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Abstract—As a result of the pandemic, organizations have
been forced to rethink the traditional way of working. Most
organizations have moved towards remote working and imple-
mented online meeting-platforms as a way of adapting to the new
circumstances. The study suggests differentiation as a possible
positioning strategy for new players that want to create competi-
tive advantages on the market for event- and meeting platforms.
Furthermore the study suggests implementation of innovative and
interactive elements in the platform to achieve a clear position on
the market. The suggested elements are presented in a prototype
created in the design tool Figma. The prototype’s utility was
tested by a test group using Task-based Scenarios, Think Aloud
and System Usability Scale. The evaluation resulted in a SUS-
score of 76,72, meaning the prototype is approved but has some
areas of improvement.

Abstract—Som en f6ljd av pandemin har organisationer tvin-
gats tinka om gillande sitt traditionella sitt att arbeta. De
flesta organisationer har gatt over till distansarbete och im-
plementerat digitala event- och motesplattformar i arbetet som
ett sitt att anpassa sig till de nya omstindigheterna. Studien
foreslar differentiering som en mdjlig positioneringsstrategi for
nya aktorer som vill skapa konkurrensfordelar pa marknaden
for event- och motesplattformar. Studien foreslar vidare imple-
mentering av innovativa och interaktiva element i plattformen
for att skapa sig en tydlig positionering pa marknaden. De
foreslagna elementen presenteras i en prototyp som skapats
i designverktyget Figma. Prototypens verktyg testades av en
testgrupp genom Taskbased Scenarios, Think Aloud och System
Usability Scale. Utvirderingen resulterade i en genomsnittlig
SUS-poiing pa 76,72, vilket innebir att prototypen ir godkind
men har en del forbittringsomraden.

Index Terms—Digitalisering, Digitala Evenemang, Covid-19,
Interaktion, Engagemang, Spelifiering, Anvindbarhet”

I. INTRODUKTION
A. Bakgrund

I takt med den oOkade digitaliseringen av sambhillet stiger
kraven och f6rvintningarna pa motet mellan dator och
minniska. Till f6ljd av utbrottet av Covid-19 har takten pa
digitaliseringen Okat avsevért da mojligheten att genomfora
fysiska moten mellan ménniskor har begrinsats i hela vérlden.
Det finns darfor ett stort behov av smarta verktyg som
mojliggor att arbeta, studera och motas digitalt idag. De dig-
itala plattformar som dominerar marknaden anvénds till flera
olika typer av digitala evenemang utan att vara direkt specialis-
erade pa respektive typ. Detta har skapat utrymme och behov
pa marknaden for nya innovativa l9sningar som underlittar
och mojliggor likvardig interaktion och samarbete under det
digitala arbetsforhallandet som under det fysiska. Detta arbete
undersoker hur en digital motesplattform kan positionera sig
pa marknaden och presenterar forslag pa tekniska funktion-
aliteter som kan implementeras i den befintliga plattformen
for att skapa konkurrensfordelar. Studien fokuserar saledes
pa att identifiera behovet och konkurrensen pa marknaden
och utifran beprovad praxis inom méinniska-datorinteraktion
undersdka hur det behovet kan tillfredsstillas och samtidigt
ge en tydligare positionering pa marknaden.

B. Arbetets mal och nyhetsviirde

Arbetets mal dr att bidra med insikter om marknadens
struktur och behov samt hur aktdrer kan nyttja detta for

att positionera sig. Till foljd av den rddande pandemin ser
vérlden just nu ut pa ett sitt som den aldrig tidigare gjort.
Sett till att Covid-19 har tvingat de flesta organisationer
in i en digital transformation, star samhillet infor en helt
ny verklighet. Genom att studera hur denna nya verklighet
paverkat engagemang, behovet pa marknaden for digitala
event- och motesplattformar samt vilka faktorer som utifran
konkurrenssituationen kan vara virdefulla att fokusera pa,
kan arbetet bidra med insikter om hur denna marknad har
utvecklats och mgjligtvis kommer att fortsitta utvecklas.

Vidare dr forhoppningen att detta arbete ska bidra till att
sdnka troskeln for organisationer att implementera fler digitala
arbetssitt. Detta kommer i sin tur att bidra till flera av de FN:s
globala mal.

o Mal 3 - Sdkerstdlla att alla kan leva ett hilsosamt liv och
verka for alla ménniskors vdilbefinnande i alla aldrar

e Mil 13 - Vidta omedelbara dtgdirder for att bekimpa
klimatfordndringarna och dess konsekvenser

o Mal 4 - Séikerstdlla en inkluderande och jimlik utbildning
av god kvalitet och frimja livsidangt lirande for alla

Mal 3 och 13 ir kopplade till klimatet och genom att skapa
ett digitalt verktyg som frimjar distansarbete kan detta bidra
till firre resor och minskat koldioxid utslipp. Aven mél 4 kan
kopplas till arbetet da plattformen som arbetets prototyp &r
tiankt att implementeras i, dr byggt for att pa ett effektivt sitt
kunna anvindas av skolor. Genom att digitalisera skolan kan
den bli tillgdnglig for en storre och mer diversifierad grupp.

C. Fragestillning

Fragestillningen som arbetet syftar till att besvara &dr: Hur
kan en digital event- och mdotesplattform positionera sig pd
marknaden genom utveckling av funktionalitet pa sin plat-
tform?

D. Specificerad problemdefinition

Den vetenskapliga fragan som arbetet syftar till att besvara
kan delas upp i mindre delfragor:

o Hur ser marknaden ut for digitala
motesplattformar?

o Hur ser anvindarnas behov ut vid digitala evenemang?

o Hur ser utrymmet ut for mindre/nya aktorer att utmana
de ledande aktorerna?

o Ar den utvecklade funktionaliteten i event-
motesplattformen anvandarvinlig for madlgruppen?

event- och

och

For att na en slutsats och besvara den vetenskapliga fragan
kommer en prototyp med funktionalitet som kan anvédndas vid
digitala evenemang tas fram utifrin anvindbarhetskrav som
identifierats genom analys av behovet pa marknaden. Proto-
typen kommer att testas i flera testgrupper vilka kommer att
fa genomfora samt utvérdera specifika uppgifter i prototypen.
Detta gors i syfte att undersoka prototypens anviandarvinlighet.
For att undersdka huruvida en implementation av prototypen
i en digital motesplattform kan stirka positioneringen pa
marknaden kommer en konsument- och konkurrentanalys att
genomforas.



E. Uppdragsgivarens intresse

Uppdragsgivaren dr Univid, vilket &r ett startup som &r en
del av KTH Innovation. Foretaget levererar en digital event-
och motesplattform. Univid grundades 2019 vilket visade sig
vara en bra tidpunkt att ga in pa marknaden da Covid-19 kom
att fordndra det traditionella och fysiska arbetssittet under det
foljande aret. Univid startades initialt till syfte att vara ett
digitalt verktyg for skolor da grundarna ansag att det troligtvis
kommer att ske ett skifte till en mer digital undervisning sa
smaningom. For att utmana de stora aktdrerna har Univid
nischat sig genom att vara en mer interaktiv plattform med
inbyggd funktionalitet for omréstning och fragesport. I syfte
att lyckas med att skapa engagemang hos deltagarna under
digitala event finns det ett intresse hos Univid att undersoka
fler potentiella funktionaliteter som kan bidra till det och
ddrmed stdrka deras position pa marknaden. Arbetet kom-
mer i synnerhet att vara intressant fér Univid och liknande
aktorer pa tva punkter. Dels kan arbetets studie och analys
av behovet och konkurrenterna pa marknaden fungera som
stod vid beslutsfattande om diverse riktningar som kan vara
aktuellt for Univid att ta for att stirka deras position som
aktor pa marknaden. Arbetet kan ocksa vara intressant for
Univid i beslutsfattandet om utveckling och implementation
av ny interaktiv funktionalitet i plattformen. Den framtagna
prototypen i kombination med de slutsatser som kan dras fran
evalueringen kan vara ett virdefullt underlag f6r Univid som
forhoppningsvis kan vara virdeskapande och tidseffektivt.

