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Forord

Ved utforming av oppgaven bestemte vi oss for & utvikle et produkt hvor vi kunne ha
aktive brukere. Vi kom frem til at det a lage et underholdningsprodukt ikke trenger a
vare revolusjonerende, samtidig som det ikke ma utkonkurrere et annet produkt for & ha
brukere. Ved & utvikle et spill sgrger vi for at vi far videreutvikle et produkt med aktive
brukere og kan utvikle basert pa tilbakemeldinger fra disse.

Ved a utvikle et enkelt spill og dele med venner fikk vi samlet en mindre brukerbase
mens vi videreutviklet. Herfra utviklet vi parallet med innsamling av tilbakemeldinger til
avhandlingen. A basere oss pa tilbakemeldinger fra brukere gjorde at vi métte utnytte flere
forskjellige innhentingsmetoder a sikre a fa tilbakemeldinger. Oppgaven var ble da a se pa
forskjellige tilnzerminger til innhenting av tilbakemeldingene og hvor nyttige disse er. A
kunne samle gode tilbakemeldinger vil vere en viktig del i var framtid som systemutvik-

lere. Vi vil gjerne benytte denne anledningen til a takke Kantega AS avdeling Trondheim.

Ved a stille med kontorplasser, server- og databasekapasiteter og faglig assistanse har de
lagt til rette for utmerkede forhold for oss under skriving av denne oppgaven. En spesiell
takk til vare veiledere, Havard Wigtil fra Kantega og Nils Tesdal, universitetslektor ved

NTNU, for tilrettelegging, veiledning og all hjelp og stgtte.
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Oppgavetekst

Uvtvikle et nettleserbasert spill, i sjangeren “Incremental game”, og fa ut et MVP sa fort
som mulig for & begynne a bygge en brukerbase. Utviklingen skal fglge disse retningslin-

jene:
e MVP ma vere bra nok (viable) fgr det slippes ut til brukere. Hvor bra er bra nok?

e Fa mye tilbakemelding fra brukerne. Hvordan fa tilbakemeldinger uten at brukerne

foler at de utfgrer en jobb?

e Lytte til brukerne, og velge ut nyttige tilbakemeldinger. Hva er bra for spillets videre

utvikling og hva kan vere destruktivt?
e Handtere nedetid under oppdateringer. Hva aksepteres av en spiller?

e Opprettholde balanse etter oppdatering. Hvor ofte ma man ta backup, og hvor lenge
tar man vare pa dem, for a vare trygg pa at brukerne ikke opplever for store tap om

noe gar galt?

Litt om konseptet:

Spillet skal vere en MMORPG (Massively multiplayer online role-playing game) der
spiller er en person i Romerriket, som eier landomrader og ressurser som ma styres og
vedlikeholdes. Brukerne logger inn pa en nettside og utfgrer regelmessige handlinger, for
eksempel a plante frg til avlinger, utvinne ressurser fra gruver, og gjgre handel med andre

spillere pa markedet.

For mer spesifikke krav til systemet, se vedleggene Kravdokumentasjon, Systemdoku-

mentasjon og Visjonsdokument.
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Sammendrag

I denne rapporten skal vi se pa hvordan ulike mater a hente inn tilbakemeldinger fra bru-
kere pavirker kvantitet og kvalitet pa tilbakemeldingene. For a finne ut dette har vi utviklet
et spill som spilles i nettleser, og brukt fem ulike metoder for & samle inn tilbakemeldin-
ger. Vi har samlet inn over 200 tilbakemeldinger, som vi har kategorisert og analysert
for a finne sammenheng mellom metode og resultat. Vare resultater peker mot at a legge
mye jobb inn i a samle tilbakemeldinger, og a gjgre det lett for brukere & gi tilbakemel-
dinger, gir en betydelig gkning i antall tilbakemeldinger. Vi har sett at brukertester kan
gi innsikt man ikke far av andre typer tilbakemelding, og at hvilken type bruker som gir

tilbakemeldinger kan pavirke kvaliteten.
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Bacheloroppgave

Introduksjon og relevans

I denne avhandlingen skal vi se pa hvordan maten brukere blir oppfordret til & gi til-
bakemeldinger pa pavirker hva det blir gitt tilbakemeldinger pa og om innholdet i disse
tilbakemeldingene er forskjellige eller ikke.

Vi ville se nermere pa dette fordi tilbakemeldinger fra brukere er noe som vil pavirke
var hverdag som systemutviklere, men som ingen av oss har noen tidligere erfaringer

med.

1.1 Metoder for tilbakemeldinger

For a komme i mal med denne avhandlingen var vi avhengige av a fa tak i tilbakemeldin-
ger pa forskjellige metoder. Det ble derfor benyttet flere forskjellige mater a fa tilbake-
meldinger pa.

Den ene metoden var a ha to knapper inne i spillet som sendte brukeren videre til
Reddit-sider. En av disse knappene var for tilbakemeldinger angaende feil i spillet, ”Bug
Submissions”, mens den andre knappen var for hvis brukeren ville komme med nye idéer
for nytt innhold i spillet, "Content Suggestions”. En annen metode ble benyttet av per-
soner som vi har et personlig forhold til, som ga oss tilbakemeldinger muntlig og via
private chat-er som Facebook Messenger. I tillegg til dette ble ogsa Discord brukt ved
senere anledninger, da spesielt av personer som er mindre kjent.

Enda en metode som vi brukte for a fa tilbakemeldinger var a holde brukertester der
nye brukere fikk prgve starten av spillet, slik at vi fikk observere hvordan det var a sette
seg inn i spillet. Vi brukte ogsa en metode der vi lagde spgrreundersgkelser inne i spillet
for a spgrre brukerne. Med denne metoden fikk de opp dialogbokser der de ble bedt om
a sende inn sine tilbakemeldinger eller svare pa noen spgrsmal fra oss, for eksempel om
de fant feil 1 spillet eller om det var noe spesielt de gjerne skulle hatt av innhold eller
endringer. Denne metoden for a fa tilbakemeldinger pa ble gitt til brukerne etter at de
hadde utfart spesifikke deler av spillet. Her ga vi ogsa brukerne en belgnning for & hjelpe

oss, 1 form av ”coins” 1 spillet.

1.2 Minste levedyktige produkt

Et av aspektene som vi matte tenke litt pa nar det gjaldt bacheloroppgaven var nar vi skul-
le slippe MVP-en av spillet. Her matte vi tenke litt annerledes enn det vi ville gjort hvis

det ikke var et spill som vi lagde. Grunnen til dette er fordi et spill er et underholdnings-
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Bacheloroppgave

produkt, som brukere egentlig ikke ma bruke noen gang, og ikke et bruksprodukt, som
brukere er ngdt til & bruke for at de for eksempel skal kunne klare a gjgre en eller flere
deler av arbeidet sitt. P4 grunn av dette matte vi prgve a balansere nar vi fglte at MVP-en
var Klar til a slippes ut til brukerne.

Det vi fryktet var at hvis spillet ble sluppet for tidlig, sa ville kanskje brukerne kunne
bli ferdig for fort og dermed g lei av spillet og legge det vekk, fgr vi rakk a komme ut med
mer innhold. Med tanke pé at vi gjerne vil ha aktive brukere av spillet og at vi métte ha
tilbakemeldinger av disse brukerne til denne avhandlingen, ville det ikke vaert gunstig hvis
brukerne fglte at de ikke orket a fortsette a spille spillet fordi det hadde for lite innhold og
dermed kanskje ikke fglte det som ngdvendig & komme med noen tilbakemeldinger heller.
Samtidig som at vi matte passe pa a ikke slippe spillet for tidlig, matte vi ogsa passe pa
at vi slapp MVP-en tidsnok til at vi kunne fa noen brukere til & spille det, slik at de hadde
mulighet til a rekke a prgve spillet og finne ut hva de ville gi tilbakemeldinger pa, som vi

kunne benytte oss av til videre utvikling av spillet.

1.3 Prosess

Denne oppgaven ble gjennomfgrt ved & bruke aspekter tatt fra Lean. Lean ble ikke fulgt
helt ut fordi produktet som ble laget var et underholdningsprodukt og matte pa grunn
av dette vaere laget pa en slik mate at det gikk fortere a fa laget nytt innhold til spillet.
Dette innebzrer at metodene som ble laget, spesielt frontend, ble laget for a vere enkle a
gjenbruke. Dette bryter en del med i hvert fall Lean Startup, men det ble bestemt at dette

var den beste maten det kunne bli gjort pa nar oppgaven ble startet.

