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Abstrakt

Anvéndargenererat innehdll av olika slag blir allt vanligare idag och plattformar och verktyg for att skapa
och dela detta innehall blir allt fler. Ett av de storsta hindren for anvéndardeltagande pa plattformar for
anviandargenererat innehéll ar 1&g anvéndbarhet. Det dr dérfor intressant att titta pd hur design av dessa
plattformar kan understodjas for att oka anvdndbarheten av dessa plattformar. Designprinciper och
designmoénster kan anvéndas som stod vid designen av dessa plattformar for att 6ka anvdndbarheten och
dirmed oOka anvéindardeltagandet. Detta har foranlett fragestillningen: Vilka dr de viktigaste
designprinciperna och designménstren for att understodja design av plattformar for anvdindargenererat
innehdll? For besvara fragestillningen har en kvalitativ undersokning utforts med triangulation av olika
datainsamlingsmetoder. Detta gjordes med olika anvdndare pa plattformen Steam Workshop som utgor
studiens studieobjekt. Det framkommer att vissa designprinciper och designmdnster dr extra viktiga vid
design av plattformar for anviandargenererat innehall som Visibility, Constraints, Feature, Search, and
Browse, Picture mananger, Personal Recommendations och News Stream. Att designa for dessa
designprinciper och anvénda dessa designmdnster underléttar for anvandare att dela med sig av innehdll och

for andra anvindare att ta del av detta.
Rapporten &r skriven pé svenska.

Nyckelord: Anvindargenererat innehall, Steam Workshop, Steam, design, designprinciper, designmonster



Abstract

User-generated content (UGC) of different kinds is getting more common today, platforms, tools to create
and share this is increasing. One of the biggest hurdles that prevents user participation on platforms for UGC
is low usability. It's therefore interesting to look on how design of these platforms can be supported to
increase the usability of these platforms. Designprinciples and Designpatterns can be used as a support
during the design of these platforms to increase the usability and therefore increase the user participation.
This have led to the research question Which is the most important designprinciples and designpatterns to
support design of platforms of User-generated content? A qualitative study have been made to answer this
question with triangulation of different data gathering methods. This was done with different users on the
platform Steam Workshop that is this thesis study object. It's discovered that designprinciples and
designpatterns is a bit more relevant in design of platforms for UGC like Visibility, Constraints, Feature,
Search, and Browse, Picture mananger, Personal Recommendations och News Stream. To design for these
designprinciples and use of these designpatterns makes it easier for users to share and consume content on

these platforms.
The report is written in Swedish.

Keywords: User-generated content, Steam Workshop, Steam, design, designprinciples, designpatterns
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1. Introduktion

Nedan f6ljer en introduktion med bakgrund till studien, f6ljt av en beskrivning om problemomradet. Darefter

kommer syfte med rapporten samt fragestillningen presenteras.

1.1 Bakgrund

Anvéndargenererat innehall av olika slag blir allt vanligare idag och plattformar och verktyg for att skapa
och dela detta innehéll blir allt fler (Bruns 2006; Lee 2008; Obrist et al. 2008). Anvéndargenererat innehall ér
innehall som anvéndare sjdlva skapar och kan till exempel vara bloggar, media av olika slag, Wikipediasidor
och Sociala medier detta kommer beskrivas mer i kapitel 2.1 samt vilka fordelar det finns for foretag att
anvinda sig utav denna typen av innehéll. Forr krdvdes det oftast kunskaper inom programmering for att
skapa innehall eller modifikationer for spel, men nu for tiden finns det olika verktyg for att underlétta
processen. Allt fler spelforetag erbjuder verktyg for detta som till exempel Valve som har sin plattform

Steam Workshop dir anvidndare kan dela sitt innehall (Rothschild et al. 2013, s. 91).

Anvindare av plattformar som ir baserade pa anvéndargenererat innehdll 4r sjélva kreatdrer idag och inte
bara askédare. Tillgéng till nya tekniker och plattformar tillater numera anvéndare att skapa innehall och
sprida detta som inte tidigare var mojligt. Detta har lett till att affirsmodeller som baserar sig pa just
anvéndargenererat innehdll blir allt vanligare for olika tjénster pa nitet (Lister et al. 2009). De tre storsta
hindren for anvandardeltagande pé plattformar for anvéndargenererat innehall &r 1. Fa intressanta personer
eller vinner som medverkar, 2. Lag kvalité pa innehall och 3. Lag anvéndbarhet. Det dr darfor intressant att
titta pd hur design av dessa plattformar kan understodjas for att 6ka anvéndbarheten av dessa plattformar
(Obrist et al. 2008). Designprinciper och designmonster kan anvidndas som stod vid designen av dessa
plattformar. De kan ses som ett ramverk for vilken funktionalitet som bor finnas och hur den skall
presenteras, detta for att 6ka anviandbarheten och ddrmed 6ka anvindardeltagandet (Nielsen 2012; Norman
2013). Sharp et al (2011) lyfter fram ett par designprinciper som &r viktiga for informationssystem. Ett
problem som finns med att applicera flera designprinciper dr att konflikter uppstér, i vissa fall kan de
motarbetar varandra. Exempel pa detta ar ifall ett granssnitt begrinsas for mycket blir informationen svérare
att se. Ett annat exempel &r ifall ett grinssnitt &r designat att efterlikna sin fysiska motsvarighet kan det

resultera i att det blir plottrigt och ddrmed svarare att anvénda (Sharp et al. 2011).

1.2 Problem

En av de storsta begransningarna for anvéndarmedverkan for anvdndargenererat innehéll &r 1&g anviandbarhet
(Heim & Brandtzeeg 2007; Obrist et al. 2008). Det ar darfor viktigt att det &r 14tt for anvéndare att dela med
sig av innehall de skapat och for andra anvéndare att ta del av detta. De plattformar som skoter spridningen
av anvindargenererat innehdll bor déarfor vara designade pa ett sitt som underlittar denna process. De som
skapar innehdll bor fa s mycket stod som mgjligt fran plattformen under skapandet, vilket da kan vara ett
problem dé verktygen som anvéndaren skapar innehéll i inte alltid ar integrerade med plattformen. For andra
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anvandare som vill ta del av innehall finns det ett problem da processen att ta del av detta innehall inte alltid

ar standardiserat (Obrist et al. 2008).

1.3 Syfte och fragestallning

Studien vill undersoka vilka designprinciper och designmdnster som ar viktigast samt ldmpar sig bést vid

utvecklingen av plattformar for anvéndargenererat innehall. Fragestillningen &r f6ljande:

Vilka dr de viktigaste designprinciperna och designménstren for att understidja design av plattformar for

anvindargenererat innehdll?

1.4 Avgransning

Eftersom det finns ett flertal olika designmonster och designprinciper gjordes valet att avgrinsa
undersokningen till de designprinciper som Sharp et al (2011) lyfter fram for informationssystem.
Undersokningen fokuserar pa sjdlva processen vid uppladdningen av innehéll och uppfoljningen av detta pa
plattformar dér sjélva innehallet skapas i ett tredjeparts-program. Vilka tredjeparts-program som anvénds for
skapandet av visst innehéll kommer inte vara i fokus i denna uppsats. Eftersom studien fokuserar pa de

plattformar dir innehallet sedan laggs upp pa anses dessa program inte vara relevanta for undersokningen.