F. Vetenskaplig och teknisk utgangspunkt

Arbetet undersoker hur teori fran minniska-datorinteraktion,
produktutveckling och marknadsforing kan tillimpas for att
skapa en prototyp for ett verktyg vars syfte &r att forbéttra
kommunikationen under digitala evenemang. Teorin appliceras
i praktiken for att designa en prototyp med funktionalitet som
kan implementeras i en digital event- och métesplattform.
For att besvara fragestillningen om anvindarvinlighet kommer
prototypen att evalueras utifran de kvalitativa metoderna Task-
based Scenarios och Think Aloud. Dessa metoder kompletteras
med den kvantitativa metoden System Usability Scale. Utifran
denna utgangspunkt dr arbetet vetenskapligt och tekniskt
relevant. For att undersoka huruvida prototypen kan bidra
till en starkare position pa marknaden som leverantér av
digital event- och métesplattform kommer konkurrens- och
konsumentteori att tillimpas.

G. Tidigare studier

En del studier kan kopplas till arbetet da de undersokt
huruvida spelifiering under digitala event har positiv paverkan
pa resultatet som eventet syftade till att uppni. En studie
menar att spelifiering i distansundervisning kan oka engage-
manget hos elever. Vid integrering av spelifiering i distansun-
dervisningen for medicinstudenter under Covid-19 pandemin
upplevde studenterna att detta bidrog till en effektiv, ldrorik
och engagerande undervisning.[1] Denna slutsats stéds av
ytterligare studie, vilken fann att spelifiering som en del av
distansundervisning har positiva effekter pa studenters inre

motivation i en undersdkning baserad pa en experimentell
studie dédr distansundervisning med spelifiering jimfordes
mot vanlig undervisning.[2] Vidare stods studierna ur ett
foretagsperspektiv i en artikel som menar att det dr av vikt att
spela virtuella spel tillsammans for att samarbete ska fungera
digitalt pa lang sikt. I artikeln menar man att sddana spel kan
minska stress, 6ka lagkinslan, bygga fortroende samt forbéttra
kommunikationen inom en grupp. [3]

Vidare finns underlag som visar att extern feedback fran
konsumenter kring funktionella designlosningar vid produk-
tutveckling har en positiv relation till forsiljning av produkten.
Att anvinda sig av aterkoppling fran konsumenterna i syfte att
utveckla design har visat sig kunna ge goda konkurrensfordelar
pa marknaden.[4] En studie betonar dven vikten av att sérskilja
sig fran sina konkurrenter. Forfattaren beskriver att i dagens
klimat maste foretag vara innovativa for att kunna radikalt
differentiera sig och hitta nya marknader att verka pa.[5]

II. TEORI
A. Marknadsundersokning

En marknadsundersokning innefattar datainsamling och
dataanalys av en sirskild marknad och kan inkludera un-
dersokning om antingen foretagets kunder eller om dess
konkurrenter. En marknadsundersokning om kunderna kan
innebédra undersdkning av konsumenternas beteenden och
instdllning gillande ett foretag samt dess produkter och
tjanster. Marknadsundersokningar om konkurrenter handlar
istédllet om att fa en uppfattning om det egna foretagets presta-
tioner gentemot konkurrenternas.[6] Denna studie omfattar en
analys av bade foretagets konkurrenter och kunder.

B. Konkurrentanalys

En konkurrentanalys innefattar processen att identifiera hu-
vudkonkurrenter, dess mal, strategier, styrkor, svagheter och
reaktionsmonster. Detta dr viktigt for att foretaget ska kunna
skapa en konkurrensstrategi som positionerar foretaget gente-
mot dess konkurrenter for att darmed ges en konkurrensfordel.
Detta arbete utgéar fran foljande omraden, vilka anses vara
viktiga vid analys av konkurrenter:[7]

1) Identifiering av foretagets huvudkonkurrenter

2) Faststillande av konkurrenternas syften

3) Identifiering av konkurrenternas strategier

4) Analys av konkurrenternas styrkor och svagheter

5) Analys av konkurrenternas reaktionsmonster

6) Val av konkurrenter att attackera och undvika

C. Datainsamling

Studien inkluderar en datainsamling da detta anses som
ett relevant omrade inom interaktionsdesign. Exempelvis #r
datainsamling nodvindigt for att definiera krav men &dven
vid evaluering av design. Vid kravformulering anvéinds data
for att skapa en uppfattning om vad syftet med designen
dr medan datainsamling vid evalueringsfasen anvinds for att
fanga anvindarens asikter och reaktioner pa en prototyp eller
dylikt. Infor datainsamling bor foljande fem huvudomraden
beroras:[8]



1) Sitta mal

2) Identifiera deltagare

3) Relation till deltagare

4) Triangulering

5) Pilotstudier

I denna studie genomfordes insamlingen av data med hjilp
av intervjuer samt en enkit. I finns fyra olika typer av intervju-
former; ostrukturerade, strukturerade, semi-strukturerade inter-
vjuer och gruppintervjuer. Den intervjuform som bor anvindas
beror pa intervjuns syfte och var i utvecklingsprocessen man
befinner sig nir intervjuerna genomfors. Semi-strukturerade
intervjuer bygger pa ett format som kombinerar ostrukturerade
och strukturerade intervjuer och anvinder ddrmed bade 6ppna
och stingda fragestillningar. Det dr av yttersta vikt att inter-
vjuaren inte influerar den intervjuade genom att stélla ledande
fragor eller anvinda sig av ett kroppssprak som kan péaverka
svaret pa fragan.

Enkiiter liknar intervjuer, men kan anvindas for att na ut till
ett stort antal deltagare utan allt for mycket resurser. Genom
att anvinda sig av enkiter nar man ut till personer som annars
inte hade haft mojlighet att delta i en intervju. Frageformuldr
kan oka forstaelsen for ett specifikt omrade samt anvindas
i kombination med intervjuer for att bekrifta intervjuernas
slutsatser. Genom att kombinera flera datainsamlingstekniker
skapas en mer nyanserad bild av en situation. En utmaning
med frageformulidr &r att fragorna maste vara sa pass tydliga
att ingen ytterligare forklaring kridvs och av denna anledning
ar det viktigt att stélla specifika och tydligt formulerade fragor
for att kunna generera anvindbar data.

D. Porters tre basstrategier

For att undersoka uppdragsgivarens nuvarande samt efter-
strivade position pad marknaden utgick arbetet fran Michael
Porters fyra olika positioneringsstrategier. Den forsta strategin,
kostnadsledarskap, innebir att foretaget konkurrerar pa hela
marknaden med sina laga priser. Detta mojliggors genom
att foretaget aktivt arbetar for att minimera produktion- och
distributionskostnader, vilket i sin tur gor att foretaget kan
erbjuda ldgre priser dn dess konkurrenter. Den andra strate-
gin dr differentiering enligt Porter. Denna strategi innebér
att foretaget differentierar sig inom sin produktlinje och
sin marknadsforing. Detta gors i syfte att gora foretagets
virdeerbjudande mer attraktivt for kunderna dn vad konkur-
renternas dr. Foretag med differentiering som strategi for
positionering investerar resurser i att fa en konkurrensfordel
fran ny innovation, hdg kvalitet och kundanpassning. Den
sista vinnande strategin kallar Porter for fokusering. Foretag
med denna strategi riktar in sig pa nagra fi marknadsseg-
ment, istéllet for att rikta sig mot hela marknaden. Inom de
valda marknadssegmenten viljer sedan foretaget om de ska
vara fokuserade pa kostnad eller differentiering. De foretag
som anvinder sig av kostnadsledarskap, differentiering eller
fokusering har goda forutsittningar att prestera. Om ett foretag
varken lyckas med att halla de ldgsta kostnaderna, differentiera
sig fran konkurrenterna eller rikta in sig pa specifika segment
pa marknaden kommer foretaget hamna “stuck in the middle” .
Att vara “stuck in the middle” resulterar i 1ag 16nsamhet och
liten marknadsandel.[7]

COMPETITIVE ADVANTAGE

COST LEADERSHIP
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Fig. 1. Visulisering av Porters tre basstrategier

E. Spelifiering

Spelifiering innebdr att olika typer av spelelement appliceras
pa situationer som annars inte #r relaterade till spel, som
exempelvis utbildning. Spelifieringssystem kan anvinda sig
av podngsystem, svarighetsgrader, topplistor och andra typer
av beldningar for att motivera till dnskade beteenden.[9] Med
hjélp av att applicera spelifiering pa kontexter, produkter och
tjdnster som inte dr relaterade till spel motiveras personer
att engagera sig i olika problem. Spelifiering har blivit mer
och mer aktuellt pa senare tid och har applicerats Gver flera
olika sektorer. Exempelvis har foretag som Khan Academy
anvint spelifiering for att engagera studenter till att utbilda
sig inom flertalet olika omraden.[10] I denna studie appliceras
spelifiering pa en event- och métesplattform i syfte att skapa
engagemang och interaktion i digitala moten.