1.4 Hvorfor

Tilbakemeldinger fra aktive brukere av et produkt er viktig for produktutviklingen. Bru-
kerne er de som skal benytte seg av produktet og dermed er det viktig a vite hva de synes
om produktet, bade det negative og det positive.[ 1] Konstant innhenting av tilbakemeldin-
ger er det som gjgr smidige metodikker Lean. Tilbakemeldinger er avgjgrende for a vite

hvordan man kan gke verdien til et produkt.[2]

1.5 Videre i denne avhandlingen

Videre i avhandlingen vil vi fgrst ta for oss teori rundt brukertesting, og sa MVP og Lean
utvikling. Her vil vi prgve a fa satt studien var inn i et eksisterende teoretisk rammeverk.
I dette kapittelet vil vi ogsa gjgre rede for de spesifikke teoriene og begrepene som vi vil

anvende senere 1 avhandlingen.
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I kapittelet Valg av teknologi og metode vil vi forklare hvorfor vi har valgt metodene
vi har gjort i tillegg til hva vi ser for oss kan vaere negative sider ved de valgene. Vi vil ogsa
forklare hvordan vi har samlet inn dataene som vi har brukt i avhandlingen. I Resultater
redegjor vi og forklarer resultatene som vi har fatt i Igpet av bacheloroppgaven.

De to siste kapitlene i avhandlingen handler om a diskutere resultatene og konkludere
funnene vare. I Diskusjon drgfter hva vi har gjort i studien, samt hva som var sterke og
svake sider ved metodene som vi bestemte oss for. I siste kapittel kommer vi med en
konklusjon pa problemstillingen og en liten oppsummering av det vi har kommet fram til

under bacheloroppgaven og avhandlingen, samt noen ord om videre arbeid.
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Akronymer og forkortelser

Agile

Backend

Client-side prediction

Continuous Development

Cross-site-scripting

Developer sandbox

Discord
Frontend

Hibernate

Hgy kohesjon

Incremental game

Issue board
Java
JAX-RS

Jenkins

jQuery
Kanban
Kotlin
Lean

Lean startup

Iterativ utviklingsmetodikk med fokus pa a respondere pa
endringer 1 forholdene

Tjenersiden av en klient-tjener arkitektur

Frontend predikerer backend og fortsetter i den tro at de
er synkronisert

Iterativ prosess hvor fungerende kode settes 1 produksjon
umiddelbart etter testing

Injisering av kode pa nettsteder som sa vises og kjgrer pa
andre klienters maskiner

Eget miljg til hver utvikler som ikke pavirkes av andre i
prosjektet

Gratis kommunikasjonstjeneste. Mye brukt i spillmiljger
Klientsiden av en klient-tjener arkitektur

ORM-verktgy for Java

Relatert kode er koblet tett sammen

Spill hvor en over tid tjener opp ressurser som brukes for
a tjene mer ressurser

Tavle med oppgaver med fordeling blant utviklere
Programmeringssprak

Verktgy for a lage tjenerprogramvare med RESTful arki-
tektur

Software for tjener-automatisering, continuous integra-
tion og continuous delivery

Javascript-bibliotek

Metode for smidig utvikling

Programmeringssprak

Utviklingsmetodikk med fokus pa a unnga waste

Agil tilneerming til utvikling av oppstartsbedrift

Lgs kobling Forskjellige moduler avhenger lite av hverandre

MVP Minimum Viable Product

ORM Object-relational mapping, kobler relasjonsdatabase til
objekter

Pivot Strukturert kurskorreksjon designet for a teste en ny
grunnleggende hypotese om produktet, strategi og vekst-
motor
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Preproduction sandbox

React

Reddit
Redux
Scrum

Spring Boot

SQL-injections

TypeScript
Waste

Miljg hvor ny funksjonalitet testes fgr det settes 1 produk-
sjon. Miljget er sa likt produksjonsmiljget som mulig
Javascript-bibliotek

Nettside/Forum

Javascript-bibliotek for globale variabler

Metode for smidig utvikling

Verktgy for a lage tjenerprogramvare med RESTful arki-
tektur

Injisering av SQL-kode i input-felter for & pavirke resul-
tatet av en operasjon

Typesatt JavaScript

Ugnsket eller ubrukelig avfall i en prosess
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Teori

Dette kapittelet opplyser kort om brukertester og litt bakgrunn rundt Lean. Det opplyses

om Lean, ettersom det er via Lean produktet er blitt laget.

3.1 Tilbakemeldinger

3.1.1 Brukertester

Brukertester kan spare brukerne for mye frustrasjon, samtidig som det gir en malbar effekt
pa sluttproduktet. Til og med en enkel papirprototyp kan hjelpe med a fa mer forngyde
kunder, gkt salg via nett, eller mer effektive og forngyde ansatte.

A kjgre en brukertest er billigere enn 4 ikke gjgre det. Det er svart nyttig, men likevel
velges det altfor ofte bort. Noen ganger pa grunn av mangel pa tid eller penger, andre

ganger fordi man selv stempler Igsningen som brukervennlig pa vegne av sluttbrukerne.

Hvis man skal kjgre en brukertest sa bgr den kjgres sa tidlig som mulig. Venter man til
lgsningen nesten er ferdig sa vil endringer koste mer tid og penger.

Ved en brukertest sd bgr man kjgre brukertestene pa de representative brukerne til
produktet. De brukerne som man kjgrer testene pa ma forsgke a Igse reelle oppgaver
og gjerne bgr dette ogsa gjores i en realistisk setting. Hvis man bestemmer seg for a
kjgre brukertester pa noen som er involvert i prosjektet, om det er deltakerne, ledere eller
noen som betaler for utviklingen, kan dette gi feilaktige testresultater. Samtidig som man
bgr teste pa brukerne av produktet er det viktig at disse brukerne tester det man gnsker
at de skal teste ut. Det er derfor viktig at man tenker over hvorfor man gjennomfgrer
brukertesten.

Nar man gjennomfgrer brukertesten er det viktig at man gjennomfgrer testen pa en
upartisk mate. Man skal benytte seg av anledningen til a l&ere mest mulig om hvordan
lgsningene blir oppfattet av brukerne. For at man skal klare dette kan man for eksempel
be brukeren om a tenke hgyt hvordan de lgser oppgavene. Under testen skal det ikke
gis hjelp, samt at de oppfglgingsspgrsmalene man eventuelt har etter testen ma vare
ngytrale. Man skal ikke Igse problemene under testen, man skal kun samle inn infor-
masjon som man trenger for & jobbe videre med Igsningen, og derfor skal heller ikke
oppfelgingsspgrsmalene lede brukeren i en retning.

Samtidig ma man tenke gjennom hva man gnsker a teste. Om man tester for eksempel
en nettside og intranettet pa datamaskinen kan den se og fungere annerledes enn hvis man

tester den pa mobil.[3]
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3.2 Lean systemutvikling

Lean systemutvikling, direkte oversatt til slank utvikling, er en smidig metodikk, eller
tankegang, som er basert pa Toyotas produksjonssystem og gar ut pa & unnga waste og
fokusere pa verdiskapning. Utrykket stammer fra boka “Lean Software Development:
An Agile Toolkit” av Tom og Mary Poppendieck, 2003[4]. Boka beskriver og omdgper

prinsipper innen Lean, og ses pa som grunnlaget for Lean systemutvikling.

3.2.1 Lean produksjon

Lean produksjon, ofte bare Lean, er en systematisk metode for & minimere ugnsket eller
ubrukelig “avfall”, bedre kjent som waste, uten at det gar pa bekostning av produktivitet
eller verdi. Konseptet gar ut pa a kvitte seg med alt som ikke er med pa a skape verdi,
hvor verdi er sett pa som det en er villig til a betale for, sett fra kundens perspektiv. De

syv opprinnelige waste, fra Toyotas produksjonsfilosofi, er [5]:
e Transport (flytting av produkter som ikke er ngdvendig for produksjonen)

e Inventar (alle komponenter, enten ferdige eller under produksjon, som ikke prosse-

seres)

e Bevegelse (mennesker og/eller utstyr som flyttes mer enn hgyst ngdvemndig for en

effektiv process)

e Venting (alle stopp 1 produksjonslinja, enten grunnet flaskehalser eller bytte av per-

sonale)
e Overproduksjon (stgrre produksjon enn etterspgrsel)

e Overprossesering (darlige verktgy eller produksjonsplan som akkumulerer ungdvendig
arbeid)

Defekter (sgk etter og utbedringer av defekter)

3.2.2 Lean systemutviklingsprinsipper

[6]

Eliminate waste

A fjerne alt som ikke skaper verdi for kunden er et av ngkkelpunktene i Lean. I Mary
og Tom Poppendiecks bok beskriver de hvilke waste som ma elimineres i programvare-

utvikling. Her beskrives waste som ungdvendig kode og funksjonalitet, & pabegynne mer
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enn det som kan fullfgres, forsinkelser i utviklingsprosessen, utydelige og endrende krav-
spesifikasjoner, byrakrati, darlig kommunikasjon, delvis ferdig arbeid, defekter og kva-
litetsproblemer og bytte av oppgaver. En studie av waste ved programvareutvikling kom
frem til ni typer waste. Tabellen under er fra publiseringen av studiet og viser de ni med

beskrivelse og observasjoner[7].