1.5 Disposition

Vad som menas med designprinciper och designmdnster forklaras i avsnitt 2. Studieobjektet Steam
Workshop och hur plattformen fungerar forklaras i avsnitt 3. I kapitel 4 beskrivs metoden, val av
datainsamlingsmetoder och urval. Resultatet presenteras i kapitel 5 uppdelade i de teman som tagits fram. I

Avsnitt 6 diskuteras resultatet. De slutsatser som tagits fram presenteras i avsnitt 7.
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2. Teori

2.1 Anvindargenererat innehall
Idag pé internet finns det en méngd innehall som inte har blivit skapat av stérre medieproducenter utan av

vanliga personer (Burns 2006; Lee 2008; Van Dijck 2009). Dessa personer kallas anvindare pa internet och
det innehall de skapar kallas for anvdandargenererat innehall “user-generated content” och forkortas vanligen
UGC. Ett begrepp som é&r forknippat med UGC dr Web 2.0; ny teknik och plattformar har mojliggjort for
anvindare att sjdlva skapa innehall av olika former bland annat bloggar, Wikipedia och videoklipp. Innan sa
var anvindare bara passiva mottagare av innehall som skapats och spridits av medieproducenter (Lee 2008;
Van Dijck 2009). Van Dijck (2009) sdger att anvdndare idag kontribuerar aktivt pé plattformar for
anvéndargenererat innehall; de lidgger ner en viss grad av kreativ anstrdngning. Det gér att se en tydlig
fordndring pa hur media blir producerat idag med introduktionen av plattformar for anvindargenerat
innehall. Konsumenter hade forut liten till ingen paverkan att forma innehallet i media, till skillnad ifrén idag
da majoriteten av media dr producerad av anvindare (Van Dijck 2009). I denna studie dr det framst innehall
personer delar pé plattformen Steam Workshop. Detta innehéll ar tillimpat for ett flertal spel som finns

tillgéngligt pa Steam dér Steam workshop ar ett medium for att dela innehallet till andra anvandare.

2.2 Anvandbarhet

Graden av anvéndbarhet &r hur l4tt ndgonting ar att anvanda. Hur l&ng tid det tar for anvindare att 1ara sig att
anvinda ndgonting, och hur effektivt de anvédnder det, graden av fel som kan uppsta vid anvindning, hur
minnesvért och graden av njutning anvindarna upplever vid anvidndandet (Brinck el al. 2001; Nielsen &
Loranger 2006). Ifall en hemsida har l4g anvéndbarhet kan detta leda till en hogre grad av missndje hos
anviandarna och en minskning av anvéndardeltagande (Brinck el al. 2001; Nielsen & Loranger 2006; Obrist
et al. 2008). Norman (2013) menar att vid utveckling av teknologi dr det manga faktorer som maéste tas i
atanke som att produkten skall uppfylla vissa behov samtidigt som den &r latt att anvdnda och
tillfredsstdllande for anvéndaren. I designprocessen maste det designas for en Okad anviandbarhet med
anviandarna i fokus (Brinck et al. 2001; Sharp et al. 2001; Lidwell et al. 2010). Anvéndningen av
designprinciper och designmdnster i designprocessen kan oka graden av anvidndbarhet i ett system och
diarmed Oka anvdndardeltagande (Heim & Brandtzaeg 2007; Lidwell 2010; Norman 2013; Obrist et al. 2008;
Sharp et al. 2011; Tidwell 2011). Detta kommer forklaras mer i kap 2.3 och kap 2.4.

2.3 Designprinciper

Designprinciper ér baserade pé en rad olika teorier, kunskaper och erfarenheter och ér till for att fungera som
ett hjalpmedel vid design av grinssnitt av olika slag. Dessa principer forklarar inte specifikt hur designen av
olika artefakter skall se ut men mer generellt for vilken funktionalitet som bor finnas med (Sharp et al. 2011;
Lidwell et al. 2010). Norman (2013) framhéver att det &r viktigt att det ar ldtt for anvindarna att forstd hur

funktionaliteten fungerar for ett objekt som till exempel en digitalklocka och inte minst ett
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informationssystem. Ifall ett system &r designat pé ett daligt sitt sa ar det svart for anviandaren att forsta hur
funktionaliteten skall anvéndas och okar risken att anvidndaren gor fel (Norman 2013). Lidwell et al (2010)
presenterar en méangd olika designprinciper som &r av relevans vid utveckling av system. Studien har
avgransats till de designprinciper som Sharp et al (2011) lyfter fram for informationssystem:

Visibility

Med visibility menas hur synlig funktionaliteten i ett grinssnitt ar det vill sdga hur latt den &r for anvindarna
att hitta det de letar efter. Detta kan vara hur knappar ser ut och hur de ar placerade for att underldtta for
anvédndarna att hitta den funktionalitet de letar efter (Sharp et al. 2011; Lidwell et al. 2010). I vissa miljoer
finns det sitt ddr det endast gar att anvinda ljud som en slags visibility, vilket betyder att det behovs ljud for
att anvidndaren ska forsta vad det 4r som héinder. Oftast anvinds ljudet for att enbart signalera anvéndaren

vad det dr som hiander, om négot dr fel pa objekten eller om nagot fungerar som det skall (Norman 2013).

Feedback

Néar anvéndare utfor nigonting sa far de respons i nagon form som till exempel nér man klickar pa
strombrytaren for en lampa sa tdnds lampan. Feedback som anvindarna far &r just detta att ndgonting sker i
samband nér de utfoér ndgonting i form av ljud eller ndgon visuell effekt. Detta ar viktigt for att anvéindarna
skall se att det hidnder ndgonting nédr de anvinder funktionalitet i systemet (Sharp et al. 2011; Lidwell et al.
2010).

Constraints
Begreppet constraints innebér att begriansa tillgangen till viss funktionalitet i systemet vid ett visst tillfdlle 1

processen dir funktionaliteten inte behdvs. Detta kan man gora péd olika sétt som att fysiskt blockera
funktionaliteten i till exempel en meny genom att gora sa att irrelevanta menyval inte gar att markera. Ett
annat sitt ar att psykiskt f4 anvéndaren att inte vilja klicka pé ett menyval eller en knapp genom att till
exempel grafiskt visa en varningstriangel eller liknande som brukar férknippas med nagot daligt eller farligt

(Sharp et al. 2011; Lidwell et al. 2010).

Consistency
God consistency betyder att ndr man designar sitt system sé att liknande funktionalitet ifran andra system

utfors pa ett liknande sitt. Lidwell (2010) menar att man skall forsdka designa s& mycket som mgjligt efter
de standarder som finns sé linge det inte paverkar anvdndarvinligheten pa ett negativt sitt. En design med
god consistency gor att det dr lattare for anvindarna att lira sig anvinda det och det tar mindre tid att gora
detta. Nagra exempel pa consistency skulle vara att program och fonster oftast stings ner genom att klicka pa

kryssknappen uppe i hogra hornet i Windows OS (Sharp et al. 2011; Lidwell et al. 2010).