FE. Brainstorming

Under utvecklingsprocessen av prototypen anvindes meto-
den Brainstorming. Denna metod anvinds bland annat for att
generera idéer och hitta 16sningar till olika sorters problem.
Det finns huvudsakligen tre fundamentala principer vid brain-
storming som en grupp bor anpassa sig efter for att skapa de
bista forutsittningarna till att generera manga bra idéer.[11]

1) Kvantitet dr viktigare dn kvalitet.

2) Idéerna ska inte kritiseras eftersom detta hdmmar
kreativiteten.

3) Kreativitet ska uppmuntras under sessionen.

G. Usability goals

For att forsta syftet med en produkt kan man anvinda sig
av usability goals. Malen syftar till att optimera interaktionen
mellan en anvédndare och en produkt. I studien anvédnds us-
ability goals for att skapa ett tydligt ramverk att utga ifran vid
utveckling av prototyp. Detta ger ocksa mojligheten att vid
utvirdering av prototypen tydligt se om den lever upp till de
fordefinerade kraven. I studien har usability goals definierats
utifran foljande sex omraden:[8]

o Effective - Effective to use

Detta mal syftar till hur bra en produkt &r pa att uppfylla
det den &r utformad att gora.

« Efficiency - Efficient to use

Efficiency syftar till hur bra produkten &r pa att hjilpa



anvindaren halla en hog produktivitet genom processen.
Ett exempel dir en produkt haller hog efficiency ir nir
en anvindare endast behover skriva in sina personliga
uppgifter forsta gangen den genomfor ett kop pa en
hemsida.

« Safety - Safe to use
Malet om sikerhet ska skydda anvdndaren fran att hamna
i farliga situationer vid anvidndande av produkten.

« Utility - Having good utility
Malet om anvindbarhet handlar om produkten innehaller
den typ av funktionalitet som krivs for att anvindaren
ska kunna genomféra det den onskar att gora.

o Learnability - Easy to learn
Detta mal kretsar kring hur anvindaren ska ga tillviga
for att ldra sig anvéinda produkten samt hur lang tid detta
kommer ta.

o Memorability - Easy to remember how to use
Mailet om memorability innefattar hur enkelt det dr for
anvindaren att komma ihag hur produkten fungerar.

H. Usability testing

Prototypens anvédndbarhet evaluerades genom metoden Us-
ability testing. Metoden evaluerar hur vl en produkt uppfattas
av representanter fran malgruppen. Denna typ av evaluering
genomfors oftast genom att representanter pa ett kontrollerat
satt ska genomfora olika typer av uppgifter kopplade till
produktens funktionalitet. Anvédndbarhetstestning dr en iter-
ativ process som gor det mojligt att identifiera styrkor och
svagheter hos produkten.[12] Anvindbarhetstestning kan delas
upp i tva olika typer av testning, formativ och summativ
testning. Formativ testning utfors vanligtvis vid upprepade
tillfillen d& produkten #r under utveckling med malet att
identifiera och atgidrda problem. Summativ testning utfors
vanligtvis nér produkten nastan dr fardig eller helt klar, med
malet att validera huruvida produkten uppfyller kraven. Detta
arbete inkluderar bade formativ och summativ testning.

Anvindandet av mindre omfattande anvindbarhetstestningar
anses idag som ett effektivt sitt att forsta anvindarens mal, en-
gagemang och ambition till att anvdnda produkten. Studierna
faller under kategorin formativ testning, och &r typiskt sett
informella och anvédnds vid upprepade tillfdllen under pro-
duktutvecklingens gang. For att testningarna ska ge relevanta
resultat bor ramverket for testningen lyda enligt foljande:[16]

o Definiera en anvindarprofil (User profile)

o Skapa uppgiftsbaserade scenarion (Task-based scenarios)

o Anvind Ténka Hogt-metoden (Think aloud)

o Gor dndringar och testa igen

I. User Profile

De flesta produkter dr designade for att tillgodose be-
hoven hos ett brett spektrum av anvidndare vad giller
kunskapsniva, fiardighet och andra relevanta faktorer. Vid
anvindbarhetstestning dr det av stor betydelse att definiera
anvindarprofiler som representerar de personer som bor testa
produkten.[16] Néar anvidndarprofilerna definieras kan det vara
viktigt att ta hidnsyn till parametrar som alder, erfarenhet,
sprak, ursprung och lokalisering.[17] Da testningen i studier

ofta dr begrinsade till en budget &dr det inte alltid mojligt att
inkludera alla anvédndarprofiler. Fér en studie med omkring
10 deltagare #r det exempelvis rimligt att definiera tre
anvéandarprofiler och inkludera tre till fyra personer i respektive
profilgrupp.[16] Utifran denna studies begrinsning sett till
resurser och tid har tre anvéndargrupper identifierats, med tre
testpersoner i vardera grupp.

J. Task-based Scenarios

For att erhalla relevanta resultat fran
anvindbarhetstestningen behover testpersonerna fa specifika
uppgifter med tillhdrande scenarion som matchar anvindarens
mal. Syftet med att skapa uppgiftsbaserade scenarion till
anvdndaren &dr att observera vilken metod de anvinder for
att genomftéra en specifik uppgift. I observationen kan
anviandarmonster och eventuella problem identifieras.[16]

K. Think Aloud

Ténka Hogt-metoden dr en metod som uppmuntrar test-
personen att dela med sig av sina tankar verbalt under tiden
som de genomfor en anvindbarhetstestning. Metoden gor det
mojligt att forsta varfor en testperson gor en specifik handling
i produkten samt vad de tycker om processen for att utfora
handlingen.[16]

L. System Usability Scale

System Usability Scale (SUS) ir en effektiv metod for att
evaluera anvindarvénligheten for produkter och dess design.
SUS ger ett 6vergripande matt pa anviandbarhet utifran den
standard definition av anvindbarhet som finns pa marknaden,
ISO 9241-11:

o Verkstillighetsformaga - lyckas anviindare verkstiilla de-

ras dndamal?

o Effektivitet - hur mycket anstridngning och resurser

behovs for att uppnad dndamdlen?

o Tillfredsstillelse - var upplevelsen tillfredsstdillande ?[21]
Efter varje anvindbarhetstestning ska ett SUS-formulir fyllas
i av testpersonen. SUS-formuléret dr standardiserat och bestar
av tio fragor som alla dr designade pa ett sdtt som gor att
feedbacken fran testpersonen dr snabb och ofiltrerad.[18] Av
de tio fragorna #r varannan fraga negativt formulerad och
varannan positivt formulerad for att sikerstilla att testpersonen
tinker efter och inte besvarar samtliga fragor likadant. [19] For
att SUS-mattet ska vara tillforlitligt sa skall feedback samlas
in fran minst fem personer dir respektive testperson far 1-
2 minuter pa sig att besvara formuldret. Svaren ligger pa en
femskalig skala som stricker sig fran “stimmer inte alls” till
“stimmer mycket vil”.

Tolkningen av SUS-formulédret gors genom att berdkna ett
vérde utifran de besvarade formuldren enligt f6ljande:

o Subtrahera respektive udda numrerat pastaende med 1,

 Subtrahera respektive jimnt numrerat pastaendet fran 5,

o Addera de nya virdena och multiplicera med 2,5.[20]

Resultatet dr ett SUS-poédng som ligger mellan 0 och 100
dir 68 anses vara ett generellt accepterat podng. Podng under
68 indikerar pa att det finns brister i anvidndbarheten hos den



testade produkten. Pozngskalan fran 100 till 50 kan jamforas
med en betygskala fran A till F dir poidng under 51 ges betyget
F och poing dver 80,3 ges betyg A. Resultatet motsvarar hur
vil anviandbarheten &r enligt f6ljande:

e Medelvirde < 51
Anviindbarheten fungerar daligt.

e 68 < Medelvirde < 80,3
Produkten uppfattas som godkind, men det finns
parametrar att forbdittra.

o 80,3 < Medelvirde < 100
Anvindaren uppskattar produkten och skulle troligen
rekommendera den.