Waste Description Observed

User desiderata (not doing user
research, validation, or testing;

o ignoring user feedback;
The cost of building a feature i
L working on low user value features)
Building the wrong feature or product | or product that does not address i . . .
. Business desiderata (not involving
user or business needs. i
a business stakeholder;

slow stake-holder feedback;

unclear product priorities)

Backlog inversion

Working on too many features simultaneously

The cost of duplicating work, Duplicated work
Mismanaging the backlog expediting lower value user features, Not enough ready stories
or delaying necessary bug fixes Imbalance of feature work and bug fixing

Delaying testing or critical bug fixing

Capricious thrashing

Technical debt
Rejected stories (e.g. product manager

. . . rejects story implementation)
The cost of altering delivered work L N
Rework No clear definition of done
that should have been done correctly but was not. . . . .
(ambiguous stories; second guessing design mocks)

Defects (poor testing strategy;
no root-cause analysis on bugs)

The cost of creating a more Unnecessary feature complexity from the user’s perspective
. . complicated solution than necessary, Unnecessary technical complexity
Unnecessarily complex solutions X X . Lo X : .
a missed opportunity to simplify features, (duplicating code, lack of interactiondesign reuse,
user interface, or code overly complex technical design created up-front)

Suffering from technical debt
Complex or large stories
Inefficient tools and problematic
Extraneous cognitive load The costs of unneeded expenditure of mental energy. | APIs, libraries, and frameworks
Unnecessary context switching
Inefficient development flow

Poorly organized code

. Low team morale
. . The costs of burdening the
Psychological distress i Rush mode
team with unhelpful stress. i
Interpersonal or team conflict

Slow tests or unreliable tests

. . . The cost of idle time, Unreliable acceptance environment
Waiting/multitasking i . i o K .
often hidden by multi-tasking. Missing information, people, or equipment

Context switching from delayed feedback

The cost of re-acquiring information Team churn
Knowledge loss .
that the team once knew. Knowledge silos

Team size is too large

Asynchronous communication (distributed teams;
distributed stakeholders;

dependency on another team;

i . opaque processes outside team)

. L The cost of incomplete, incorrect, L .
Ineffective communication K L i L Imbalance (dominating the conversation;
misleading, inefficient, or absent communication. i .
not listening)

Inefficient meetings (lack of focus;
skipping retros;

not discussing blockers each day;

meetings running over (e.g. long stand-ups))
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Build Quality In

Build Quality In handler om ha fokus pa kvalitet i kode og systemet som helhet. Det kan
virke dpenbart at de fleste gnsker kvalitet, men sannheten er at mange team skaper waste i
sgken etter kvalitet. For mye testing og logging av defekter vil igjen virke mot sin hensikt
og skape waste. I tillegg til & fa en god forstaelse for problemdomenet og opprettholde
god kommunikasjon med kunden er det i nyere tid flere verktgy/metoder som har vist
seg a gi suksess. Noen av de mest populare er parprogrammering, testdreven utvikling,
inkrimentell utvikling, minimering av venting og automatisering av oppgaver utsatte for

menneskelig feil.

Create knowledge

Nok et prinsipp som kan virke dpenbart, men vanskelig a gjennomfgre. I stedet for a
dokumentere eller planlegge i detalj burde en se pa andre metoder for kunnskapsdeling.
Blant dem er parprogrammering, code reviews, kommentering av kode og sesjoner med
kunnskapsdeling. Disse sesjonene med kunnskapsdeling kan legges til slutten av en sprint
og en bgr ta med kunden for a gi bade utviklere og kunden en best mulig forstaelse av

problemdomenet.

Defer Commitment

A utsette 4 ta avgjgrelser handler om 4 ikke ta forhastede avgjgrelser. Ved smidig utvikling
skal det kunne gjgres endringer basert pa ny tillert kunnskap om problemdomenet. Vi
gnsker derfor & utsette avgjgrelser sa lenge som mulig slik at vi har best mulig grunnlag

nar avgjgrelsene tas.

Deliver fast

Prinsippet handler ikke om & bli raskt ferdig, men a levere verdi til kunden sa tidlig som
mulig. I stgrst grad ma en se etter hva som gker leveringstiden. Unnga a tenke for langt
frem eller & lage overkompliserte Igsninger. A levere raskt i Lean betyr 4 lage en enklest

mulig Igsning som kan leveres for a fa tilbakemeldinger sa tidlig som mulig.

Empower the team

Prinsipper om & gi makt til teamet handler i stor grad om a stole pa utviklerene og la
dem ta egne avgjgrelser. En leders oppgave er i stgrre grad a motivere enn a fortelle
utviklerene hvordan og hva de skal utvikle. Lean bygger pa det smidige prinsippet “finn

flinke utviklere og la dem gjgre jobben sin”.
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Optimize the whole

I deres bok, beskriver Tom og Mary Poppendieck to vonde sykluser. Den fgrste syklusen
er utviklere som narmer seg levering og far darlig tid. Utviklerene fgler seg presset til a
levere raskt og prioriterer da levering i tide fremfor kvalitet. Koden er da gjerne full av
defekter som ma utbedres etter levering. Dette gar da pa tida til neste levering og for a na
neste frist ma det igjen ga pa bekostning av kvalitet.

Den andre syklusen baseres pa overbelasting av testere. Har testerene for mye a gjgre
kan det ga lang tid fgr koden testes og de kan gi tilbakemeldinger pa koden. Utviklerene
fortsetter a utvikle med den defekte kodebasen som fgrer til flere defekter og igjen krever
mer testing.

Optimize the whole handler om a fjerne disse destruktive syklusene. Ved & ha en god
forstaelse av problemdomenet, teamet og dets kapasitet vil en kunne finne en balanse i

utviklingen som gir mest mulig verdi over tid.

3.2.3 Lean Startup

I 2011 slapp Eric Ries, en av grunnleggerene bak den svart popul@re sosiale platformen
IMVU, boka The Lean Startup.[8] I likhet med Lean programvareutvikling handler Lean
Startup om a eliminere waste og maksimere produsering av verdi tidlig i oppstarten for
a gi selskapet best mulig grunnlag for suksess uten a bruke betydelige midler eller tid.
Brukertilbakemeldinger gjennom utviklingen er grunnstenen i Lean Startup og er helt
essensielt for & bestemme retning for videre utvikling og for a sikre at selskapet ikke

bruker tid og penger pa noe forbrukere ikke er interesert i a bruke penger pa.

Pivot

En pivot er en <strukturert kurskorreksjon designet for a teste en ny grunnleggende hy-
potese om produktet, strategi og vekstmotor=.[8, s. 149] Sa snart en far tilbakemelding,
enten positiv eller negativ, handler det om & peile seg inn pa det produktet som har stgrst
sjanse for & vaere attraktivt for kundene. Utrykket kommer fra basketball hvor en pivot er
nar en dreier kroppen med en fot, mens den andre er i bakken. Fra sammenligningen har
vi en fot i bakken som er det vi har lert og tar med oss videre, mens vi forandrer en annen
ting og som i helheten forandrer retningen til produktet som utvikles. Mgter en motgang

eller stagnerer utfgres en ny pivot.

Minimum viable product (MVP)

En MVP er fgrste testbare versjon av et produkt. Sa snart man har en versjon som er mulig
a teste gjgres denne tilgjengelig for en gruppe brukere og en samler data. Her kan man

sjekke om det er interesse for produktet som det er eller om man ma utfgre en pivot. MVP
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kan vere sa lite som en skyggeknapp som ikke gjgr noe som helst annet enn a registrere
hvor mange som trykker. MVP skal helst vere bare akkurat det som ma til for & finne ut

om planen for produktet er riktig eller ikke.

Learn-Build-Measure

Ideas — Build — Product — Measure — Data — Learn, det er syklusen for Lean
Startup. Malet er a komme seg gjennom syklusen flest mulig ganger sa tidlig som mulig.
For hver gjennomgang far man nye tilbakemeldinger og muligheten til a utfgre en pivot

eller a fortsette i samme retning.

The Lean Startup o

Leorn Faster Code Faster

Minimize total time

through the loop

& BOHT T w0l Y Cﬁﬂlﬁsmﬂtl'iﬂs

Figur 3.1: Syklusen i Lean Startup. Hentet fra http://leanstartup.com/
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Valg av teknologi og metode

Dette kapittelet tar for seg prosessen som ble brukt under bacheloroppgaven, og det blir

beskrevet hvilke teknikker som ble bestemt a bruke for a produsere produktet.

4.1 Prosess

Lean Startup

I all hovedsak har prosessen basert seg pa Lean Startup. Vi hadde som mal a utvikle en
MVP si hurtig som mulig, men i stedet for a utvikle minste testbare produkt valgte vi
a utvikle minste levedyktige produkt. Realistisk sett antok vi at de venner og kjente vi
nadde ut til var de som kom til a spille aktivt gjennom hele utviklingsprossessen. Ved a
utvikle en selvstendig 1gsning for MVP-en sikret vi at vi ikke mistet dyrebare brukere og

derav mistet den mest verdifulle kilden for tilbakemeldinger.