Affordance
Nér ett objekt adr designat pé ett visst sitt for att det skall uppmuntra att det anvénds pa ett visst sitt, till

exempel &r ett runt hjul mycket béttre én ett fyrkantigt hjul pé att rulla. Affordance ér egentligen en term for
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fysiska objekt fast i grénssnitt sd har grafiska komponenter som bland annat knappar en affordance som

uppfattas efter den fysiska motsvarigheten av en knapp (Sharp et al. 2011; Lidwell et al. 2010).

2.4 Designmonster
Mjukvara anvinds for att uppfylla ndgon form av méal som till exempel bildredigeringsprogram ér till for att

retuschera bilder medan en webblésare ér till for att anvéindarna skall kunna besdka webbsidor pa nétet pé ett
smidigt sdtt. For att skapa en god design for en plattform sd bor utvecklare se pd hur ménniskor kommer
forsoka utfora detta mal med hjélp utav tekniken i fraga och inte pé sjdlva tekniken i sig (Dearden & Finlay
2006; Borchers 2001; Scott & Neil 2009; Tidwell 2011). Enligt Tidwell (2011) kan individer forvéntas agera
pa ett speciellt sitt i olika situationer och hon presenterar en rad olika designmonster som beskrivningar hur
ménniskor agerar i dessa situationer. Med hjélp av att forstd vad anvandarna forsoker utfora sé kan systemet
anpassas efter deras behov. Designmonster dr en pavisad 10sning for ett upprepat designproblem (Dearden &
Finlay 2006; Borchers 2001; Scott & Neil 2009; Tidwell 2011). Nedan presenteras nagra designmdnster som
identifierats i studieobjekt Steam Workshop och som Tidwell (2011) anser kunna underlitta for anvindare av

systemet nér de vill utfora olika saker:

Feature, Search, and Browse
Detta designmonster visar hur grianssnittet kan se ut pa forstasidan pa sin hemsida, dér de foljer tre element

som ska bygga upp grénssnittet; Feature, Search och Browse. Dessa element menar att granssnittet skall ha
en artikelruta som skall vara intressant for anvéndaren vilket gor att de vill gé igenom mer pa sidan, det skall
finnas en tillgdnglig sokruta for att anvindaren kan soka sig fram pé sidan samt en ruta dir de kan bldddra
sig igenom innehall (Tidwell 2011). Nedan i figur 2.1 visas ett exempel pa hur Steam Workshop anvénder

sig utav detta designmonster pé sin startsida.

Featured
Most Recent

- e N
W QSPACE‘F-’ ¥ 4 ‘our Playtime
DEE’GGEEEL coLONY et

46 items 20 items

ﬂ ansons
‘MUST DIE!

—— [
{,FERMI'S PATH.
s

Figur 2.1: Ett exempel pd Feature, Search and Browse.
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News Stream
Designmonstret News Stream visar hur det gar till att lagga till en lista som dynamiskt uppdateras efter att ny

information har lagts till. Det gar att sammankoppla det med andra sidor, som till exempel fran twitter dar
folk lagger upp en nyhetstext som déa dyker upp i denna News Stream. Informationen som ldggs upp 1 News
Stream skall vara sorterad efter omvénd kronologisk ordning, dér det som senast lagts upp skall vara listad
hogst upp (Tidwell 2011). I figur 2.2 nedan visas ett exempel pa hur detta designmonster anvinds i Steam

Workshops kommentar funktion dér senaste meddelanden visas dverst.

0000 in N? or MN?

Thank you for your amazing mods!

Figur 2.2: Exempel pa hur News Stream anvdnds i Steam Workshop.

Picture Manager
Designmonstret Picture Manager anvinds for att lista eller samla ens bilder pa ett stélle dir det dven gér att

hantera bilderna. Till exempel for att kunna strukturera bilderna pa olika sitt. Ett exempel pa hur Picture
Manager anvinds 1 Steam Workshop visas i figur 3.3. Picture manager ar dven en samling av ett flertal olika
monster, som till exempel Thumbnail Grid. Detta monster anvands inom Picture Manager for att visa upp en
sekvens av bilder. Det gér att erbjuda ett sitt att andra storleken pé bildikonerna samt filtrera bilderna efter

till exempel datum, namn eller betyg med hjilp av thumbnail grid (Tidwell 2011).

Other People's Advice

Mainniskor ser ofta pa andra personers omddmen nér de skall kopa eller anvdnda en produkt av négot slag. Vi
blir latt influerade av vad andra séger om dessa produkter och brukar vilja se pa vad for andra produkter som
folk har tittat pa utdver den valda produkten. Alla typer av system é&r inte limpade for att anvénda denna typ
av funktionalitet, men de som ar det kan vinna pé att designa kring detta. Ett exempel pa hur anvidndare kan

influera pa andra anvéndare genom att kommentera pa en produkt visas i figur 2.2 (Tidwell 2011).

Goteborgs universitet 6
Institutionen for tillampad informationsteknologi
Goteborg, Sverige, September 2015



Personal Recommendations
Personal Recommendations anvinder sig av samma principer som other people's advice dér vi litt blir

influerade av andra anvéndares omddmen. Detta monster dr en person-to-person delning av innehall som till
exempel att en person ldnkar direkt till en sida med det specifika innehéllet till ndgon de kdnner. Att en
person har tillgéng att kunna gora detta mojliggor for diskussioner om innehallet pa olika forum eller sociala
medier ddr anvindare kan skriva vad de tycker om innehéllet. Detta dkar spridningen av innehéllet och
skapar situationer for nya anvéndare att ta del av detta innehall samt plattformen i fraga (Tidwell 2011). Ett

exempel pa Personal Recommendations visas nedan i figur 2.3.

Share directly to my status

Figur 2.3: Exempel pa hur Personal Recommendations anvdnds i Steam Workshop.

Kvalitén av en design gar inte att métas i méngden av designmdnster som anvinds; utan systemet som
designas maste ses i sitt sammanhang. Olika designmonster passar darfor inte till alla sammanhang utan

designern i fraga maste ha en kénsla for design (Tidwell 2011).
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3. Studieobjekt: Steam Workshop

Steam dr en plattform som &r mestadels en tredjepartshandel for spel. Valve Corporation lanserade Steam for
att skota uppdateringar for sin titel Counter-Strike men har sedan dess vuxit till en stor plattform for digital
distribution av spel. Steam har ocksa ett community diar anvdndare pa Steam kan diskutera olika spel som
finns tillgéngliga pé plattformen. En plattform som finns pa Steam &r Steam Workshop dir anvindare har i
mojlighet att skapa innehall till olika spel som finns pé plattformen och dela med sig av sina bidrag till andra
anvéindare. Nir man startar Steam sa ser man Steams huvudfonster som visar de spel som finns tillgdngliga

for kontot samt Steams huvudmeny som visas nedan i figur 3.1.

e STORE LIBRARY COMMUNITY SNAJK

Figur 3.1 Steams Huvudmeny ddr anvindarna kan navigera till annan funktionalitet, till exempel
Steam Workshop.

I denna meny kan anvéndarna navigera till Steam Workshop under community fliken. En liten ruta med ett
vitt kuvert och en siffra framfor visar antalet oldsta nya meddelanden och héndelser for kontot. Detta kan

vara bland annat kommentarer pa ett av anviandarens publicerade verk i Steam Workshop.