ITII. METOD
A. Konkurrentanalys

En konkurrentanalys genomfordes i syfte att skapa en upp-
fattning om de huvudaktorer som existerar pd marknaden for
event- och motesplattformar idag. For att identifiera Univids
konkurrenter anvindes rapporten Gartner Magic Quadrant for
Meeting Solutions 2020. Konkurrenterna analyserades sedan
utifrin dess position som ledare, visionir, nischaktdr och
utmanare. Aven analys &ver indirekta konkurrenter gjordes. De
indirekta konkurrenterna inkluderar tjinster som kan anvindas
i kombination med event- och métesplattformar i syfte att 6ka
interaktionen. Analysen genomfordes i linje med metoden for
konkurrentanalys som finns beskriven i boken Principles of
Marketing.

B. Konsumentundersokning

For att fa en uppfattning om kundens behov genomfordes en
konsumentundersokning som bestod av en enkétundersokning
samt ett antal intervjuer. Enkdtundersdkningen distribuerades
genom bade Facebook och Linkedin. Enkiten stillde atta
tydliga, men generella fragor. De forsta tre fragorna handlade
om sysselsdttning samt om personens roll i och relation till
digitala evenemang. Resterande fem fragor stilldes i syfte att
ge personen mojlighet att forklara sin uppfattning om hur det
ar att delta i digitala evenemang. En del av dessa handlade om
personens engagemang och andra fragor var 6ppna vilka gav
mojligheten att skriva egna tankar och idéer om vad som kan
forbattras under digitala evenemang.

Intervjuerna genomférdes i ett kompletterande syfte da
enkiten frimst genererade svar som representerade lyssnarens
perspektiv. Av denna anledning intervjuades sex personer som
har daglig erfarenhet av att presentera digitalt. Tre av dessa
arbetar som universitetslektorer pA KTH och resterande tre
arbetar som coach, konsult och HR-controller. Intervjuerna var
semistrukturerade och didrmed stilldes bade 6ppna och stidngda
fragor till deltagaren som handlade dels om personens egna
erfarenheter av att foreldsa digitalt, men gav dven personen
utrymme att foresla forbéttringsomraden.

C. Kravspecificering och avgrinsning av malgrupp

Utifran den data som samlades in vid datainsamlingen
definierades en kravspecifikation med utgangspunkt i ramver-
ket for Usability Goals samt gjordes en avgridnsning av

Skapa engagemang och interaktion i ett dig-
italt mote med fler &n 50 deltagare
Default-lige pa alla interaktiva element samt
mojlighet till kundanpassning péa alla ele-
ment

Det finns inga fysiska eller psykiska
sdkerhetsrisker for anvidndaren, exempelvis
ska anvindarens input vara anonym. Kon-
firmationsboxar finns for att undvika att
nagonting forsvinner av misstag.

Max tre knapptryck behovs for att starta ett
interaktivt element

Lyssnare behover inte ha anvént produkten
tidigare for att kunna delta och talare kom-
mer att forstd produkten fran start med hjilp
av tydliga symboler.

Lyssnare behover inte komma ihag produk-
ten sedan tidigare for att aktivt kunna delta
och talare ska efter tva anvindningar inte ha
nagra svarigheter att nyttja produkten.

Effectiveness

Efficiency

Safety

Utility

Learnability

Memorability

TABLE I
KRAVSPECFIKATION

malgruppen. Malgruppen definierades som en stdrre grupp
(6ver 50 personer) frimmande individer. Detta innebér att
personerna inte dr vana vid att arbeta eller motas tillsammans
oavsett om det ar fysiskt eller digitalt. Denna avgrinsning
var nodvindig att gora da det visade sig finnas skillnader
1 hur man arbetar digitalt som en storre respektive mindre
grupp vilket skapar olika behov och dirmed olika krav pa
prototypen beroende pa gruppens storlek. Kravspecifikationen
definierades enligt tabellen.

D. Iterativt skapande av prototyp

For att ta fram en prototyp anvindes en iterativ metod
dédr funktionalitet utvecklades i omgangar for att successivt
uppfylla respektive mal i kravspecifikationen. Skapandet av
prototypen inleddes med en brainstorm-session dir ett tjugotal
idéer togs fram med post-it lappar som sattes upp pa en
vigg. Efter sessionen utvirderades respektive idé och tva
idéer gick vidare i processen som ansags ha god potential att
uppfylla kravspecifikationen. En pappersprototyp, dven kallat
en storyboard, skapades for de tva idéerna. Lo-fi prototypen
lag sedan som grund for vidare utveckling i redigerings- och
prototypverktyget Figma. Verktyget mojliggjorde att de tva
idéerna visualiserades pa ett logiskt och anvidndarvinligt sitt.
Prototypen for de interaktiva elementen visades upp for och
testades av uppdragsgivaren samt studenter som uppmanades
att “tdnka hogt” for att feedbacken skulle bli sa drlig och tydlig
som mgjligt. Detta gjorde att prototypen kunde utvecklas
vidare pa ett iterativt sitt utefter den feedback som erholls.

E. Evaluering av prototyp

For att evaluera prototypen och dess anvindbarhet i det
tankta sammanhanget anvindes en evalueringsmetod i flera
steg. I det forsta steget identifierades tre anvindarprofiler
som tillsammans ansags kunna bidra med virdefull feedback
fran olika perspektiv. Profilerna identifierades som lyssnare,
talare samt experter inom méinniska-datorinteraktion. Baserat
pa de tre anvindarprofilerna togs en testgrupp fram pa nio



personer vilket utifran studiens begransningar vad giller tid
och budget ansags rimligt for att fa ett anvédndbart resul-
tat. I testgruppen ingick en coach som utnimnts till en av
Sveriges Topp-100 foreldsare samt flera representanter bade
fran néringslivet och universitetsvirlden. Bland de nio person-
erna ingick ocksa bland annat examinatorn och en handledare
fran kursen Minniska-datorinteraktion pa KTH samt en grupp
studenter som till vardags deltar pa digitala event. Det andra
steget i evalueringsprocessen var att definiera tre task-based
scenarios dir uppgifter utifran ett givet scenario togs fram.
Varje anvéndarprofil fick ett scenario som var definierad pa ett
sdtt som passar in pa hur deras anvindning av digitala event-
och motesplattformar kan se ut. Exempelvis 16d scenariot for
talare och experter inom minniska-datorinteraktion: “Antag att
du ska hadlla i en digital konferens for 70 personer ddir alla
arbetar pa olika foretag i olika linder. Du anviinder dig av
motesplattformen Univid vars affdrsidé dr att vara en digital
motesplattform med flera interaktiva element integrerade. Du
vill skapa en aktiv miljo med hogt engagemang ddr publiken
bidrar med sina tankar och idéer”. De tillhorande uppgifterna
till scenariot var foljande:
Uppgift 1 - Beritta dina tankar utifran foljande fragor

o 1) Vad ér ditt forsta intryck av prototypen?

o 2) Testa dig fram i prototypen - vad tror du &r syftet med

den?

Uppgift 2 - Testa det forsta interaktiva elementet
Tink dig nu att du precis startar konferensen och vill dgna
de forsta minuterna till en enkel “ice-breaker” aktivitet som
skapar en kdnsla av att deltagarna blir mindre frammande
Jfor varandra. Anvind prototypens funktionalitet for att uppna
detta.
Uppgift 3 - Testa det andra interaktiva elementet
Halva konferensen har nu pagdtt och du vill engagera publiken
samt fa input pd det du/ni har pratat om. Anviind prototypens
Sfunktionalitet for att uppna detta.
For att erhalla ett konkret och mitbart resultat var det sista
steget i evalueringsmetoden att varje testperson fick fylla i ett
standardiserat SUS-formulir.