Sandbox

Et av verktgyene vi har brukt er et eget miljg hvor vi kan bygge, kjgre og teste ny funksjo-
nalitet. Det kan diskuteres i hvilken grad vi har hatt Developer sandbox. En burde gjerne
ha egne databasekapasiteter per utvikler, men da vi ikke har sett ngdvendigheten 1 dette
og sjelden ble pavirket av hverandres oppdateringer i databasen har vi valgt a dele pa to

databaser. Vi har dog brukt en Preproduction sandbox.

Continuous Development

Vi valgte a bruke Continuous Development. Vi gnsket a fa ut alt nytt innhold for a fa testet
og fa tilbakemeldinger sa snart som mulig. Ved a sette alt i produksjon med en gang det
er utviklet og testet sa vi tidlig hvordan det ble tatt imot og om vi skulle fortsette i samme
retning eller pivot. Det var veldig nyttig og gjorde oss fleksible med tanke pa utvikling
basert pa tilbakemeldinger.

Issue board

For a holde styr pa hvem som arbeidet med hva brukte vi Issue board, som en forenklet
versjon av Kanban board. Vi valgte a dele spillet opp i stgrre hoveddeler, hvor hver del
ble satt opp som en issue og tildelt en av utviklerene. Pa denne maten holdt vi godt styr
pa hvem som gjorde hva, hindret dobbeltarbeid og unngikk en del waste som fglge av for

detaljerte issues. I Lean Startup regnes for detaljerte Kanban Boards som waste, og nar
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vi har atte sider med user stories som funksjonelle krav akkumulerer vi mye waste om alt

skal gjgres om til issues som handteres pa detaljniva.

4.2 Tilbakemeldinger

MVP-en ble stadig utviklet etter utgivelse, bade ut i fra hva vi visste at fortsatt trengtes for
at spillet skulle vaere brukbart over en lengre periode og hva brukerne ga tilbakemeldinger
pa. Spillet ble sluppet i flere steg. Farst ble det sluppet til bare de aller neermeste vennene,
for senere a bli sluppet til en bredere folkemasse.

Etter det fgrste slippet ble tilbakemeldinger tatt i mot muntlig eller via private chat’er,

som for eksempel Facebook Messenger. Senere ble det ogsa tatt i bruk Reddit og Discord.

Figur 4.1: Bilde av knappene som linker til Reddit

I tillegg til disse innhentingsmetodene ble det ogsa tatt i bruk andre innhentingsmetoder,

brukertester og et tilbakemeldingsverktgy innad i spillet.
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Mot slutten av prosjektet henvendte vi oss direkte til utviklere og spillere av lignende
spill, for konkrete tilbakemeldinger om vart spill.
Det ble valgt & ha forskjellige innhentingsmetoder for & se om det var forskjell pa

innholdet i tilbakemeldingene hvis brukerne kunne gi beskjed pa forskjellige mater.

4.2.1 Kategorisering

Etter & ha samlet inn tilbakemeldinger sa kategoriserte vi dem i 4 kategorier, “veldig
nyttig”, “noksa nyttig”, "noksa unyttig”, og “fullstendig unyttig”.

Med ’veldig nyttig” menes tilbakemeldinger som vi enten umiddelbart handler utifra
eller definitivt kommer til & ta hensyn til i fremtiden

Med "noksa nyttig” menes tilbakemeldinger som kan komme til nytte, men som gjerne
ikke er akkutte eller som vi vil ha fleres mening om fgr vi bestemmer oss for om vi skal
gjgre noe basert pa dem

Med “’noksa unyttig” menes tilbakemeldinger som vi sannsynligvis ikke kommer til a
gjore noe med, men som har noen tanker eller idéer det gar an a ta med videre. Dette kan
ogsa veare tilbakemeldinger som ikke relaterer direkte til spillet vart eller tilbakemeldinger
som Vi tviler pa sannheten i, enten at de er laget for a tulle med oss eller at de mener & ha
opplevd noe 1 spillet som vi ikke finner noe bevis for har skjedd.

Med fullstendig unyttig” menes tilbakemeldinger helt uten nytteverdi, herunder tom-
me tilbakemeldinger, ufullstendige setninger, eller tilbakemeldinger som ikke har noe med

spgrsmalet & gjgre i tilbakemeldingsverktgyet.

4.2.2 Brukertester

Det ble foretatt to brukertestrunder’ i Igpet av oppgaven. Brukertestene skulle se pa starten
av spillet, om nye brukere syntes at det var enkelt eller vanskelig a ta i bruk spillet. Testene
ble tatt pa forskjellige personer, slik at det var mulig a se om det var noen endringer pa
tilbakemeldingene fra testpersonene.

Fra fgrste brukertestrunde til andre brukertestrunde ble det foretatt endringer av spillet,
basert pa tilbakemeldingene fra brukertestene og de tilbakemeldingene som ble mottatt fra

de andre innhentingsmetodene.

Forste brukertestrunde

Den fgrste brukertestrunden? ble testet pa personer som ikke hadde noen tidligere erfarin-
ger med lignende spill. Dette ble gjort for a se om det var intuitivt nok for alle, ogsa nye

brukere som ikke hadde erfaring med lignende spill.

ISe vedlegg Brukertester for testplan
2Se vedlegg Brukertester for sammendrag av fgrste brukertestrunde
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Andre brukertestrunde

Den andre brukertestrunden® ble utfgrt pa andre personer enn de som ble testet i den
forste brukertestrunden. I tillegg til dette hadde heller ingen 1 denne brukertestrunden

noen tidligere erfaringer med lignende spill.

4.2.3 Tilbakemeldingsverkgy i spillet

Tilbakemeldingsverktgyet innad 1 spillet var ikke klart da spillet ble sluppet fgrste gang,
men ble lagt til etter at spillet hadde vert ute en stund. Det ble laget to sett med spgrsmal,
ett som brukerne fikk nar de var ferdig med den fgrste oppgaven i spillet og ett som
brukerne fikk nar de var ferdig med den tredje oppgaven. De brukerne som hadde gjort
den tredje oppgaven fgr tilbakemeldingsverktgyet ble lagt til 1 spillet, fikk bare det siste
av de to settene. A f det fgrste settet med spgrsmal vil ta en ny bruker et par timer, mens

det andre settet med spgrsmal tar omtrent fem til syv dager.

Feedback

Is there anything in particular that you like about the game?

Figur 4.2: Utklipp av dialogboksene

Noe som skiller tilbakemeldingsverktgyet fra de andre metodene er at brukerne ble lokket
med en belgnning i spillet, som gir en motivasjon for a gi tilbakemelding utover a bare
hjelpe oss. Belgnningen som brukerne fikk etter & ha svart pa spgrsmalene ble tilpasset

etter hvor langt de hadde kommet for & fa tilgang til settet med spgrsmal.

3Se vedlegg Brukertester for sammendrag av andre brukertestrunde
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Det ble vurdert om det skulle vere kvalitetskrav pa tilbakemeldingene, og manuell
gjennomgang fgr brukerne fikk belgnningen, men det ble til at brukerne fikk belgnningen
umiddelbart nar de var ferdige med settet, uavhengig om tilbakemeldingene var nyttige
eller ikke. Dette ble gjort fordi tiden ikke strakk til for manuell gjennomgang av hver til-
bakemelding fra hver bruker. Samtidig ble det skrevet 1 introduksjonen til spgrreundersgkelsene
at dette gjaldt en bachelor-avhandling og hapet var da at de var villige til & sette av to mi-

nutter til a gi nyttige tilbakemeldinger.

4.3 Valg av teknologi

Valget av hvilken teknologi som skulle brukes i bacheloroppgaven havnet pa Kotlin og
Spring Boot backend og TypeScript, React og Redux frontend, samtidig som det ble valgt
a brukte Hibernate for databasesamarbeid. Ingen pa gruppa hadde erfaring med verken
Kotlin, Hibernate eller Redux, men vi hadde savidt hadde vert borti TypeScript, React og
Spring Boot.