Steam Workshop dr en samlingsportal for anvandargenererat innehall till olika spel som finns tillgédngliga pa
Steam. Denna plattform ér till for bdde anvidndare som letar efter innehall till spel och for de som skapar
innehallet och ldgger upp det pé spelets sida pd Steam Workshop. Anvéndare far sedan mdjlighet att

kommentera pa bidrag och betygssétta dem.

Det forsta man kommer till ndr man gar in p4 Steam Workshop é&r deras startsida som visas nedan i figur 3.2.
Pé startsidan finns huvudmenyn dér man kan navigera till olika diskussionsforum eller deras hjélpsida. Det
finns snabblénkar till populéra speltitlar pa startsidan som leder till specifika portaler pa Steam Workshop for
innehall for dessa titlar. Langst ner pé startsidan finns det ett nyhetsflode for de senaste nyheterna pé Steam

Workshop om eventuella forédndringar eller om nya titlar kommer stodjas pa Steam Workshop.
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Figur 3.2: Steam Workshops Startsida ddir alla spel pd Steam Workshop visas och utvalda bidrag.

Nér man ifrén startsidan har valt en titel s& kommer man till den titelns portal dir innehall for just det spelet
samlas. I figur 3.3 visas Steam Workshops portal for titeln Dota 2 dér innehéll som anvéndare har skapat
syns. Overst pa sidan finns en meny for navigering pa spelets portal till bland annat ett diskussionsforum for
den titeln. De bilder man ser i ett rutnit representerar ett bidrag skapat av en anvdndare med en titel pa vad
det dr de har skapat samt ett antal stjirnor for hur bra betyg det fatt av andra anvidndare och skaparens
anvindarnamn pa Steam. Ifall man haller muspekaren Gver ett bidrag ser man en kort beskrivning i ett
popup-fonster som anvandaren har gjort. I menyn till hdger géar det att soka efter innehall samt filtrera det
innehéll som finns efter olika kriterier och kategorier. Det gar dven att stélla in hur manga bidrag som skall

visas per sida.
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Create or find the best new items

actual game. Or help identify the
Submission Guidelines

Home Browse » Discussions' About

-~ Click to get started voting in your Queue. You've voted on 1 items thus far.

Your Files ~

Accepted for Game
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v, Most Recent
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Il Popula s Top Rated All Time

Most Recent

Figur 3.3: Steam Workshop sidan for spelet Dota 2, visar populdira bidrag och det finns
filtreringsfunktionalitet samt sok funktionalitet.

Nér man klickat pé ett bidrag i spelets workshopsida s& kommer man till en sida for bara just det bidraget
som visas nedan i figur 3.4. P4 denna sida hittar man information om bidraget och ett bildgalleri for bidraget.
I den 6vre menyn finns det ldnkar till diskussionsforum for det specifika bidraget, kommenterar och
eventuella dndringar som gjorts pa bidraget sedan det skapades. Det dr pa denna sidan anvindare kan rdsta
pa bidraget och sédga att de vill att det skall implementeras i spelet eller inte. Spelutvecklarna avgér sedan
ifall bidraget skall implementeras eller inte utefter denna feedback som de andra anvéndarna har gett pa
bidraget. Det finns ocksa en share funktion i den nedre menyn dér anvidndarna kan dela en direktlénk till

bidragets sida 6ver olika sociala nétverk.
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Description Discussions Comments Change Notes

Witch Doctor
Imported
Ability, Wd_ward

Would you like to see this item in Dota 2?

No thanks / Ask me
" Yes Not interested again later

Figur 3.4: Ett bidrag av en skapare pa Steam Workshops olika titlar visas pad en bidragssida, I detta
fallet ett bidrag for Dota 2.

Hur denna sida ser ut varierar mellan olika titlar som finns pd Steam Workshop som till exempel for spelet
Counter-Strike: GO, hir laddas innehéllet ner direkt utan att det behdver bli officiellt accepterat av

spelutvecklarna. utan anviandarna viljer sjdlva vad de vill installera for modifikationer till spelet.

Ifall man har skapat ett bidrag sd ser man en ny ruta pa bidragssida som visas nedan i figur 3.5. I denna
kontrollpanel har skaparen mojlighet att dndra titel pa sitt bidrag och beskrivning, vilja vilka som har
tillgéng till det skapade innehéllet i som alla eller bara personer pa skaparens kontaktlista pd Steam. Det

finns ocksa mojlighet att ta bort sitt bidrag.
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Addfremowve Contributors

Edit Links
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Add Links
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Figur 3.5: Administratérskontrollpanel for
skapare i Steam Workshop, ddr mojlighet att
redigera bidragssidan finns.

Néar ndgon har kommenterat pad ens bidrag sa syns en liten notifikation i Steams huvudmeny som visades i
figur 3.1 i form av ett litet kuvert med en siffra framfor som visar antal nya héndelser. Dessa héndelser kan
ocksa vara olédsta chattmeddelanden eller vinforfragningar pa Steam plattformen. Ifall man klickar pa
kuvertet s& visas en liten undermeny som visas nedan i figur 3.6. I denna meny sé visas mer specifikt vad det

ar for typ av hindelse det 4r som till exempel kommentarer pa nagot av dina bidrag till Steam Workshop.

Figur 3.6: Notifikationsfonster ddr nya
héindelser visas indelat i kategorier. Ifall
man navigerar till de nya kommentarerna
kommer man till en ny sida som visar
alla nya oldsta kommentarer och vilket
bidrag det dr till.
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Ifall man klickar pa discussions i menyn pa startsidan pa Steam Workshop som visas i figur 3.2 s& kommer
man till deras diskussionsforum som visas nedan i figur 3.7. Overst i forumet visas trAdar som en
administratdor har markerat som extra viktiga did de oftast besvarar de vanligaste fragorna som stills i
forumet. Det finns separata subforum pa forumet for specifika titlar och deras workshops samt enskilda

bidrag for dessa dir anvindare kan diskutera och komma med &sikter.

Workshop Home Discussions About Workshop

PINNED: Steam Workshop Downtime Thread

PINNED: Understanding the Steam Workshop e e 1 Start a new discussion

PINNED: Welcome to Steam Workshop Discussions

Discussions Rules and Guidelines

games that should be on workshop

Terraria workshop?

Call Of Duty World At War Workshop

Borderlands 2 Workshop

Help: gmod scaler errors D:

AOE Il SUX FULL LAG FOR ME

fallout 3 and/or fallout new vagas

Total War Modds should be added to Workshop

Mount and Blade workshop!

GTA 4 Workshop

~SkipEeR~

Need Model maker for TF2

Figur 3.7: Forstasidan pa Steam Workshops Diskussionsforum som visar olika trddar
som anvindare skapat for att fora diskussioner relaterat till Steam Workshop.

Processen for att skapa innehall till ett spel pd Steam och sedan publicera detta varierar bland de olika
titlarna som finns tillgdngliga. Process att ladda upp innehallet till Steam Workshop ar integrerad och
automatiserad i de olika verktygen som anvinds for skapandet av innehall for olika titlar (Valve Corporation,

2013).