IV. RESULTAT
A. Konkurrentanalys

Ledare
Enligt Gartner identifieras Zoom, Cisco och Microsoft som
ledare inom marknaden for moteslosningar. De ledande
aktorerna har de finansiella resurser och de strategier som
krivs for att kunna driva utvecklingen pa marknaden framat.
Aktorerna har goda fOrutsittningar att dga stora delar av
marknaden da de bland annat har en etablerad kundbas, fokus
pa produktutveckling och vilutvecklade forsdljningskanaler.
Ledande foretag riktar sig till en bred kundbas och har en
begrinsad mojlighet att uppfylla de behov som finns hos
specifika segment av marknaden.[22]

Zoom, Cisco och Microsoft &r alla starka spelare pa mark-
naden. Foretagen har etablerade kundbaser som vuxit i rasande
takt sedan pandemins start, ddr exempelvis Zoom gick fran
10 miljoner till 300 miljoner aktiva anvindare pa bara nagra
veckor.[23] En fordel for Microsoft Teams dr att de foretag

som redan anvinder Office 365, kan integrera dessa appar
1 Teams vilket gor tjdnsten mycket anvidndarvinlig for kun-
den. Eftersom Microsoft Teams inte endast dr en event- och
motesplattform, kan Zoom tyckas erbjuda en bittre tjdnst inom
just detta omrade. Likt Microsoft Teams, dr Ciscos event-
och moétesplattform Webex mycket ldmpad for de kunder som
sedan tidigare anvidnder foretagets andra produkter.
Visionérer
Vidare identifieras Pexip, StarLeaf, Lifesize och Bluejeans
by Verizon som marknadens visiondrer. Dessa aktorer har
antingen en vision om att dndra marknadens spelregler eller en
god forstaelse for vart utvecklingen pa marknaden &r pa vig.
I och med att foretagen arbetar for att introducera ny teknik,
tjanster eller affirsmodeller pd marknaden, ligger foretagens
fokus pa framtiden, snarare dn nutiden. Foretagen skapar
innovativa produkter, men besitter sma marknadsandelar och
har dnnu inte pavisat héllbar 16nsamhet. Visiondrerna saknar
generellt finansiella resurser, service och andra stodfunktioner
samt forséljnings- och distributionskanaler, vilket &dr viktiga
forutséttningar for att kunna verkstélla sin vision.[22]
Gemensamt for Pexip, StarLeaf, Lifesize och Bluejeans
by Verizon ir att de alla arbetar med interoperabilitet. Detta
innebir att de integrerar externa verktyg in i sina egna system
for att forenkla arbetet for anvdandarna. Utdver interoperabilitet
riktar samtliga aktorer stort fokus pa att skapa sidker kommu-
nikation 6ver sina plattformar. Sedan Bluejeans blev en del
av Verizon under 2020 har aktoren arbetat for att optimera
videokommunikation med hjéilp av anvindandet av 5G.[24]
I och med att telekom foretaget Verizon besitter kunskaper
och teknologi om 5G har Bluejeans en konkurrensfordel inom
detta omrade. Vidare bygger StarLeaf sin affirsmodell pa en
molnbaserad tjdnst. StarLeaf sirskiljer sig fran andra event-
och motesplattformar genom att vara dgare och operator for
sitt eget Cloud. Detta innebér att de inte behover forlita sig pa
en tredje part och kan dérfor svara pa marknadens behov och
introducera ny teknik oberoende av nagon annan.[25]
Nischaktorer
Nischaktorerna pa marknaden identifieras som Adobe, Kaltura,
Quanshi, TrueConf och Avaya. De presterar bra i ett segment
av marknaden men sett till hela marknaden &r de inte en
ledande aktor utan har en begrinsad anvindarbas. Varfor
de har en mer begrinsad anvindarbas kan bero pa olika
faktorer. Fokus pa en speciell funktionalitet eller en sérskild
geografisk region, eller att man dr ny pa marknaden kan
rimligtvis begrinsa ens mojligheter till att vara en drivande
aktor pa marknaden. Generellt har nischaktorerna inte lika
god finansiell formaga som andra aktorer och strategin dr inte
heller lika tydlig. Detta gor att den verkstillande forméagan kan
vara bristande bade vad giller i nutid och framat.[22]
Adobe, Kaltura och TrueConf har alla nischat sig som plat-
tformar som mojliggdr okad interaktivitet. Adobe och Kaltura
har dven differentierat sig genom att vara designmaéssigt an-
passningsbara utifran kunden och enskilda anvindaren. Avaya
profilerar sig som Al-driven och Quanshi fokuserar pa den
asiatiska kundbasen.
Utmanare
Pa marknaden finns flera konkurrenter som kan anses vara
marknadens utmanare. Generellt dr det redan stora foretag



som har mycket finansiella resurser och dérfér god férméga
att verkstilla deras nuvarande plan. De har ocksd en kundup-
plevelse som haller hog kundndjdhet med en vil matchad
prisnivd. Utmanarna saknar dock en tydlig vision och rikt-
ning pa lingre sikt. Strategier for marknadsforing, sélj och
produktutveckling dr otydliga och det finns inte heller en
tydlig forstielse for och anpassning till hur marknaden snabbt
fordndras. Generellt finns det heller ingen tydlig plan for
innovation hos utmanarna vilket gor att de kan tinkas tappa
marknadsandelar i framtiden da andra aktorer pa marknaden
innoverar.[22]

Pa marknaden for digitala event- och motesplattformar finns
i huvudsak tre utmanare: Google, LogMeln och Huawei. Alla
konkurrenterna har gemensamt att det finns en vélfungerande
support och mojlighet att vilja olika prispaket for att pa bésta
mojliga sdtt matcha anvindarens behov. Bade Google Meet
och LogMeln har flera olika typer av plattformar och profilerar
sig som robusta med datasidkra plattformar. Huawei sticker
ut fran sina konkurrenter da de erbjuder fysiska enheter att
anvinda till de digitala eventen.

Indirekta konkurrenter
Utover de direkta konkurrenter som beskrivits ovan finns det
dven indirekta konkurrenter till de nischaktérer som har imple-
menterat interaktiva element i sin event- och métesplattform.
Med interaktiva element menas funktioner som bidrar till det
digitala motet saisom omrostningar, pedagogiska spel och quiz.
Det finns en anvindarbas som anvédnder en motesplattform
utan interaktiva element och sjdlv adderar interaktiva el-
ement genom exempelvis skdrmdelning eller linkdelning.
Leverantorer av interaktiva element utan plattform kan déarfor
ses som indirekta konkurrenter. Identifierade konkurrenter pa
denna marknad dr Kahoot!, Quizizz, Mentimeter och Poll
Everywhere. Kahoot! och Quizizz levererar ett verktyg som
mojliggor fragesport medan Mentimeter och Poll Everywhere
dr ett verktyg for att halla omrostningar. Alla alternativ &r
webbaserade verktyg didr flera anvindare interagerar med
verktyget i realtid fran olika enheter.

B. Konsumentundersokning

Enkitundersokning
I en enkit som undersokte hur anvindandet och engagemanget
i digitala event ser ut idag, svarade 135 personer. Drygt
75% av de svarande &r studenter och resterande arbetande.
Av de svarande deltar 85% i ett digitalt mote minst en
gang i veckan och av alla svarande deltar 43% minst varje
dag. DA majoriteten av svaren (88,1%) var fran personer
som ir lyssnare nir de deltar i digitala event kompletterades
konsumentanalysen med intervjuer med personer som ofta dr
talare.

Utifran svaren i enkiten finns det en relativt positiv bild
av digitala evenemang men det &r tydligt att de flesta kidnner
sig betydligt mer engagerade vid fysiska evenemang dn vid
digitala. 84% anser sig vara mer engagerade i fysiska event
dn i digitala. Engagemanget hos deltagarna dr generellt ligre
1 mitten och i slutet vid digitala evenemang men det finns
ocksa en del av svararna som menar att de saknar engagemang
genomgaende i digitala evenemang.

How would you rank your experience with
digital events?
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Fig. 2.
skala 1-5.

Diagram 6ver hur de svarande upplever digitala evenemang pa en

When participating in digital
events — when do you feel a lack
of engagement?

@ In the beginning
® In the middle
In the end
® Never
@® Always
@ | don't know

Fig. 3. Majoriteten kénner sig minst engagerade i mitten och i slutet vid
digitala evenemang.