Fordi dette prosjektet teknologimessig ikke hadde trengt a skille seg sa mye fra tidli-
gere systemutviklingsprosjekter vi har gjort, ville vi bruke teknologier som ingen av oss
var veldig kjente med, for a fa erfaring med mer variert teknologi. Vi endte pa Kotlin
backend fordi det er veldig i vinden og vokser fort. Det var det raskest voksende spraket
pa GitHub i 2018[9], sa det virket som et sprak som kan vere godt a ha litt erfaring med.
Vi valgte Spring Boot fordi det er nytt og spennende, én pa gruppa hadde sa vidt prgvd det
ut tidligere og syntes det virket lovende, og det passet godt sammen med Kotlin. Hibernate
ble valgt fordi vi ville bruke en ORM, og den er utbredt generelt, og ogsa spesielt sammen
med Spring Boot. For utvikling av Frontend gikk vi for React fordi det er et av de mest
popul@re Javascript-rammeverkene, og derfor noe vi ville ha mer erfaring med. Vi gnsket
a bruke typesikker JavaScript, og valgte TypeScript, for & gjgre koden lettere a forsta og
bruke i etterkant. Som et av vare krav til spillet skulle det vare client-side prediction. For
a oppfylle dette kravet i stgrst mulig grad er det praktisk & ha globale variabler som kan
aksesseres fra alle komponenter., og for dette brukte vi Redux. Det er et relativt utbredt
rammeverk, som vi pa forhand hadde sett oss ut og kunne tenke oss a leere om 1 Igpet av

prosjektet.

4.4 Arbeids- og rollefordeling

Gjennom proskjektoppgaven har vi hatt en jevn og god arbeidsfordeling. Vi har for det
meste sittet samlet og arbeidet samtidig. I starten var det et stgrre skille mellom hvem
som skulle sette seg inn i hvilken teknologi, og hvem som tok seg av dokumentering av

oppstarten, som fullfgring av visjonsdokument og user stories. Sa snart vi kom skikkelig
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1 gang ble det en mer flytende rollefordeling som har fungert bra.
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Resultater

Dette kapittelet tar for seg resultatene som er oppnadd i Igpet av bacheloroppgaven, bade

de vitenskapelige, de ingenigrfaglige og de administrative.

5.1 Vitenskapelige resultater

Vi har samlet inn mange tilbakemeldinger, til sammen 202 stykker, som vi har kategorisert
etter hvor nyttige de var. Vi har brukt fem forskjellige metoder for a samle inn, med
varierende suksess. En samlet oversikt over alle tilbakemeldinger finnes i eget vedlegg

Tilbakemeldinger.

5.1.1 Offentlig

Vi la ganske tidlig inn to knapper som lenket til Reddit (se Figur 4.1), men vi fikk be-
grenset med tilbakemeldinger gjennom denne kanalen. Det kom noen tilbakemeldinger

om nytt innhold og én tilbakemelding om feil i spillet.
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Posts
4  Postedby 1monthago
1 Content Suggestions
Comment suggestions below, and we will review and consider implementing them!
All feedback is appreciated! Thank you for playing our game!
M 9 Comments 4 Share [} Save Upuic
What are your thoughts? Log in or Sign up LOG IN ‘ m
SORTBY BEST w
4 2points - 27 days ago

¥ 1. High scores based on total worth.
2. As we are getting wood and planks and nails, construction would be cool.

Share Report Save

+ 2points - 27 days ago
¥4 Achat/social tab where players could talk to each other would be fun

Share Report Save
4 =R 2points - 26 daysago
4 We are looking into a selution here, just got a bit down prioritized 3)

Share Report Save

4 1point - 14 days ago
4 Notification on the tab, just a! infront of the name to see that something is done and ready to be picked up.

Share Report Save
4 marws® Lpoint - 12 daysago

¥ We already added a red dot on the tabs where there is something to be done. Not sure if you noticed? If you dont have
this you might have to clean your cache to make sure you dont play an old version of the game 3)

Share Report Save

4+ 1point - 12 days ago
¥ Was thinking more along the lines of the tab on the browser itself.

Share Report Save

4 m=ma) ® 1point - 10 days ago
¥ Oh, yeah that should be possible. I'll look into it, thanks!

Share Report Save

Figur 5.1: Eksempel pa tilbakemelding via Reddit

Litt senere opprettet vi en egen Discord for spillet, som vi ogsa linket til fra inne i spillet,
og vi fikk et par tilbakemeldinger her ogsa, men ikke veldig mange sammenlignet med

andre innsamlingsmetoder.

Vi fikk totalt inn 11 tilbakemeldinger i denne kategorien, og de var generelt veldig

nyttige.
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= Veldig nyttig
Noksé nyttig
Noksé Unyttig

= Fullstendig unyttig

Figur 5.2: Graf som viser nyttigheten av offentlige tilbakemeldinger.

Vi fikk inn veldig fa tilbakemeldinger, men til gjengjeld var et stort flertall av dem veldig

nyttige. Kun én var noksa unyttig, mens atte var veldig nyttige og to noksa nyttige.

5.1.2 Privat

Gjennom de private kanalene har fatt nest flest tilbakemeldinger. De tilbakemeldingene
som er kommet muntlig eller via private chat’er har handlet om nytt innhold, feil i spillet,
endringer eller bare etterspgrsel etter mer innhold. Private meldinger gar tydelig igjen
som fgrstevalg hvis brukerne har noe de vil si uten & ha blitt spurt direkte av oss om
tilbakemeldinger. Har brukeren tilgang til en privat chat brukes oftest denne fremfor de

tilrettelagte kanalene.

Og gi meg flere quests.

vent har du bare to quests?

Gjorde ferdig Quest 2 ved & selge sverd, sa vart det slutt.

Figur 5.3: Eksempel pa privat tilbakemelding

I Figur 5.3 ser vi et eksempel der en bruker ikke hadde fatt tilgang til Quest 3, selv om
brukeren oppfylte kravene. Vi gikk kjapt inn i databasen og gav tilgang til Quest 3, for sa
a ga i kildekoden og fikset feilen som gjorde at spilleren ikke fikk tilgang automatisk.
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Vi fikk totalt inn 31 tilbakemeldinger i denne kategorien, og de var generelt ganske

nyttige.

Veldig nyttig
Noksé nyttig
Noksé Unyttig
Fullstendig unyttig

19

Figur 5.4: Graf som viser nyttigheten av private tilbakemeldinger

Vi fikk ikke inn noen fullstendig unyttige tilbakemeldinger, men et par noksa unyttige. Et

stort flertall var bare noksa nyttige, men det var ogsa ganske mange vi fikk mye nytte av.

5.1.3 Brukertester

Ved bruk av brukertester fikk vi mange gode tilbakemeldinger, bade ved at brukerene i
etterkant av testen delte sine inntrykk og forslag til utbedringer, men kanskje viktigere sa
fikk vi viktige tilbakemeldinger gjennom observasjoner. Ved a observere fgrstegangsbrukere
sa vi tydelig hvilke deler av spillet som er intuitive og hvilke som ikke er det. Denne typen

tilbakemelding ser vi ytterst sjelden andre steder.

Forste runde brukertesting

Fra den fgrste runden har vi samlet inn seks konkrete tilbakemeldinger, men det er i tillegg

til observasjonene vi har gjort og som er hovedformalet med brukertestene.
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Veldig nyttig
Noksé nyttig
Noksé Unyttig
Fullstendig unyttig

Figur 5.5: Graf som viser nyttigheten av tilbakemeldingene fra fgrste runde med brukerte-
sting

Her var alle tilbakemeldingene nyttige, men det er ogsa veldig fa tilbakemeldinger.

Andre runde brukertesting

Fra den andre runden har vi samlet inn ni konkrete tilbakemeldinger.

4 Veldig nyttig
Noksé nyttig
Noksé Unyttig
Fullstendig unyttig

Figur 5.6: Graf som viser nyttigheten av tilbakemeldingene fra andre runde med brukerte-
sting

Her var det generelt faerre nyttige tilbakemeldinger enn i fgrste runde. Dette ma ses i
sammenheng med at flere av de mest dpenbare tilbakemeldingene fra testrunde 1 var

utbedret, samt gruppen fra testrunde 2 hadde betydelig mindre kjennskap til data og spill.
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Sammenlagt data fra brukertesting

Fra brukertesting tilsammen har vi samlet inn 15 tilbakemeldinger

Veldig nyttig
Noksé nyttig
Noksé Unyttig
Fullstendig unyttig

Figur 5.7: Graf som viser nyttigheten av tilbakemeldingene fra brukertesting

15 tilbakemeldinger er en del, og det kommer ogsa i tillegg til alle observasjonene som

gjgres under en brukertest. Det er hovedsaklig noksa nyttige tilbakemeldinger som er gitt.

5.1.4 Tilbakemeldingsverktgy

Denne typen innhentingsmetode var den som ga flest tilbakemeldinger. De aller fleste
av tilbakemeldingene via verktgyet var relevante, enten i form av positiv omtale eller
konkrete forslag til endringer. Dette kan ha en sammenheng med at de fleste brukerne
som har kommet langt nok til & fa opp skjema er venner og bekjente som vet at vi trenger
tilbakemeldinger i denne avhandlingen, og derfor legger inn en stgrre innsats enn de ville

gjort i et spill de bare tilfeldigvis kom over.

