4 g

£«
£«
£«

Figur 4. De tre bilderna pd webbsidan dr en av de grafiska komponenter som férklarar hur man gér
tillvdga fér att bli en mikroinvesterare.
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Respondent nummer 2 tyckte att webbsidan var stilren, snygg och utstralade ett stabilt och
fortroendeingivande intryck. Vi fick intrycket av att viljan att interagera och utforska granssnittet
fanns da respondent 2 gick dver webbsidan gang pa gang. Han uppfattade sidans syfte och mening
direkt tack vare var bildserie pa tre delar som beskriver forloppet med illustrationer och férklarande
text. Genom att lagga muspekaren pa nagon av de tre bilderna dras de undan for att ge plats at lite
forklarande text. Detta framgick inte direkt i detta test, men efter bara ett par sekunder slank
muspekaren in 6ver bilderna som redan hade vackt uppmarksamheten och texten under bilderna
avslojades. | intervju nummer tva lyckades vi skapa ett moment av 6verraskning genom att fanga
respondentens blick med visuella illustrationer. Detta gor det troligare att anvandaren ocksa kommer
att minnas webbsidan [1].

Sammanfattningsvis visar resultatet fran intervjuerna att de bada respondenterna reagerade positivt
pa designen. Viljan att interagera med webbsidan frammanades i bada fallen da de var
overhangande positiva till utformning, fargsattning och helhetsintryck. De tyckte dven att designen
var fortroendeingivande och proffesionell vilket ar viktiga delar av det intryck vi ville skapa.
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5 Diskussion

| det har avsnittet foljer en diskussion och analys av det insamlade material som presenterats i
resultatdelen. Det sker en aterkoppling till teori och utifradn detta dras sedan slutsatser med malet att
besvara fragestallningen som presenterades i uppsatsens borjan.

5.1 Designen

Malet med designen var att webbsidan skulle bli intresserande, snygg, tilltalande, engagerande och
motiverande. Designen som vi har skapat ar snygg och tilltalande, det tycker bade vi sjilva, de
personer pa foretaget som varit vara kontaktpersoner samt de som vi har intervjuat. Vi har fokuserat
mycket pa att sidan ska ge ett snyggt och proffesionellt intryck direkt da vi enligt Anderson

[1] enbart har 50 millisekunder pa oss att gora ett forsta intryck hos anvdandarna. Detta har vi gjort
genom att placera var bildserie pa tre stycken grafiska illustrationer 6verst. Dessa ska snabbt fanga
och intressera anvandaren. De ska ocksa formedla ett budskap om vad webbsidan och foretaget
bakom den vill utstrala, vad sjdlva foretagsidén gar ut pa och vad det innebar for anvandaren att bli
en potentiell framtida kund hos foretaget.

De designprinciper och riktlinjer som vi namnt ett par ganger tidigare i uppsatsen har hjalpt oss vid
utformandet av de grafiska komponenterna i designen av webbsidan. Precis lika viktig har forstaelsen
av de méanskliga aspekterna varit vid utformandet av de grafiska komponenterna, om inte viktigare
da de varit grundlaggande.

5.2 Attityder och enkaten

Vi har haft en utgangspunkt for hur attityden mot crowdfunding och mikroinvesterande ser ut genom
den enkatundersdkning som vi har gjort. Det fanns valdigt varierande svar i enkaten dar det fanns
dem som varit delaktiga i nytdnkade projekt forut och dem som kunde tanka sig att prova pa
crowdfunding och dem som inte alls verkade intresserade. Vi fick fram siffror som man kan se som
osammanhdngande som presenterats i resultatdelen. Exempelvis att respondenterna var mer
bendgna att prova pa att investera dn de va intresserade av begreppet mikroinvesterare. Som vi
ocksa redan varit inne pa kan detta bero pa flera anledningar aven om det troligaste ar
formuleringarna i de olika fragorna i enkéaten, da olika ordval kan ge olika budskap och uppfattningar
om vad som menas.