I enkidten ombads de svarande att beskriva vilka tillfdllen
de foredrar digitala evenemang framfor fysiska. Generellt
finns det en uppfattning om att evenemang som d&r infor-
mativa och inte krdver engagemang eller aterkoppling fran
deltagarna fungerar bra som digitala. Aven korta evenemang
eller evenemang dir deltagarna kommer fran olika geografiska
platser foredras vara digitala av de svarande. Vidare ombads
de svarande i enkiten att beskriva vad de tror kan oOka
engagemanget vid digitala evenemang. Den allménna upp-
fattningen fran de svarande dr att interaktion maste frimjas
pa ett bittre sitt dn vad den generellt gor i dagens digitala
milj6. Exempel pa interaktiva element fran de svarande var
att integrera fragesporter, omrostningar och spel som gor att
publiken kan delta utan att behova sitta pd mikrofonen, hoja
sin rOst och eventuellt behdva avbryta talaren. Andra exempel
pa att 6ka engagemang var att inte ha langa méten och att be
alla deltagare ha pa sin kamera samt att ofta dela in deltagarna
i mindre grupper i separata rum dér de enklare kan fora en
dialog.

Intervjuer
De intervjuer som holls med sex talare gav insikter i hur dessa
upplever att det &r att foreldsa pa en digital plattform. Samtliga
deltagare menar att mindre moten oftast dr framgangsrika
digitalt, medan flera svarigheter uppstar nér det digitala eventet
halls infor en storre publik. Deltagarna menar att det generellt
fungerar att tala infor en storre publik digitalt, men att det finns
en tydlig avsaknad av feedback och interaktion. Den digitala
miljon skapar en barridr mellan talare och lyssnare som &r svar
att komma ifran, dir diskussioner sillan skapas lika naturligt



som under fysiska evenemang. Talaren som i det fysiska fallet
ar van vid att fa olika former av aterkoppling av publiken har
nu fatt ldra sig foreldsa utan detta. Aterkopplingen som tidigare
fanns kunde vara allt ifran fragor fran publik till ansiktsuttryck
som leenden. T och med att delar av publiken i manga fall
har kameran avstingd blir det svarare for talaren att ta emot
denna typ av aterkoppling. Detta innebir att talarna inte kan
fa en uppfattning om de i publiken ir engagerade och lyssnar
aktivt. Fem av sex av de intervjuade menar dven att det egna
engagemanget dr ldgre vid digitala foreldsningar dn fysiska.
Vidare menar dven flera av de intervjuade att ndjet med att
tala infor publik blivit mindre. Manga menar att de tidigare
kunde limna fysiska evenemang med en kinsla av adrenalin
och upprymdhet, vilket #r niagot som avtagit avsevért sedan
skiftet fran fysiska till digitala evenemang.

Svarigheter kring teknik lyfts upp av flera av talarna. Ménga
plattformar har funktioner som é&r tidskrivande att forstd och
anvinda, vilket ibland resulterar i att talaren viljer att avsta
fran att anvinda dessa verktyg. Digitala evenemang kriver
mer tid 4n de fysiska for att kunna skapa diskussion och
interaktion da det i méanga fall kridver planering att anvinda sig
av verktyg som exempelvis breakoutrooms eller quiz. Slutligen
ansag samtliga att digitala evenemang kan forbittras genom
anvindandet av intuitiva verktyg for att 6ka interaktionen och
aktiviteten under evenemangen. Det viktigaste enligt delta-
garna ir att dessa inte &dr for tidskrdvande och att bade talare
och lyssnare ska kunna delta och forstd redan fran forsta
gangen detta verktyg anvinds.

C. Slutgiltig prototyp

Utifran insikterna fran konkurrent- och konsumentun-
dersokningen samt kravspecifikationen resulterade prototypen
i tva interaktiva element vilka integrerades med fokus pa
enkelhet och anvdndarvénlighet. Prototypens utseende, sasom
fiarg, utgick fran uppdragsgivarens design av den befintliga
plattformen. Det forsta elementet implementerades som en
karta ddr en fraga presenteras och anvindarna far svara i form
av att klicka pa en karta, se figur 7. Det visade sig finnas
ett behov av en simpel aktivitet som skapar en kénsla av att
man lar kidnna varandra i borjan av ett digitalt event. Dérav
syftar kart-aktiviteten till att anvindas initialt i ett digitalt
event och fungera som en isbrytare. Det andra elementet
dr en mer avancerad aktivitet som uppmuntrar till reflektion
baserat pa vad anvindaren gillar, undrar eller onskar utifran
ett specifikt tema, se figur 9. De interaktiva elementen nas av
anvindaren genom en aktivitetsmeny som i sig nds genom en
aktivitetsknapp pa startsidan, se figur 6.
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D. Evaluering av prototyp

Prototypens anvindarvinlighet representeras av den genom-
snittliga SUS-podng som en sammanrikning av den poédng
som respektive fraga erhdll utifran testningen. Den genom-
snittliga podngen for respektive fraga sammanfattas i tabellen.
Medelvirdet av testpersonernas SUS-poing uppgick till 76,72.
Prototypen ir diarmed godkind, men det finns omraden som
kan forbittras.

Fraga Poing
Jag tror att jag skulle anvinda mig av
aktiviteterna frekvent ndr jag deltar i ett | 4,22
digitalt event/mote
Jag anser att prototypen dr onodigt kom- 1.89
plicerad ?
Jag anser att prototypen var enkel att 411
anvinda i
Jag tror att jag skulle behova hjilp av
teknisk support for att klara av att anvidnda | 1,33
mig av prototypen
Jag tycker att de olika funktionerna hos 378
prototypen var vil integrerade ’
Jag tyckte att prototypen var osam- 2.00
manhingande och saknade tydlig logik ’
Jag tror att de flesta méinniskor forstar hur

.. . P 3,56
man anvénder sig av applikationen snabbt
Jag tycker att prototypen &r besvirlig att 211
anvinda i
Jag kidnde mig bekvim med att anvidnda 433
prototypen ?
Jag behovde lira mig manga nya saker
innan jag kunde forsta och borja anvinda | 1,44
prototypen

TABLE 11
GENOMSNITTLIGT SVAR FRAN 9 TESTPERSONER I
SUS-UNDERSOKNINGEN SOM GJORDES EFTER EVALUERINGEN

Testperson SUS-poiing
Testperson 1 80
Testperson 2 32,5
Testperson 3 80
Testperson 4 425
Testperson 5 95
Testperson 6 95
Testperson 7 97
Testperson 8 71,5
Testperson 9 91
TABLE III

PROTOTYPENS SUS-POANG FRAN RESPEKTIVE TESTPERSON.
MEDELVARDET AV DESSA POANG BLIR 76,72.

Beskrivning av SUS-poing Andel
Medelvarde < 51:  Anvindbarheten 229
o7 ‘0
fungerar daligt.
68 < Medelvirde < 80,3: Produkten
uppfattas som godkind, men det finns | 33%
parametrar att forbdttra.
80,3 < Medelviarde < 100: Anvindaren
uppskattar produkten och skulle troligen | 44%
rekommendera den.
TABLE IV
FORDELNING AV SUS-POANG FRAN TESTPERSONER I RESPEKTIVE
INTERVALL

Vid evalueringen uppmuntrades testpersonerna till att tinka
hogt. Den forsta uppgiften innebar att testpersonerna uppgav
sitt forsta intryck av prototypen. Fran denna del av eval-
ueringen framkom det att samtliga testpersoner forstod det
overgripande syftet med prototypen. De flesta noterade att det
fanns ett flertal interaktiva element i prototypens framsida,
mojligheten att uttrycka sig bade genom symboler och i ett
chatt-forum exempelvis. En del reagerade pa att de inte sag
sig sjdlva samt att det var otydligt hur ménga som deltog i det
digitala eventet.

Generellt var responsen fran experterna kopplad till proto-
typens design. De uttryckte framforallt ett behov av att gora det
tydligt vad presentatren ser och vad som gar live i motet infor
hela publiken. Vidare uttryckte dven experterna att det dr mer
effektivt att anvinda konkreta exempel i en prototyp, istdllet
for exempeltexten “Lorem Ipsum”. Fran talarna och lyssnarna
var responsen mer riktad mot innehéllet vilket de generellt
var positiva till. Designmissigt uttrycktes onskeméal om mer
konsneutrala féarger, och tydligare placering for knappar for
funktionalitet som styr kamera, mikrofon och att ga tillbaka.