Forste spgrsmalssett

I det fgrste av de to spgrsmalssettene i spillet fikk vi totalt inn 59 tilbakemeldinger, og de

var generelt ganske nyttige.
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= Veldig nyttig
Noksé nyttig
Noksé Unyttig

= Fullstendig unyttig

31

Figur 5.8: Graf som viser nyttigheten av tilbakemeldingene fra fgrste spgrsmalssett

Vi fikk inn mange flere med denne metoden enn de to foregaende, og de var ogsa generelt

ganske nyttige. men vi fikk ogsa et par helt unyttige tilbakemeldinger.

Andre spgrsmalssett

Fra det andre spgrsmalssettet i spillet fikk vi totalt inn 77 tilbakemeldinger, og de var

generelt noksa nyttige.

13 = Veldig nyttig
Noksé nyttig
Noksé Unyttig
= Fullstendig unyttig

31

Figur 5.9: Graf som viser nyttigheten av tilbakemeldingene fra andre spgrsmalssett

Dette var den metoden vi fikk aller flest tilbakemeldinger fra, men ogsa den vi fikk desi-
dert flest fullstendig og noksa unyttige tilbakemeldinger. Antallet veldig og noksa nyttige
tilbakemeldinger er veldig likt som antallet veldig og noksa nyttige tilbakemeldinger fra
det fgrste spgrsmalssettet.
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Sammenlagt data fra tilbakemeldingsverktgyet

Samlet fikk vi totalt inn 136 tilbakemeldinger med tilbakemeldingsverktgyet i spillet, og
de var generelt ganske nyttige.

15

42
17

Veldig nyttig
Noksé nyttig
Noksé Unyttig
Fullstendig unyttig

62

Figur 5.10: Graf som viser nyttigheten av tilbakemeldingene fra tilbakemeldingsverktgyet

Med over 100 veldig og noksa nyttige tilbakemeldinger var dette et veldig godt verktgy,
men med nesten en fjerdedel fullstendig og noksa unyttige tilbakemeldinger, sa krever det

ogsa en del jobb & finne de gode tilbakemeldingene.

5.1.5 Andre utviklere og spillere av sjangeren

Mens flesteparten av tilbakemeldingene er gitt av venner og kjente har det kommet en
del tilbakemeldinger fra andre utviklere og spillere vi har direkte nadd ut til i hap om
tilbakemeldinger fra brukere kjente med spillsjangeren. Her er det lett a trekke et skille
mellom kjente og ukjente brukere. Vare venner og bekjente virker i stgrre grad apne for
a legge inn en innsats fgr de gir tilbakemeldinger pa deres inntrykk. I et forsgk pa a vaere

snille virker det som de er litt ukritiske og unngar for mye negative tilbakemeldinger.
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Hi, everybody! I'm here to ask for a favor. We have created an incremental game for our bachelor thesis, which is

about feedback. We still need some feedback, ially from people knowing the genre, and were wondering if anyone

would give the game a day or two and hit us back with suggestions of any sort @ The game is hosted at
Thanks!

BTW, sorry if i went for the wrong channel. Tell me and i will delete and repost where it should be

you're in the right channel. not providing a guest account is a joke

blocked by firewall, it would seem

Noted, guest accounts will be available from the next patch!

see you in the next patch

Figur 5.11: Fgrste tilbakemelding fra utviklermiljget

Rake motsetninger kommer nar vi ber andre med erfaring med denne typen spill ta en titt
og fortelle om deres inntrykk av spillet. Et godt eksempel ses i Figur 5.11. Umiddelbart
etter vi inviterer utviklerene svarer en at et spill uten tilbud av gjestebrukere er en spgk og

at han ikke har noen planer om a prgve spillet uten.

Vi fikk totalt inn ni tilbakemeldinger i denne kategorien.

Veldig nyttig
Noksé nyttig
Noksé Unyttig
Fullstendig unyttig

Figur 5.12: Graf som viser nyttigheten av tilbakemeldinger fra utviklere og spillere av
sjangeren

Tilbakemeldingene var generelt nyttige, med et unntak for en tilbakemelding som var helt

unyttig fordi den kutta ut etter bare en halv setning.
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5.2 Ingenigrfaglige resultater

Fra vedlegget Visjonsdokument kan vi se at det ble satt noen krav til produktet. Av disse
er noen oppfylt, mens andre har vi ikke rukket & arbeide med, siden spillet ikke ble stort
nok 1 lgpet av bacheloroppgaven. Gjennom bruk av jenkins har systemet sikkerhet mot
SQL-injections og cross-site-scripting, som dekker OWASP (2013) Al & A3.

I Igpet av bacheloroppgaven har serveren som spillet kjgrer pa vart nede i noen fa
timer midt pa natta, noe som var utenfor var kontroll, men vi har ikke tatt ned spillet
mer enn omtrent 30 sekunder om gangen for oppdateringer, som betyr at spillet ellers har
vart oppe og kjgre 1 over 99,99% av tiden, ’the four nines’. Selv medregnet nedetiden til

serveren sa har spillet vert oppe i over 99.6% av tiden.

Nar det gjelder kravet om balanse ble ikke spillet stort nok til at dette ble ferdig i Igpet
av bacheloroppgaven. Balanse handler om at det er brukerne som skal bestemme prisene
pa tingene som de vil selge til andre brukere, men i Igpet av bacheloroppgaven ble det

ikke laget noe marked til brukerne.

Konkurransedyktighet er et krav som er vanskelig a si om er oppfylt. Vi vet at flere
brukere har spilt lignende spill tidligere, men likevel spiller vart spill aktivt, som tyder pa
at det i hvert fall har noe & tilby markedet. Mer enn dette er vanskelig a si etter s kort tid.
Et annet krav til produktet var client-side prediction. Dette er oppfylt der det er mulig i
spillet. De stedene der det ikke er tilfeldige tall involvert, sa predikerer frontend det som
skjer backend og fortsetter i den tro at frontend er synkronisert med backend.

Brukervennligheten til starten av spillet er dokumentert med to brukertestrunder. Re-
sultatet fra disse brukertestrundene viser at brukervennligheten, i hvert fall for starten av
spillet, ikke er helt topp. De tilbakemeldingene som vi fikk fra brukertestene viser at vi
har en vei & gé fgr brukervennligheten er der vi vil at den skal vere.

Responstiden for spillet skal etter kravet i Visjonsdokumentet vare under ett sekund
ved 100 ulike brukere. Ved bruk av stresstest med 50 ulike brukere og pa det meste 42
forespgrsler per sekund ser vi en stabil responstid, pa rundt 90 millisekunder. Lite tyder

pa at det vil vaere over ett sekund responstid ved 100 brukere.

FINISHED VUs: 50 Duration: 10m5s Ended: May 18 13:39 Regions: &% London

Performance status

@ Response time

PERFORMANCE ALERTS

have analyzed the test results. The average response time of the system being tested was 87ms, and 13758 requests were made at an average request rate of 23 requests/second

Figur 5.13: Graf for stresstest
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5.3 Administrative resultater

Ved a bruke prinsipper fra Lean Startup fikk vi en god arbeidsprosess gjennom utviklin-
gen av MVP-en. Vi slapp MVP-en en del senere enn planlagt, dog var det ngdvendig da
det som dro ut tiden var utviklingen av en sikker innloggingslgsning. Med unntak av at
oppstartsfasen ble dratt ut, fikk vi brukt de smidige vektgyene godt og sa nytten av & bruke
godt utarbeidede metodikken.

Da MVP-en ble sluppet var vi inne i en fin flyt og valgte a fortsette med samme
prosess som vi allerede hadde, bade fordi vi sa pa det som mest effektivt, og fordi vi
gnsket a ga mer og mer bort fra utvikling og fokusere pa innsamling av data, til skriving
av avhandling. Ettersom MVP-en ble ferdig senere enn det som var planlagt ble ogsa bade

Gantt-diagrammet og rapporten fra oppstartsmgtet' ungyaktig i forhold til faktisk prosess.

ISe vedlegg Prosjekthandbok
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Diskusjon

I dette kapittelet diskuterer vi hvorfor vi har gjort som vi gjorde 1 lgpet av bacheloropp-
gaven. Det vil ogsa bli argumentert for og i mot valgene vare med tanke pa bade det
vitenskapelige, det ingenigrfaglige og det administrative. I tillegg tar vi opp gruppearbei-
det i Igpet av bacheloroppgaven.

6.1 Vitenskapelige resultater

6.1.1 Tilbakemeldinger
Tilbakemeldinger pa eget initiativ

Ved a se pa de tilbakemeldinger som kommer pa brukernes eget initiativ er det tydlig
at Reddit blir for hgy terskel til at brukerene bruker forumet aktivt. Det er vanskelig a
trekke non konklusjon pa om det ville gitt flere tilbakemeldinger om vi hadde hatt et
bedre lavterskeltilbud eller om tilfellet var at de som gnsket a gi tilbakemeldinger allerede
hadde kanaler de heller gnsket a bruke.