Goteborgs universitet 13
Institutionen for tillampad informationsteknologi
Goteborg, Sverige, September 2015



4. Metod

I detta avsnitt kommer de valda datainsamlingsmetoderna beskrivas. Hur den insamlade datan bearbetats och
analyserats kommer beskrivas och hur resultatet har tagits fram samt det urval som gjorts for de intervjuade
och val av studieobjekt. Triangulering av olika typer av datainsamlingsmetoder har anvinds i studien som
beskrivs mer i 4.5. Valet att anvinda flera datainsamlingsmetoder beror pé att det var problem att hitta flera
informanter for intervjuer. Jag blev rekommenderad att komplettera med en enkdt samt en heuristisk

evaluering.

4.1 Intervjuer
En kvalitativ undersdkning ansags vara mest ldmpad for studien eftersom den grundar sig i hur personer

upplever nagonting i detta fall spridningen och konsumtion av anvidndargenererat innehéll. Déarfor blev
intervjuer som datainsamlingsmetod ett naturligt val da de ldmpar sig bra for en explorativ undersékning
(Patel & Davidson 2011). For att fa kvalitativ data ifran skaparna av innehdll och identifiera den
funktionalitet som ar viktigast for dem nér de skapar och delar innehallet. Intervjuerna utfoérdes i form av
semi-strukturerade intervjuer over chatt och med ostrukturerade intervjuer via e-post (Sharp et al. 2011).
Semi-strukturerade intervjuer ansags var mest ldmpad for chatt intervjuerna med anvéndarna eftersom mer
Oppna fragor behdvde stillas for att fa utforskande svar som belyser eventuellt dolda problem. (Sharp et al.

2011; Patel & Davidson 2011).

I studien anvéndes intervjuer i form av en live chatt, dér denna live chatt finns integrerad i plattformen
Steam. De informanter som intervjuades foredrog denna formen av kommunikation dir av valet av denna.
live chatten var i semi-strukturerad form utefter de intervjuteman som tagits fram. Om mer information eller
nya problem framkom kunde foljdfrdgor stéllas till anvéndaren. Pa sa sitt kunde mer information tas fram
tills den wvar tillrackligt for att besvara fragorna (Sharp et al. 2011). Dessa chatter resulterade i loggar som
sedan analyserades och upprepade problem identifierats for att belysa de kritiska funktionerna for

anvandarna.

Tva informanter foredrog att svara pa fragor via e-post. Detta ledde till att fragorna fick omformuleras och
anpassas efter e-post eftersom det inte pa samma satt gick att stilla foljdfragor och styra upp intervjun pa

samma sitt.

4.2 Enkat

En enkédten utformades med négra Oppna och stingda fragor baserat pa tidigare intervjuer riktat till de
anvéndare som anvénder Steam Workshop for konsumera innehéll pé plattformen. Enkéten skall hjélpa att ta
reda pa vilken funktionalitet konsumenterna anvénder sig utav samt hur anvéndarvénlig plattformen &r och
hur inlérnings kurvan for att anvéinda den ser ut. Den insamlade datan ifran enkéten skall komplettera datan
fran intervjuerna for att se hur plattformen anvénds av bade anvéndare som delar innehall och de anvéndare
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som anvinder plattformen for att ladda ner innehall som skapats (Sharp et al. 2011). Den insamlade datan har
sedan presenterats i form av citat ifrdn de Oppna frdgorna som var den data som anvindes dé& inte all
insamlad data kunde anvéndas for en kvalitativ undersokning och resterande data exkluderad ifran resultatet

(Patel & Davidson 2011).

4.3 Heuristisk evaluering
For att skapa en egen uppfattning av Steam Workshop har en heuristisk evaluering av grianssnittet utforts

samtidigt. Resultaten jaimfordes sedan for att belysa eventuella likheter och skillnader i evalueringarna for att
identifiera olika problem med designen av gréinssnittet (Nielsen 2005). Den insamlade datan jaimfordes sedan
med datan ifrén intervjuerna och enkéten for att se ifall den skilde sig. Samtidigt som den Heuristiska
evalueringen utforts har olika designmdnster identifierats som anvénds i plattformen. Nedan i figur 4.1 visas
hur stor andel problem som hittas i snitt jamfort med hur ménga personer som utfor evalueringen (Nielsen

2005).

100%
ey
= o 75%
0
5
50%
58
5S4
s 9
O 0
£ 5%
0%
0 5 10 15

Number of Evaluators

Figur 4.1: ”Curve showing the proportion of usability problems in
an interface found by heuristic evaluation using various numbers
of evaluators. The curve represents the average of six case studies
of heuristic evaluation” (Nielsen 2005).

Tva personer har utfort den Heuristiska evalueringen, da upptécks i snitt 50% av alla anvidndarproblem som
visas i figur 4.1. Detta resultat i kombination med de andra datainsamlingsmetoderna ansags tillriackligt for

studien da den heuristiska evalueringen frémst &r ett komplement till intervjuerna och enkéten.

4.4 Urval

Plattformen Steam Workshop valdes som studieobjekt eftersom det &r en stor etablerad plattform inom
omradet for anvéndargenererat innehall. Dér typen av det skapade innehdllet varierar stort mellan de olika
produkterna som stdds av Steam Workshop och processen for att ladda upp innehéllet skiljer sig bland de
olika titlarna pé plattformen. Personer som har skapat innehall sjdlva och delat det pa plattformen valdes som

informanter. Kreatorer for olika titlar valdes eftersom processen for spridningen och skapandet av innehall
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skiljer sig bland de olika titlarna och ifall detta paverkade anvéndbarheten ville undersokas (Sharp et al.
2011; Patel & Davidson 2011). Fem personer intervjuades varav tre personer via live chatt och tva personer

via e-post.

Enkdétstudien riktade sig till anvéndare som anvénder plattformen for att ladda ner innehall till sina spel. Det
var 20 personer som besvarade enkéten. Dessa personer hittades via plattformens egna diskussionsforum

samt andra forum som fragbite och reddit.

4.5 Analys av data

En kvalitativ analys har utforts pd den insamlade datan ifrdn chattintervjuer och e-post konversationen.
Svagheter och styrkor pé plattformen har forsokts identifierats genom att jamfora resultaten och kategorisera
dem i teman dér sedan likheter och eventuella skillnader har presenterats. Triangulering har anvants dé flera
typer av datainsamlingsmetoder har kombinerats, detta gjordes for att se ifall samma resultat gavs ifran de
olika metoderna och ddrmed 6ka validiteten pa studien (Golafshani 2003; Sharp et al. 2011). Den insamlade
datan har sedan anvints for att fa olika perspektiv pa studien och skapa en helhetsbild av studieobjektet. Den
heuristisk evaluering har framst bidragit med en egen fOrstaelse av problemomradet och plattformens
funktionalitet for att underlitta analysen av datan frdn Gvriga datainsamlingsmetoder. Monster har
identifierats i den insamlade datan och analyserats med hjdlp av det teoretiska ramverket och delats in i
teman som skapats utefter designprinciperna, for att sedan diskuteras (Sharp et al. 2011). Det har skett i form
av citat ifrdn intervjuerna samt de Oppna fragorna i enkdten som sedan diskuterats utefter det teoretiska

ramverket.
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5. Resultat

Studien har resulterat i hur designprinciper och designmonster kan understddja design av plattformar for
anviandargenererat innehdll, for att 6ka anvéndarvénligheten vid skapandet och spridningen av detta innehall.
Nedan presenteras resultatet uppdelat i teman dér citat tagits ifran intervjuerna och enkéten samt data ifran

den heuristiska evalueringen anvénds tillsammans i de olika teman for att presentera resultatet.