Samtliga deltagare forstod syftet med kart-aktiviteten och
ansag att denna aktivitet kan fungera som en isbrytare i digitala
sammanhang med stor publik. Lyssnarna och talarna lyfte egna
exempel pa nir de sjidlva kéint en avsaknad av aktiviteter i andra
plattformar. Nér det kommer till design var aterkoppling frimst
kring férgval. En deltagare som sjdlv dr fargblind menade att
det var svart att se kontraster mellan firgerna pa kartan. Vidare
beskrevs kartan som vildigt detaljerad och det fanns dérav
Onskemal om att kunna zooma in pa specifika delar av kartan.

Den generella uppfattningen om reflektions-aktiviteten var
att den var relativt enkel att forsta, samt att den troligtvis
ger mojlighet till att generera bra och relevant feedback fran
publiken. Samtliga deltagare tyckte om att aktiviteten illustr-
erade post-it lappar eftersom post-its dr nagot alla 4r bekanta
med sedan innan och déirmed kan forsta syftet med dem. Det
lyftes dven att detta &r ett roligt sétt att presentera publikens
tankar. Vidare var det uppskattat fran flera av deltagarna
att det gick att skicka in svar for varje fraga enskilt vilket
innebidr att man som lyssnare inte dr tvungen att svara pa
samtliga fragor direkt. Samtliga deltagare i lyssnar-gruppen
gillade idéen av att kunna reagera pa andras svar genom
en like-knapp. Lyssnarna menade @dven att det var mycket
uppskattat att kunna vara anonym i sina svar. Detta eftersom
de tidigare upplevt att det kan vara himmande att svara pa
fragor infor en stor publik utan att vara anonym. Majoriteten
av lyssnarna hade foredragit om det fanns en hjilpruta, som



forklarade vad for typ av respons som forvintades skrivas
under respektive rubrik. Flera deltagande menade att detta
troligtvis hade inneburit att battre och mer relevant feedback
hade kunnat genereras. Flera talare lyfte att det var positivt
att det fanns mojlighet att vilja forinstdllda alternativ pa
diskussionsdmnen. Default-alternativen uppskattades eftersom
presentatdren vill att presentationen ska flyta pa effektivt, men
dven da detta innebdr att talaren kan styra vart publikens tankar
géar och dirmed kan undvika att fa irrelevant feedback. Likt
tidigare respons, kretsade experternas respons frimst kring
design. Ordet “send” beskrevs som missvisande da det later
som om man skickar ivdg ett formulér. Istéillet ansags ett ord
som “post” vara mer intuitivt. En expert papekade att det var
otydligt vad som var synligt for lyssnaren och vad som endast
var synligt for presentatoren.

Vidare gavs dven feedback angaende aktivitetsmenyn. En
av experterna uttryckte att denna sida inneholl en aning for
lite interaktion for att kunna réttfardiga sin storlek. Experten
menade att man forslagsvis kan anvinda en rullgardinsmeny
for att minska denna sidas storlek. Flertalet deltagare menade
ddaremot att denna meny var mycket létt att forsta, bland annat
dé den innehdll hjdlprutor som forklarade respektive aktivitet.

V. DISKUSSION

Sett till konsumentundersokningens resultat finns en tydlig
indikation pa att dagens digitala arbetssitt kriver fordndring.
Enligt anvindarna lever de storsta aktorernas plattformar inte
upp till forvidntningarna som finns pa stora digitala sam-
mankomster. Det digitala arbetssittet forsvarar for anvindarna
att interagera med varandra, vilket dr en kritisk faktor for att
kunna skapa givande diskussioner. De stora aktorerna som
finns, vilket inkluderar ledarna och utmanarna, har skapat
event- och motesplattformar vilka riktar sig till hela mark-
naden. Detta innebér att dessa miljoer dr mycket generella,
diar samma plattform anvinds i alla typer av digitala event,
av alla typer av anvindare. Denna typ av plattform anvinds
av allt fran studenter vid examinationer, till startups vid
agila morgonmdéten, till féretagskonferenser med flera hundra
deltagare. Eftersom plattformarna syftar till att anvindas av
hela marknaden, ldmnas lite utrymme till verktyg som okar
interaktiviteten. De verktyg som finns integrerade i plattfor-
marna #r i manga fall svara att forsta och anvinda, vilket enligt
konsumentundersokningen resulterar i att anvdndarna ibland
avstar fran att anvinda dessa. Utdver det behov av interaktion
som finns pa marknaden, kan det vara viktigt att ha i atanke att
en generell plattform kan skapa konkurrensfordelar gentemot
nischaktorerna. Det kan for anvidndarna vara kostsamt att kopa
in olika plattformar som lampar sig till olika tillfdllen, vilket
kan innebidra att anvdndaren beslutar sig for att kopa in en
generell plattform pa bekostnad av mojligheten till anpassning.
For en nischaktor kan det dirmed vara av intresse att skapa
en plattform dar det 4r mojligt att skala av de funktionaliteter
som differentierar aktoren for att dven fungera som en generell
plattform.

I syfte att forsoka tillfredsstélla sitt behov som talare att
kunna presentera i ett mer interaktivt och engagerande format
av digitala event har anvidndarna enligt studiens resultat tagit

hjdlp av externa verktyg. Anvidndarna integrerar sjilva inter-
aktiva element som aktorer som exempelvis Mentimeter och
Kahoot! erbjuder, i den valda métesplattformen. Dessa aktorer
kan dirfor ses som nischspelarnas indirekta konkurrenter da de
tillsammans med utmanarnas och ledarnas plattformar matchar
vissa nischspelares virdeerbjudande.

Utifran konsumentanalysen dr det inte sidrskilt effektivt for
anvindarna att sjidlva sta for integreringen av olika typer av
verktyg och det tycks darfor finnas ett behov av smidiga
plattformar didr man pa ett enkelt sitt kan involvera de 6nskade
interaktiva elementen. For att mota detta behov har det dykt
upp flera aktorer som nischat sig pa just interaktion dir
man kombinerat den mer enkla plattformen som utmanarna
och ledarna representerar och de indirekta konkurrenternas
produktsortiment. Att positionera sig med denna typ av spe-
cialomrade &r utifrin Porters tre basstrategier ett exempel
pa hur man som aktor hamnar i kategorin differentiering.
Utifran de 135 svarande av enkitundersoknigen, vilka framst
representerar lyssnare, dr det just interaktiva element som
identifierats vara nyckelfaktorer for att engagemanget hos
lyssnare i1 digitala méten ska ha en chans att matcha det
engagemang som generellt upplevs i fysiska moten. Dérfor
tycks det, bade utifrain konsument- och konkurrentanalysen,
vara gynnsamt att vara en nischaktor som specialiserar sig pa
att 6ka interaktion i digitala moten, vilket framat verkar vara en
stor del av organisationers arbetssitt. Nischspelare som finns
idag, inklusive Univid, har framst implementerat interaktiva
element som direkt matchar de storsta indirekta konkurrenter-
nas virdeerbjudande i form av funktionalitet for omrdstning
och fragesport. For att tydligare skapa sig en positionering
som nischaktor och undvika att utifran Porters modell vara
”Stuck in the middle” behdver nya, kreativa 16sningar for att
oka interaktion skapas. DA flera av aktoérerna inom Univids
segment har satsat pa liknande interaktionslosningar &r det
av stor vikt for aktorer som Univid att vara adaptiv infor de
behov som uppstar pd marknaden i takt med att den digitala
transformationen nu gér snabbare dn nagonsin till foljd av
pandemin.

I konkurrentanalysen &r det tydligt att Univid inte &r en-
samma inom sin nisch. Sett till att det kan vara svart i en
siljprocess att fa en potentiell kund att forsta att de behGver en
produkt som ir helt ny pa marknaden, kan det vara fordelaktigt
for aktorer som Univid att det faktiskt finns andra konkurrenter
inom deras nisch som #r med och driver utvecklingen framat.
Utifran konsumentanalysen kan det dock konstateras att det
finns en generell uppfattning om att de vanligaste alternativen
pa marknaden dock inte lever upp till forvintningar vad
giller anvindbarhet och effektivitet trots att en del erbjuder
funktionalitet som matchar behoven pa marknaden. Detta ger
aktorer som Univid ytterligare mdjlighet att bli ledande inom
sin nisch genom att arbeta iterativt med anvindartestning och
ta fram nya innovativa sitt som tydligt visar pa att de &r
en aktor som sticker ut fran sina konkurrenter och ser pa
interaktion pa ett nytinkande och banbrytande sitt.