Ett viktigt fenomen som vi upptédckte med hjalp av enkdten var att en stor del av de tillfragade,
omkring halten, var tveksamma i flera av fragorna men kunde ténka sig att delta om viss dvertygelse
fanns. Vi tanker oss att det ar denna grupp som vi ska “6vertyga” med hjalp av en trovardig och
tilltalande design tillsammans med en bra marknadsforing for affarsidéen pa webbsidan. Det ar
rimligt att tanka sig att atminstone en del av denna grupp gar att 6vertyga genom att gora en
intressant design med bilder, illustrationer och attraktiv helhet som far dem att intressera sig for
webbsidan och eventuellt tar del av det som star dar.

45% av de deltagande svarade ocksa att de kunde tanka sig att investera 1000 -10 000 i en ny
trovardig svensk idé om den intresserade dem personligen. Detta sdger oss ocksa att en mycket stor
andel knyter an till personliga varderingar och intressen dven vid den hér typen av fragor. Detta ger
oss ledtradar att tanka i dessa banor for att skapa en personlig kdnsla och inte enbart den
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proffesionella och affarsmassiga kdnslan. Det behéver framga pa webbsidan att det &r personer som
har dessa visioner och idéer som man sedan kommer kunna investera i. Det ska inte enbart vara
foretag som behover pengar utan det dr nagon eller nagra manniskor, som behéver hjilp att
forverkliga sin drom. Om man for fram budskap som dessa tror vi att det finns goda chanser att na
fram till och kanske 6vertyga en del av den tveksamma gruppen.

| var enkat var en majoritet pa 55% tveksamma men kunde tanka sig att registera sin e-post hos ett
foretag som férmedlar crowdfunding projekt, om nagon évertygar dem.

Vi tanker oss att vi kan attrahera en del av denna grupp genom att géra en bra och tilltalande design
kombinerat med lite bra marknadsféring pa webbsidan.

5.3 Intervjuerna

Intervjuerna visar att var prototyp ger ett fortroendeingivande intryck och att den snabbt och enkelt
presenterar konceptet med crowdfunding och vad det innebar att bli mikroinvesterare genom
foretaget. Respondenterna sag positivt pa metoden som Capinapp valt for att finansiera innovativa
projekt och kunde tdnka sig att bli mikroinvesterare efter att ha sett var design och last
informationen som fanns pa webbsidan. Det bor dock tillaggas att bada respondenter var positiva
redan innan intervjuerna, alltsa ar det inte sakert vilka effekter webbsidan har pd ménniskor med
betydligt mer negativ attityd till crowdfunding. Utifran de svar vi fatt in under dessa intervjuer kan vi
konstatera att vi med de grafiska komponenterna lyckats na grundlaggande effekter for att kunna
paverka manniskor med en design. Dessa grundldggande effekter ar att designen ar
fortroendeingivande, ser proffesionell ut, ar attraktiv samt vacker nyfikenheten hos anvandare. Ovan
namnda aspekter ar nyckelingredienser som Anderson [1] menar behdvs for att skapa viljan hos
anvandare att interagera med ett granssnitt. Vi fick dven bekraftat utifran var enkat att dessa
aspekter ar av varde i detta specifika fall. Pa grund utav respondenternas ovilja att ta risker

For att kunna paverka manniskor med en design sa krdvs det att man snabbt kan fanga anvandarnas
intresse. Nar man val fangat anvandarens intresse 6ppnar sig méjligheten att formedla ett mer
ingaende budskap. Det ar pa det har sattet vi har jobbat déar vi forst skapar en attraktiv design som
drar till sig uppmarksamheten och dar vi sedan med hjalp av design skapar ett intresse for fenomenet
crowdfunding.
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6 Slutsats

Var fragestallning ar: Vilka grafiska komponenter dr viktiga dG man via designen av en webbsida vill
pdverka mdnniskors attityd i positiv riktning till ett specifikt fenomen som crowdfunding och
mikroinvesterande? Enkatundersokningen talade om for oss att respondenterna var tveksamma till
att ta risker och att personliga intressen var viktigt for om respondenterna ville investera eller ej.
Darfor inkluderade vi i designen grafiska komponenter som har syftet att inge ett professionellt och
fortroendeingivande intryck samtidigt som de ska beréra anvandarna emotionellt. | intervjuerna
testade vi sedan ifall vara grafiska komponenter hade den effekt som efterstréavades. Baserat pa
feedbacken fran intervjuerna kunde vi vélja ut vilka grafiska komponenterna som ansags vara
viktigast.