5.1 Designprinciper

Visibility

Visibility handlar om att det ar viktigt for anvidndare att litt se den funktionalitet de sdker. De flesta
informanter anvénder plattformens kommentarfunktion for att ldsa vad anvédndare tycker om deras skapade
innehall. Informanterna kollar oftast igenom alla kommentarer for att identifiera den information de sedan
kan anvinda for att hitta saker som de kan forbittra eller om nagon har hittat ndgot fel sa de kan fixa det.

“l usually read the comments that people leave. This gives me an idea of any faults or

suggestions they have found. This then gives me an idea of what to actually put into the next

update.  (intervju, informant 1)
Ett problem med uppfoljning av det skapade innehéllet &r att det ar svart for skaparna att identifiera dessa
anvandbara kommentarer dd de flesta kommentarer inte dr konstruktiva eller forsvinner i médngden av
destruktiva kommentarer som anviandare lamnar pa bidragen.

>

“ok, uhmm, to be honest, most of the comments are useless, since they aren’t constructive.’
(intervju, informant 2)
Ett annat problem som informanterna upplever ar att det inte finns separat funktionalitet for anvdndarna att
rapportera buggar de hittar i deras innehéll. Deras enda alternativ dr dérfor att anvinda kommentarfunktionen
som ett felrapporteringsverktyg dir anvéindarna far beskriva de fel de stoter pa sé gott de kan.

“[ think that a bug reporting system would be much more helpful than just being notified of a
Sfault through the comments. Sometimes users bug reporting is a little vague and they can be lost
among other comments.” (intervju, informant 1)

Feedback

Fran det att en anvéndare gjort en uppdatering pa sin produkt kommer plattformen Steam Workshop
automatiskt ge feedback att produkten blivit uppdaterad. Sidan for den produkten kommer ndmna vilket
datum och tid den blivit uppdaterad. Sidan kommer &ven ta upp vilka uppdateringar anvéndaren har gjort,
vilket de skriver sjilva.

“Whenever I upload a new version of the item the item page creates a new update, where I can

note the changings.” (intervju, informant 2)
Nar innehall for titeln Dota 2 skall laddas upp s& analyseras innehéllet forst sa att det haller sig inom de

begrinsningar som finns satta for den typen av innehall. Med begrdnsningar menas till exempel filstorlek.
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Resultatet av denna analysen visas sedan for anvéndaren s de vet hur mycket resurser som finns kvar att
anvinda.
“Everything is done from in game, you import your models / textures in game which does a
requirements check on the budget allowed” (intervju, informant 3)
For just Dota 2 sa finns det funktionalitet att forhandsgranska det skapade innehallet i applikationen. Detta
mojliggor for skaparna att dubbelkolla och testa det i spelet sa att allt stimmer innan de delar sitt innehall

och lagger upp det pa Steam Workshop.

“Once complete you get your content equipped on the intended character which allows you to
double check everything and test it in game” (intervju, informant 3)

Constraints
Nar ett verktyg laddas ner via Steam Workshop som anvénds for att skapa innehall s ér de instéllningar som

annars maste stillas in manuellt redan forinstéllda i applikationen. Detta gor att skaparen kan direkt sétta sig
in i skapandet av sitt innehdll utan att behova spendera tid pé att konfigurera applikationen och lédnka den

med sitt anvdndarkonto pa Steam Workshop.

“The creation kit is a tool downloaded through steam it is already set up and linked to your

account. “ (intervju, informant 1)
Ett problem som finns &r att nér anvindare laddar ner innehall och det sedan installeras automagiskt sé kan
det uppsta problem som gor att det inte alltid fungerar som det 4r menat for alla anvindare. I titlar som
Skyrim finns det en rad olika modifikationer som inte alltid &r kompatibla med varandra. Steam Workshop
kan inte alltid identifiera dessa utan anvéindarna méste manuellt konfigurera applikationen s att allt fungerar.

“The only problem I have encountered with steam is that some users find that the downloaded
mod will not work for them. Even though most other users are able to, I think this a fault with
downloading from the workshop.” (intervju, informant 1)

Négra skapare upplevde att de restriktioner som séitts pa innehallet dr for strikta och begrinsar deras
mojligheter att ladda upp allt de vill. Denna funktionen finns dock inte for alla titlar p4 Steam Workshop utan
vissa saknar helt denna typen av funktionalitet som till exempel Team Fortress 2. I detta fall gar det att
skicka in ett tomt bidrag som saknar innehall .

“ The size limit on uploaded files is also incredibly low, and it has prevented me from

uploading my best work to the Workshop. ” (intervju, informant 5)

"There are way too many item submissions that don't even include a model” (intervju,
informant 2)
Négra anviandare som laddar ner innehdll tycker att processen ér enkel tack vare att de bara behover klicka pa
subscribe-knappen som finns pa varje bidragssida. Sedan laddar Steam ner det valda innehéllet ifran Steam

workshop och installerar allt automagiskt.
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“Subscribe to desired content, then the system handles downloads, installations, and updates

autonomously.” (enkét, informant 7)

Forsta gangen anvéndarna anvinder Steam Workshop tycker 80% av informanterna att det &r létt att léra sig

processen med att leta efter och ladda ner innehall de soker.

En anvéndare beskrev hur det var att ladda upp en produkt frén det verktyg han anvénde for att skapa sin
produkt till Steam Workshop. Det visar sig att de verktyg anvéndaren anvénder sig av ar kopplade till Steam

Workshop direkt, for att gora en simpel uppladdning till Steam Workshop.

“You simply click on submit and it uploads it.” (intervju, informant 3)

I den heuristiska evaluering framkom det att vid vissa tillfdllen saknas det varningar och anvidndaren behdver
inte konfirmera utférandet av viss funktionalitet. Som till exempel betygséttning av innehéll eller

prenumerering av innehall for spel som inte finns pa anvéndarens Steam-konto.

Consistency
Sjélva uppladdningsprocessen till Steam Workshop varierar fran produkt till produkt, samt hur du gor

uppdateringar pd det innehéll som redan har publicerats. Vid vissa fall utfors allt automagiskt av tredjeparts-
programmet som &r forinstéllt att ladda upp allt till Steam Workshop. I andra fall s& méste skaparen sjilv

kolla sa allt gar rétt till och gora det manuellt och dverse processen.

“The process of uploading content is pretty easy, I use the creation kit which directly uploads
the mod I currently have open to the workshop.” (intervju, informant 1)

“I have to use the modelling program again and make my changes. “ (intervju, informant 2)

En skapare tyckte det var svart att borja skapa innehall pé grund av att det filformat som anvéndes inte foljde
nagon standard och var frimmande for skaparen. Detta ledde forst till problem och skaparen fick spendera

tid pa att lara sig utveckla i det nya formatet.

“.at first it was quite difficult because the file formats required for source game are completely
different to anything else I've used before.” (intervju, informant 3)
73 procent av informanterna som besvarade enkéten tycker att Steam Workshop fungerar pa ett liknande satt

som andra plattformar av samma typ.