Endringer

En av endringene vi la til i spillet for & prgve a fa det mer intuitivt var at vi la til et
rgdt merke pé tab-ene i spillet hvis det var noe man kunne gjgre i denne tab-en. Her var
gnsket at disse fargede merkene skulle hjelpe brukerne til & forstd hva de burde ga inn
pa, og dermed fa spillet til & bli mer intuitivt. En annen endring som vi gjorde var etter
tilbakemeldinger om at det var litt vanskelig & vite hvor man skulle selge beholdningen
sin. Det noen brukere gjorde var at de gikk innom en tab som egentlig ikke var nyttig
for spillet. Denne tab-en fjernet vi. Det neste de gjorde var & g& innom den riktige tab-
en, men det var vanskelig 4 vite at man skulle trykke pa bildene gverst pa siden, fordi
hverken disse eller musepekeren ga noen indikasjon pa at de var klikkbare. Dette endret
vi ved at musepekeren endrer form nar den "hovrer’ over bildene. Nar vi hadde gjort disse
endringene hadde vi noen flere brukertester, samt at vi fikk noen nye brukere som begynte
a spille spillet.

Etter de nye brukertestene fikk vi f4 de samme tilbakemeldingene om at de ville ha
det mer intuitivt i begynnelsen av spillet.

Siden dette ble gjort pa forskjellige personer er det vanskelig a si om de nye per-
sonene hadde oppdaget det samme som de f@grste personene gjorde, men det er noe som

kanskje vil vise seg senere, hvis det er enda flere nye brukere som spiller spillet og ikke
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gir noen tilbakemeldinger pa akkurat dette problemet. Det vi merket var at vi fikk tilbake-
meldinger om andre ting i spillet. Kanskje var dette fordi de endringene vi gjorde fikset de
vanskelighetene og dermed la de nye spillerne merke til andre ting & endre pa i stedet for.
En veldig viktig ting a legge merke til er at tilbakemeldingene vi fikk fra observasjoner
gikk igjen flere ganger uten at det noen gang kom frem fra noen av de andre formene for

tilbakemelding.

Tilbakemeldingsverktgy

En av metodene som vi brukte for a fa tilbakemeldinger pa var a ha litt lokkemiddel i
spillet, ved at brukerne fikk belgnning for a svare pa spgrsmal. Svarene pa spgrsmalene
var fritekstfelter, som gir brukerne anledning til & skrive det de vil, bade svar som hjelper
oss eller svar som ikke gir noen mening, bare for at de skal fa belgnningen. Det vi satset pa
var at de ville hjelpe oss og gi oss gode tilbakemeldinger, siden vi i teksten til spgrsmalene
skrev at dette handlet om en bacheloroppgave.

En av grunnene til at vi hadde en tilbakemeldingsmetode som ga brukerne belgnning
for tilbakemelding var for & se om dette pavirket villigheten til brukerne, samt at selv
om brukerne fikk belgnning uansett tilbakemelding, om de var villige til a gi gode, kon-
struktive tilbakemeldinger. Det som var en av ulempene med a bare gi brukerne belgnning
uansett tilbakemeldinger, var at vi kunne ende opp med a bare fa tomme tilbakemeldinger.

Vi far her noen fordeler ved at vi ber om tilbakemelding pa et spill og ikke en vanlig
applikasjon, som gjgr at vi kan tilby poeng i spillet i bytte mot tilbakemeldinger, som betyr

at brukerne far et insentiv uten at det koster oss noe. Det er ikke mulig pa alle prosjekter.

Generelt om innhentingsmetodene

De forskjellige innhentingsmetodene krever forskjellig mengde arbeid fra var side. Som
en hovedregel vil de innhentingsmetodene som krever mer arbeid fra oss, kreve mindre
arbeid fra brukerne for & gi tilbakemeldinger.

Det negative med de innhentingsmetodene som krever mer arbeid fra brukerne er at
det kan vaere med a begrense i hvor stor grad brukerne fgler at det er verdt a gi tilbakemel-
dinger. Kanskje tenker ikke brukerne pa at de kan gi tilbakemeldinger heller, hvis det er
noe de gnsker eller lurer pa. En av disse innhentingsmetodene er Reddit. Her ma brukeren
ha en bruker hos Reddit for a kunne gi tilbakemelding. Dette er noe som kan vare en

barriere for noen brukere, og da far vi ikke de tilbakemeldingene.

Antall tilbakemeldinger

Vi samlet totalt inn 202 tilbakemeldinger, og av disse kom 136 fra tilbakemeldings-
verktgyet i spillet. Det er ingen tvil om at dette var det mest nyttige verktgyet. Av de

136 var 32 noksa eller fullstendig unyttige, som betyr at vi matte bruke litt tid pa a finne
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frem til de gode tilbakemeldingene, men selv med bare de 100 nyttige tilbakemeldingene
er dette det desidert beste verktgyet. Ulempen er selvfglgelig at dette var den innhentings-

metoden som tok mest tid & implementere.

6.1.2 Mindre observasjoner

En observasjon til som det ble lagt merke til var at nar brukere begynte a spille spillet for
forste gang, sa tok jentene seg bedre tid til a lese gjennom oppgavene som ble gitt, mens
de fleste guttene bare klikket seg gjennom til det sa stopp og deretter prgvde a forsta hva
de skulle gjgre. Dette kan vere da de har mindre kjennskap til spill, eller bare fordi de er
mer ngysomme i ting de gjgr. Dette er for lite grunnlag til a trekke en konklusjon pa, men

det var bare en liten observasjon pa det som vi rakk a gjgre.

6.2 Ingenigrfaglige resultater

6.2.1 Nye teknologier

Det at vi valgte a utvikle konsekvent i sprak og med rammeverk vi ikke hadde serlig
kjennskap til gjorde at MVP-en ble ferdig senere enn planlagt. En ting er at vi kom i gang
en del senere ettersom vi trengte lenger tid pa a bli konfortable med teknologivalgene,
men det som gjerne trakk ned mest var det at vi matte lere & lage en innloggingslgsning
med sesjonshandtering som kunne samhandle med teknologiene vi allerede brukte. Det-
te endte med a bli den store flaskehalsen i utviklingen av MVP-en, og veldig mye tid
kunne vert spart pa a velge teknologier vi har brukt i tidligere prosjekter og hentet en
innloggingslgsning fra en av disse. Etter vi fikk ferdig MVP-en kunne vi dog nyte go-
dene av det gode forarbeidet vi utfgrte med gode rammeverk. Nytt innhold kom hyppig,
og vi fikk gode tilbakemeldinger pa at brukerene satte pris pa a hele tiden ha innhold
a strebe mot. Oppveiing blir mellom & kunne holde fglge med brukernes gnske om nytt
innhold pa bekostning av tid i produksjon med muligheter for tilbakemeldinger. A ikke
holde fglge med brukernes gnske om hyppige oppdateringer kan ogsa akkumulere nyttige

tilbakemeldinger fra frustrerte brukere.

Likevel star vi ved beslutningen om nye teknologier da vi ser pa oppgaven som en
leringssituasjon og gnsker a komme ut av det som beste mulige utviklere, om sa litt pa

bekostning av produktet.

Diskusjon 31 av 36



Bacheloroppgave

6.2.2 Prosess

Fordeler

Fordelen med at vi valgte & kun bruke issue board, i stedet for Kanban board, var at vi
kunne bruke mer tid pa utvikling og ikke waste. Pa grunn av dette valgte vi a ikke lage et
mer detaljert issue board.

Vi brukte ogsa Preproduction sandbox. Dette gjorde til at vi fikk testet alt nytt innhold
i spillet, fgr vi la det inn i master. Dette gjorde til at vi fikk kontroll pa alle feilene i spillet
for det ble sluppet til brukerne.

En annen fordel med prosessen som vi valgte var a bruke Continuous Development.
Dette gjorde at vi fikk lagt ut nytt innhold ofte til brukerne og dermed kunne opprettholde
interessen til brukerne mer.

Det at vi bestemte oss for a lage en MVP gjorde at vi fikk spillet tidligere i produksjon

og dermed kunne begynne a samle inn tilbakemeldinger tidligere.

Ulemper

En ulempe med at vi valgte a utvikle et minste levedyktig produkt, og ikke minste testbare
produkt, var at vi ikke kunne benytte oss av pivot tidligere enn det vi gjorde. Dette igjen

forte til at vi fikk samlet inn mindre vitenskapelige data.

6.2.3 Brukervennlighet

Som malestokk pa brukervennlighet har vi obervasjonene gjennom brukertester. Ved forste
testrunde hadde vi et inntrykk av at spillet var en hel det mer intuitivt enn det viste seg
a veere. Spillet var i produksjon en god stund fgr vi utfgrte forste brukertest, og vi had-
de til da ikke for noen tilbakemeldinger pa at spillerene slet med a komme i gang. Fgrst
under fgrste runde brukertester sa vi hvordan testdeltakerene slet med trivielle oppgaver.
De klarte utfgre dem pa sikt, men brukte langt mer tid en vi forventet. Etter utbedringer
basert pa observasjoner ved fgrste testrunde gav testrunde to langt bedre resultater, og

spillet virker & vaere noksa brukervennlig.