Slutsatsen blir saledes:

Forst och framst ar det viktigt att man snabbt skapar ett intresse hos anvandarna, dd man pa webben
endast har 50 millisekunder pa sig att skapa ett forsta intryck med sin design. De grafiska
komponenter som frimst férebygger detta dr det fdrgstarka temat, de visuella illustrationerna, de
kontrasterande knapparna och den konsekventa positioneringen av komponenterna.

Nar man fangat anvandarnas intresse géller det att pa nagot satt skapa en emotionell koppling och
minnesvard upplevelse fér anvandarna. 45% av respondenterna i enkdten svarade att de kunde tanka
sig att investera 1000 -10 000 i en ny trovardig svensk idé, men bara om den intresserade dem
personligen, darvid kan man se att det finns ytterligare en anledning till att det emotionella ar viktigt.
Genom att utforma visuellt stimulerande grafiska komponenter i designen, anspelar man pa
manniskors kanslor, nyfikenhet och associationer till tidigare efarenheter. Nar manniskor far en
personlig koppling till ndgonting inger aven detta trygghet. De grafiska komponenter som framst
férebygger detta dr animationerna bakom de visuella illustrationerna som sker nér man fér musen
over dem. De dr bade stimulerande da webbsidan reagerar pd att anvéndaren rér muspekaren éver
den samt att de kan skapa ett éverraskande moment. Det 6verraskande momentet forbattrar
chanserna att man kommer ihdg webbsidan och syftet vilket ar en viktig aspekt ndr man ska paverka
manniskor. Forklaringen av vad crowdfunding och mikroinvesteringar ar sker i form av dessa
illustrationer. Det ar namligen lattare fér anvandare att ta till sig bilder och illustrationer an att
endast ldsa text vilket gor att man har storre chans att intressera anvandaren.

Manniskor tycker generellt inte om att kasta sig in i fraimmande saker, darfor ar det visuellai en
webbsida viktigt da man med hjalp av grafiska komponenter bér skapa en attraktiv design som inger
trygghet och fértroende. Eftersom crowdfunding och mikroinvesterande innebar vissa risker och Iatt
kan uppfattas som en osdker investeringsform, har den storsta vikten vid utformandet av webbsidan
legat vid att skapa en design som utstralar trygghet och fértroende. Ju stoérre osakerhet vid
investerandet och ju mindre riskbendgna aktuella malgrupper ar, desto viktigare roll far designen i
detta avseende. Detta har vi férebyggt genom att anvénda oss utav en konsekvent design ddr alla
grafiska komponenter i designen bildar ett enhetligt tema. Vi har anvéint oss utav en logotyp som
féljer fargtemat och den stilrena designen pa webbsidan. Ju attraktivare en design dr desto mer
fértroende utstralar den. Det man ska ténka pa ar att skapa en 6vertygande, fortroendeingivande,
attraktiv och professionell design for att framja tryggheten och darmed bidra till att anvandaren
faktiskt vagar mikroinvestera i crowdfundingprojekt, trots vissa risker.
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6.1 Forslag till fortsatt forskning

Ett forslag till fortsatt forskning kan vara att man anvander sig utav ett bredare och mer oberoende
urval av respondenter for att pa sa vis starka de slutsatser man drar utifran intervjuerna. Ett annat
forslag ar att man utfor en enkdtundersékning som liknar den vi utfort. Med skillnaden att man
distribuerar enkéten till tva separata grupper av respondenter, varav man testar en design pa enbart
ena gruppen, for att sedan jamfora resultaten mellan de tva grupperna. Pa detta satt skulle man
tydligare kunna se vilka effekter en specifik design har pa gruppen.
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