Affordance
I den heuristiska evalueringen framkom det att Steam Workshop foljer de standarder som finns for lankar

och knappar som inbjuder anvéndaren att klicka pa dem. En anvéndare som besvarade enkéten tyckte det var
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latt att anvéinda Steam Workshop dé allt som krdvdes for att ladda ner innehall var att klicka p& négra
knappar.

“All you had to do was click a few buttons.” (enkdt, informant 7)

5.2 Designmonster
Nedan presenteras de designmonster som identifierats i Steam Workshop medan den heuristiska evaluering

utforts, uppdelat i rubriker for respektive designmonster:

Feature, Search, and Browse
Med hjilp av detta monster kan anvindare hitta det innehéll de vill ha for ett specifikt spel och ta del av

information av det innehall de letar efter. P4 framsidan for Steam Workshop finns det en sdkruta till hdger
dér anvéndaren forst behdver soka efter det spel de vill hitta innehall for eftersom det inte gar att sdka efter
ett specifikt innehall direkt pad framsidan. En funktion som finns &r att det kommer fram forslag pa spel som
finns i Steam Workshop under tiden anvidndaren skriver in ett sokord. Vil inne pa spelsidan finns det en
annan sokruta, dér det endast gar att soka pa innehall som finns for det spelet. Denna sdkruta ger inga forslag
pa innehall under tiden anvéndaren skriver in ett sokord, men efter att de har gjort deras sokning kommer det
fram en lista med bildikoner som presenteras i en sé kallad Picture Manager som passar in pa det ordet de

sokt efter.

Picture Manager
P4 framsidan av Steam Workshop finns det négra utvalda bildikoner av de spel som finns p&d Steam

Workshop. Standardinstéllningen for de bildikoner som visas i det filtet dr de spel som dr mest framhédvda
inom Steam Workshop. Det finns en mojlighet att dndra de ikoner som ska synas i faltet, till exempel att
faltet ska visa de spel som senast lagts till, de spel som anvidndaren mest har spelat eller visa spelen i
alfabetisk ordning. Inom en spelsida visas det bildikoner péd innehéllen som dr dmnade for det spelet
anvindaren har valt. Aven dessa bildikoner gar att éndra pa, till exempel att ikonfiltet ska visa de mest
populédra innehéllen under en viss tid, de innehall som senast lagts till, anvdndarens egna favoriter, de

prenumerationer anvindaren har, vanner till anvandarens favoriter eller deras egna skapade innehall.

News Stream
News Stream kan anvéndaren se pa framsidan av Steam Workshop dér Steam ldgger upp de senaste

nyheterna om vad som har hint inom Steam Workshop. Detta ldggs upp i en omvénd kronologisk ordning
dér den senaste nyheten hamnar hdgst upp i denna lista. News Stream finns dven inom de olika innehall en
anvindare har skapat, till exempel ndr de gjort dndringar pé sitt innehall, vilket d& gor att den senaste
dndringen hamnar hogst upp i det s& kallade Change Notes. De kommentarer som anviandare har gjort for
innehéllen dr ocksd en News Stream. Har skriver de om vad de tycker och tinker om innehallet, d&ven hédr

hamnar den senaste kommentaren hogst upp i rutan med kommentarer.
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Other People's Advice

Steam Workshop har viss funktionalitet som stodjer detta designmonster som bland annat funktionalitet som
tillater anvindare att rosta pd innehéllet och kommentera detta. Det som saknas pd Steam Workshop &r
funktionen att visa innehall som andra anvéndare har tittat pad som ocksé tittade pa4 samma innehall, det finns

dock mojlighet att filtrera pa samma typ av innehall.

Personal Recommendations
Detta designmonster hjalper utvecklarna att designa funktionaliteten s att sjdlva spridningen av det skapade

innehallet underlittas for anvdndarna. P4 Steam Workshop finns det en share knapp pa varje bidragssida som
visas 1 figur 3.4 dér anvéndaren kan fé en direktlénk till det specifika bidraget samt att dela ldnken direkt till

olika sociala medier.

Griénssnittet dr latt att navigera i da det foljer de standarder for navigering med en tillbaka och framéat knapp
som finns i webblédsare samt en hem-knapp som later anvéindaren navigera till forstasidan. Designmonster
som bland annat breadcrums och picture mananger underlittar navigeringen i grianssnittet mellan olika

innehall och bland de olika spelen som finns tillgdngliga i Steam Workshop.
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6. Diskussion

I detta avsnitt kommer diskuteras for hur vissa designprinciper och designmdnster kan underlitta
utvecklingen av plattformar for anvindargenererat innehall utifrdn det resultat som framkommit i studien.

Dessa resonemang utgér gemensamt svaret pa fragestillningen.

6.1 Designprinciper

Visibility

Kommentarfunktionen har visats vara en av de viktigaste funktionerna for skaparna eftersom de far in all sin
feedback pé sitt innehall via kommentarerna som anvindarna lédgger pa bidragssidan. Som informant 1, 2, 3
och 4 framhiver. Ett problem som majoriteten av skaparna stdter pa 4r att de inte alltid kan identifiera de
viktiga kommentarer dér anvéndare rapporterar eventuella fel eller kommer med konstruktiv feedback pa
deras arbete. En 16sning skulle kunna vara att framhdva dessa kommentarer ifrdn midngden sa att skaparna
latt visuellt kan hitta den konstruktiva feedbacken. Studien visar att visibility &r en av de viktigare
designprinciperna att ldgga fokus pé for att gora si att den viktiga feedbacken blir lattare att hitta for

skaparna.

Feedback

P& Steam Workshop far anvéndaren feedback nér de forsoker ldgga upp innehéll pé vissa titlar. Denna
feedback varierar bland de olika titlarna fast handlar oftast om det skapade innehéllet &r av den typ som é&r
accepterat att ladda upp for just den titel. Feedback ges om bidraget héller sig till de begransningar som &r
satta 1 form av maximalt tillatna filstorleken och andra restriktioner som kan variera mellan titlarna, som
antalet polygons och partiklar pa vissa modeller. Uppladdningsprocessen skiljer sig bland alla titlar som
framkom efter intevjuerna med informant 2 och 3, detta gor det svért att standardisera denna process da de
olika programmen dir innehéllet skapas skoter denna delen. Steam Workshop skulle dirfér kunna anvénda
en mall for hur feedback skall ges vid uppladdning av innehdll med information bland annat tillaten

resursanvindning och nuvarande anvindning.

Consistency
Innehallet varierar stort mellan de olika titlarna och resulterar i att processen skiljer sig for att skapa och

ladda upp innehallet som informant 1, 2 och 4 framhéver, det 4r darfor svart att standardisera processen for
skapandet av innehéllet. Darfor kan fokus istéllet liggas pé andra processer som till exempel hur
uppfoljningen av innehallet sker. Med uppfoljning menas bland annat kommentarer av andra anvdndare och
hur anvandare gor felrapporteringar da detta dr samma for alla titlar pad Steam Workshop. Det framkom ocksé
att Steam Workshop efterliknar manga andra liknande plattformar och det r dérfor létt for nya anvédndare att
anvinda plattformen for forsta gdngen. Funktionalitet i plattformen som &r samma mellan de olika titlarna &r
sjdlva uppfoljningen av anvéindarfeedback som fas pa det skapade innehallet i form av kommentarer och

diskussionsforum. Att prenumerera och ta del av innehdll ar i stort sdtt samma for alla titlar dd Steam
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forsoker automagiskt hdmta och installera innehéllet fast det &r inte alltid denna funktion fungerar.
Anvindaren maste i vissa fall manuellt installera och konfigurera innehallet s& det fungerar med andra

modifikationer som kan vara installerade.