6.2.4 Responstid

Responstiden for spillet nd er omtrent 50 millisekunder for en forespgrsel. Denne re-
sponstiden er med omtrent 20 aktive spillere. En av grunnene til dette er at det brukes
mye client-side prediction, samt at spillet i seg selv ikke krever handlinger sa ofte. En
gjennomsnittspiller gjgr ikke forespgrsler mot serveren mer enn et par ganger i minuttet
pa det mest aktive, og man kan ofte ga flere timer uten & sende en forespgrsel i det hele

tatt selv om man er inne i spillet og fglger med. En annen grunn til at responstiden er som
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den er, er fordi det er lite sannsynlig at to forespgrsler kommer n@rme nok hverandre til
at de vil pavirke hverandre.

Det er gjort en stresstest av tjeneren'

, som tester responstiden ved 50 ulike brukere og
pa det meste 42 forespgrsler per sekund. Denne stresstesten viser ogsa det som vi har sett
pa responstiden manuelt, at det er lite som tyder pa at responstiden vil bli over ett sekund

ved 100 ulike brukere.

6.3 Administrative resultater

Et av nederlagene vi hadde gjennom oppgaven var utsettelse av spillslipp. Gjennom stu-
diet har vi aldri lagd en en sikker innloggingslgsning, noe som er forventet i et spill hvor
spillere deler informasjon og samhandler. A utvikle denne tok betydelig lenger tid enn
planlagt som fgrte til atMVP-en ble ferdig senere enn det som var planlagt. Dette fgrte til
at vart delmal om a slippe spillet i slutten av februar ble utsatt til etter var eksamenspe-
riode 2 for 4 sikre hurtig respons pa tilbakemeldinger. Dette fgrte i all hovedsak til at vart
ene delmal ble nadd sent. Dette fgrte til at vi igjen bortprioriterte utviklingsprossessen vi
planla for siste del av prosjektet som gir et brudd pa planen fra Gantt-diagrammet. Likevel
ble delmalet nadd i tide til & oppna vitenskaplige resultater og malet med oppgaven ble
nadd.

6.3.1 Profesjonsetikk bak oppgaven

I dagens samfunn utvikles mer og mer teknologi. Noen systemer er dpenbart uetiske a ut-
vikle mens andre regnes som tvers gjennom gode. Eksempler fra hver sin ende av skalaen
er selvstyrte vapensystemer og systemer for kontroll av feilmedisinering ved sykehus.
Hvor pa skalaen produktet vart kommer er kanskje ikke like svart pa hvit. Spill er under-
holdningsprodukt og er opprinneling til for a skape glede hos spilleren. Spillet vart ligger
i en sjanger, Incremental game, som i stor grad er avhengighetsskapende. I en bransje som
i stor grad handler om komersiell profitt er det lett a legge til kjgpbare fordeler. Mange av
spillerene som velger a betale for fordeler opplever umiddelbar fremgang. Det gjgr igjen
at spilleren opplever en lykkerus som igjen er insentiv for & kjgpe nye fordeler igjen. Spil-
leren kan fgle at spillet herav gar for sakte uten & kjgpe fordeler og fortsetter med dette
for a holde den samme fremgangen gaende. Slip ender mange opp med a bruke mye mer
penger enn planlagt, og det er veldig ofte spillere som ikke er i en gkonomisk situasjon
hvor dette er barekraftig. Ofte er dette ogsa barn som ikke har gkonomisk forstaelse og
bruker foreldrenes penger. Per i dag har ikke ikke kjgpbart materiale, og planleghger hel-

ler ikke a legge det inn. Derfor fgler vi at oppgaven et godt innenfor de profesjonsetiske

!Se Figur 5.13
2Se vedlegg Prosjekthindbok for timelister
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retningslinjene vi som dataingenigrer skal fglge, og lager et spill som kun er til glede for

spillerene.

6.4 Gruppearbeidet

Helhetlig har gruppearbeidet fungert bra. Spesielt i oppstartsfasen, da rollefordelingen av
tydelig, var gruppedynamikken veldig bra og vi utfylte hverandre godt. Vi samarbeidet
og utviklet om hverandre og fikk derfor en god forstaelse av hverandres ansvarsomrader.
Etterhver som vi begynte a bli ferdig med MVP-en ble det vanskeligere a samhandle pa
samme mate da vi fikk stgrre sprik i oppgavene vi utfgrte og ikke lenger hadde kapasitet
til & holde styr pa alt andre gjorde. Likevel hadde vi god arbeidsmoral, fordelte oppgaver
godt og samarbeidet godt om oppgaver og problemstillinger som ble omfattende for en

enkeltperson.
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Konklusjon og videre arbeid

I dette kapittelet konkluderer vi bacheloroppgaven med tanke pa de resultatene som ble

oppnadd, og forteller vare tanker om videre arbeid.

7.1 Tilbakemeldinger

I denne avhandlingen har vi prgvd a se pa hvordan vare handlinger pavirker hvilke til-
bakemeldinger brukere gir. Er tilbakemeldingene forskjellige hvis vi bruker forskjellige
metoder for & innhente tilbakemeldingene? Vi har sett en del tendenser, deriblant at man
far mange fler tilbakemeldinger nar man spgr om det direkte, enn om man bare oppretter
en arena for a dele dem uten noe mer oppfordring. Vi har sett at brukertester kan gi inn-
sikt om brukervennlighet som brukerne ellers ngler med a dele, kanskje av frykt for a se
dumme ut. Vi har ogsa sett at det er forskjell pa kvaliteten avhengig av hvem man samler
tilbakemeldinger fra, og at det kan vare veldig nyttig & fa kritikk fra personer som har
erfaring med utvikling eller bruk av produkter som ligner pa ditt.

Hvis vi ser pa antallet tilbakemeldinger mellom de forskjellige innhentingsmetodene,
ser vi at de metodene der vi er mer aktive i innhentingen genererer flere tilbakemeldinger
enn i de tilfellene der brukerne selv ma ta initiativet. I tillegg til dette er den innhen-
tingsmetoden som vi har fatt flest tilbakemeldinger via ogsa den tilbakemeldingen som
gir brukerne en liten belgnning nar de har svart pa noen spgrsmal, men dette gir ogsa en
betydelig andel mindre nyttige svar, fra brukere som bare er interessert i belgnningen

Hvilke metoder som gir mest nyttige tilbakemeldingene og tilbakemeldinger fra flest
antall brukere er viktig innen alle omrader der man skal tilfredstille brukere. Hvis man
klarer a finne ut hvilke metoder som passer best for sin malgruppe innenfor sitt felt, vil

man nok ha stgrre sjanse for & lykkes enn ellers.

7.2 Minste levedyktige produkt

Da vi slapp MVP-en av spillet for de nermeste vennene var det nok innhold til & holde
brukerne opptatt i omtrent én dag med nytt innhold, men fordi brukerne vet at mer innhold
kommer snart, sa vil nok de fleste kunne fortsette a spille lenger, om enn litt mindre aktivt,
frem til det kommer nytt innhold. Fordi vi hadde gode rammeverk pa plass sa fikk vi i lgpet
av bare noen fa dager sluppet mer innhold, og vi klarte a lage innhold fortere enn det ble
konsumert frem til vi ble ngdt til & prioritere ned utvikling til fordel for rapportskriving.

Vi mener at vi slapp MVP-en pa en ganske riktig tid utviklingsmessig, men skulle
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gnske at det hadde skjedd tidligere i kalenderaret. Det hadde nok vert mulig om vi hadde
valgt i hvert fall litt teknologi vi var mer kjent med, men da pa bekostning av leringsut-
bytte.

7.3 Videre arbeid

Ved viderefgring av dette studiet anbefaler vi i fgrste omgang a samle en del mer data. For
a kunne se tydligere tendenser vil det veere viktig med et stort datasett med en stgrre varia-
sjon av brukere. Det kan veare utterst nyttig a prgve a samle data fra brukere som ikke har
tilknytning til utviklingsteamet da dette kan pavirke tilbakemeldingene og trekke konklu-
sjon i feil retning. Ved gjenskaping av et lignende studie vil vi anbefale a ikke kombinere
utforsking av ny teknologi med Lean og MVP. Vi valgte a gjgre det for leeringsverdien, og
det er ingen tvil om at det har veart lererikt, men det har ogsa generert mye waste, og var
en av arsakene til at vi ikke klarte a fglge tidsplanen vi la pa forhand. Det a skulle basere
en tidsbegrenset oppgave, som en bacheloroppgave, pa tilbakemeldinger fra brukere er en

risiko, og vi vil nok anbefale en stgrre margin enn den vi hadde da vi startet.
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