Constraints
Sjdlva begransningen av vad anvdndare kan skapa pa en plattform for anvindargenererat innehall bor inte

vara for stor, utan anvdndarna maste vara fria att kunna komma upp med innovativa kreationer som
informant 5 och 3 papekar. Dock finns det en rad olika kategorier for de olika titlarna som stods av Steam
Workshop som anvidndarna kan anvinda for att beskriva sitt innehall. Detta underlattar fér andra anvéndare
da de soker efter specifika kategorier av innehall. De verktyg som informanterna anvéander sig utav har ocksa
kommit forinstéllda for att fungera med Steam Workshop och haft inbyggd funktionalitet for att ladda upp
det skapade innehéllet. Detta underlattar ytterligare for anvdndare da det kan vara tidskriavande att behover
utfora dessa instdllningar manuellt och underlattar for nya anviandare dé de inte kan sétta fel instéllningar.
Det uppmuntrar dérfor nya anvindare att sjélva bli skapare d& de forenklar processen att komma igéng och
borja skapa innehall. Constraints underléttar ocksa for anviandare som laddar ner innehall da de bara behover
klicka pa subscribe-knappen for ett bidrag och allt installeras d& automatiskt for anvéindaren som informant 7
framhdver. Anvindarna ar darfor begransade i processen och kan inte gora fel. Constraints ar darfor av
sarskild relevans vid design av denna typen av plattform da design for detta kan underlitta for anvéndare och

problem undvikas helt.

6.2 Designmonster
Det finns ménga olika designmonster som kan anvéndas for att underlétta for anvéindarna vid anvéindandet av

denna typen av plattform for anvindargenererat innehdll ndr de delar med sig av sitt innehdll eller
kommenterar p& andras. I Steam Workshop dér metoden att skapa innehall och ldgga upp varierar gar det
inte att anvinda designmonster for just den processen som framkommit i intervjuerna. Vissa designmonster
innefattar storre relevans vid utveckling av dessa plattformar dér anvidndares innehall utgor plattformen. For
studieobjektet Steam Workskop dr dessa designmonster av sérskild relevans Feature, Search, and Browse,
Picture mananger, Personal Recommendations och News Stream. Dessa designmonster underléttar
spridningen av innehall och gor det littare att soka efter specifik innehéll som anvéndarna letar efter samt
hjélper dem upptécka nytt innehall som de inte skulle hittat annars med hjilp av Personal Recommendations.
Plattformen bygger pé att innehall sprids och att anvindare kommenterar pa innehéallet. Darfor anses dessa

designmonster som underldttar den processen vara av sirskild relevans vid denna typer av plattform.
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6.3 Studiekritik

Studien &r baserad péd studieobjektet Steam Workshop och data ifrén den heuristiska evaluering och de
informanter som medverkat i studien. Triangulering anvdndes vid insamling och analys av data sa ett
problem med detta &r att olika datainsamlingsmetoder resulterar i olika former av data som inte alltid &r
kompatibla med varandra. Metoden och kéllor for insamling av data har valts for att komplettera varandra
men da studien bara undersoker ett studieobjekt kan resultatet variera for andra plattformar. Det har varit tvé
personer som utfort den heuristiska evalueringen dir béast resultat ges ifall det dr mellan tre och fe m personer

(Nielsen 2005). Dérfor kan eventuella problem undgatts.

Goteborgs universitet 24
Institutionen for tillampad informationsteknologi
Goteborg, Sverige, September 2015



7. Slutsats

De teman som diskuterades i foregaende avsnitt ligger till grund for studiens resultat och besvarar
fragestillningen; Vilka dr de viktigaste designprinciperna och designménstren for att understodja design av

plattformar for anvindargenererat innehdll?

Designprinciper och designmonster kan hjédlpa designen av plattformar for anvdndargenererat innehall
genom att anvindas som stéd vid utvecklingen och inte som en checklista for att bocka av de principer och
monster som bdr finnas med. Som Tidwell (2011) menar s& méste varje unikt projekt ses i sitt sammanhang
och vissa designmoOnster passar inte alltid till alla sammanhang. Studien visar att det finns vissa
designprinciper och designmonster som ar extra viktiga vid design av plattformar av denna typ och dessa &r
Constraints, Visibility, Feature, Search, and Browse, Picture mananger, Personal Recommendations och
News Stream. Att designa for dessa designprinciper och anvinda dessa designmonster underléttar for

anvéndare att dela med sig av innehéll de skapat och for andra anvéndare att ta del av detta.

7.1 Forslag till vidare forskning
Studien ar bara baserat pd studieobjektet Steam Workshop; dirfor kan resultatet skilja sig ifall andra

plattformar undersoks dir processen att skapa och dela innehall skiljer sig. De designprinciper och
designmdnster som anvands har inte evaluerats och déarfor dr jag blind for eventuella brister som kan finnas
med dessa. Andra studenter rekommenderas att evaluera resultat och anvénda detta vid vidare forskning pa

andra plattformar dér processen att skapa innehallet ar konsekvent.
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Bilaga 1 — Intervjuteman
How do you upload the content you have created to Steam Workshop?
How do you follow up your content, like user feedback and updates?

How did you learn how to use Steam Workshop, Was there anything hard or confusing to
understand?

Can anything be improved with Steam Workshop?
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Bilaga 2 — Enkat

1.

4,

5.

6.

How many times have you downloaded content from Steam Workshop? *

() less than 5
O 5-10
) 10-15

() more than 15

The first time you used Steam Workshop was it hard to learn how to use it? *
O yes

) no

What was easy/hard about it?

Does Steam Workshop work differently from other similar platforms you have used? *

) yes

) no

How does it differ and is it for the better or worse?
(If answered yes on the above question)

How easy is it to find content you are looking for on Steam Workshop? *

Easy Hard
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7.  What is difficult about it?

8. How easy is it to use Steam Workshop? *

easy hard
9. If you have downloaded content to different games over Steam Workshop, was the process of doing so different between the
games?

10. How easy is it to find the functions you are looking for? *

easy hard

11.  Select which functions you have used. *

Never used less than 5 times 5-15 times

Discussion
f f
orums for O 0 o
Steam
Workshop
Commentin . -

¢ g ) (@) @)
function = =
Rate function O O O
Favorite -
function O o o
Share function O O O
Report
conte_nt O 9] o)
function

12. Have you shared content you have found on Steam Workshop with others? *
O yes

(O no
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13. Select the method(s) you used to share the content.
(if you answered yes on the above question)

[C] steam Workshop built in share feature
[] Manually copy paste url

[C] Through verbal communication

O

Other

14. Is there any features you think is missing on Steam Workshop?

15. Freely express your thoughts about Steam Workshop as a platform for user-generated content.
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