For att bli ledande inom sin nisch kan aktoérer som Univid
implementera nya innovativa interaktiva element likt det som
presenterats med prototypen i denna studie. Da prototypens
genomsnittliga SUS-poing &r 76,72 indikerar det pa att pro-



totypen kan anses godkidnd utifran anvindarvénlighet men att
det finns en del parametrar att forbittra. I figur 10 beskrivs
hur respektive SUS-poing fran testpersonerna #r fordelade.
Ca 78% av de svarande anser att prototypen dr godkind och
av dem anser 44% att anvindarvinligheten dr mycket hég och
att de troligtvis skulle rekommendera den till andra. Omkring
22% av testpersonerna uppfattar dock anvindbarheten som
lag. Spridningen av SUS-poing beror troligtvis pa att testper-
sonerna respresenterar olika anvéndargrupper som anser att
olika moment och funktioner dr mer eller mindre viktiga. I
evalueringen var det exempelvis tydligt att experterna evaluer-
ade prototypen utifran ett mer designperspektiv medan talarna
var mer fokuserade pé innehéllet. For att avgora huruvida
prototypen kan anses godkind och lamplig att implementera
utifran dess syfte behovs kravspecifikationen att tas i atanke.

Effectiveness Den forsta punkten i kravspecifikationen var
att skapa engagemang och interaktion i ett digitalt méte
med fler dn 50 deltagare. Utifran den evalueringsmetod som
anvindes dr det inte mojligt att sédkerstdlla att detta krav
uppnatts. For att fullstindigt kunna svara pa denna fraga
hade prototypen behovts testats under ett verkligt digitalt
engagemang med fler an 50 deltagare. I och med prototypens
begrinsningar samt brist pa resurser var denna form av testning
inte genomforbar. Dock har de personer som deltagit i eval-
ueringen svarat hogt pa fragan Jag tror att jag skulle anviinda
mig av aktiviteterna frekvent ndr jag deltar i ett digitalt
event/mite utifran scenariot att de &r talare eller lyssnare i
ett event med 70 personer. Den hdga poingen indikerar pa att
prototypen skulle kunna skapa engagemang och interaktion
i ett stort digitalt mote. Dessutom kretsade mycket av den
respons som gavs under “Tédnka Hogt’-evalueringen kring
den okade interaktion dessa element troligtvis skulle generera
vilket &r ytterligare en indikation pa att detta krav har potential
att uppfyllas.

Efficiency Det andra kravet utifrdn efficiency var att det
ska finnas ett default-lige pa alla interaktiva element samt
mojlighet till kundanpassning pa alla interaktiva element.
De interaktiva elementen har tre forinstdllda ldgen vardera
att vilja mellan nir aktiviteten ska starta. Det interaktiva
elementet som syftar till reflektion kan kundanpassas genom
att talaren sjilv skriver in vilket tema som reflektionen skall
baseras pa, se figur 7. Prototypen fick relativt bra poidng vad
giller logik och huruvida den upplevs sammanhingande och
okomplicerad vilket kan bero pa att anvédndaren upplever de
forinstéllda lagena som default-ldgen som gor prototypen enkel
att anvénda.

Safety Kravet for Safety dr att det inte ska finnas
nagra fysiska eller psykiska sikerhetsrisker for anvindaren.
Anvindarens sidkerhet sdkerstills bland annat genom att all
input dr anonym. Diremot framgick det i evalueringen att det
kan uppstd situationer dir element publiceras pa lyssnarens
skdrm fast att det inte var talarens intention.

Utility Kravet for anvdndning var att det max ska behovas
tre knapptryck for att starta ett interaktivt element. De inter-
aktiva elementen nas genom aktivitetsmenyn som visualiseras
i figur 6 och en meny for de forinstillda ldgena som visas i
figur 8. For att slutligen na den valda aktiviteten krévs totalt
tre knapptryckningar. De svarande gav fragan Jag anser att

prototypen var enkel att anvinda hdga poing vilket tyder pa
att utilitykravet kan anses uppnatt.

Learnability & Memorability Bade learnability och mem-
orability syftar till att anvdndarna ska forsta prototypen och
efter tvd anvidndningar inte ha nagra svérigheter att nyttja
produkten. Flera fragor i SUS-formulidret behandlar detta
kriterium. Utifran testpersonernas svar pa formuliret kan det
konstateras att de inte kidnde behov av teknisk support for att
klara av att anvinda prototypen och de ansag inte heller att
de behovde ldra sig nya saker for att forsta och borja anvianda
prototypen.

Utifran SUS-poingen och kravspecifikationen kan det kon-
stateras att det finns forbittringspotential. Det dr dock av vikt
att forsta att detta resultat troligtvis inte kommer att besta over
tid. Det finns en idé om att ny teknologi ofta kan uppfattas mer
intressant och dirmed ha hogre anvindarfrekvens nédr den &r
ny. Detta fenomen kallas Novelty Effect. Da testpersonerna inte
gavs mojlighet att testa funktionaliteten Gver tid dr resultatet
vinklat utifran att det bara speglar anvidndarvénligheten som
uppfattas nér teknologin anses ny och frimmande. Detta kan
skapa en kinsla av spdnning och intresse hos anvidndarna
initialt men som inte kan garanteras kommer att finnas dar
efter en tid. Dock &r den utvecklade funktionaliteten inte tdnkt
att anvindas frekvent av samma anvédndare som lyssnar i event.
Aktiviteten med kartan dr ett verktyg som friamst dr tinkt att ge
effekt initialt i storre digitala event och méten framfér moten
som sker pa vardaglig basis. For lyssnare skulle novelty effects
eventuellt inte paverka lika mycket. For talare som ofta haller
i digitala event blir detta fenomen mer patagligt.

Sett till den vixande marknaden finns det goda
forutsittningar for att skapa sig konkurrensfordelar och
plocka marknadsandelar genom tydlig positionering.
Den goda potentialen i marknaden gor det intressant
for fortsatta studier inom omradet. Exempelvis kan det vara
av intresse att genomfdra vidare benchmarking gentemot
Nischaktorer och Indirekta konkurrenter. Vidare bor de
delar i kravspecifikationen som inte tydligt uppfylldes som
exempelvis effectiveness och safety undersokas. Detta i syfte
for att skapa ett mer kraftfullt forslag pa teknisk tillimpning
for att lyckas med differentierande element i en plattform.
Kart-aktiviteten var mycket uppskattad i evalueringen, vilket
indikerar pa att fler liknande funktioner skulle vara av intresse
att vidare undersoka och utveckla. I studien tas det inte
hénsyn till det faktum att ny teknologi ofta dr mer uppskattad
ndr den dr ny. I takt med att den forlorar sin uppfattning
som ny sé finns det en risk att anvindningen av den kommer
att minska. For att lyckas utveckla ny funktionalitet som &r
hallbar 6ver tid bor dirfor detta undersokas vidare i ytterligare
studier.

VI. SLUTSATS

Studiens fragestillning kan besvaras genom den specifi-
cerade problemdefinitonen. Studien @mnande att besvara hur
marknaden for digitala event- och métesplattformar ser ut idag
och om det finns utrymme for mindre aktorer att utmana de
ledande. Det kan konstateras att marknaden har vixt betydligt
till foljd av de forutsittningar som foljde med Covid-19.



Det ir tydligt att det finns ett behov pa marknaden for ett
smidigt verktyg som kan skapa bittre forutsittningar for att
lyckas matcha den digitala upplevelsen med den fysiska.
Marknaden har flera olika typer av aktdrer som kan delas in
som ledare, utmanare, visionirer och nischaktorer. Marknaden
ar dock inte mittad utan sett till de behov som inte tycks vara
tillfredstillda finns det utrymme for nya aktorer att plocka
marknadsandelar. Utifran studien kan en tydlig positionering
goras med differentiering genom implementering av innova-
tiva, interaktiva element som inte redan finns pa marknaden.
Vidare dmnade studien att underséka hur anvindarnas behov
ser ut vid digitala evenemang. Den viktigaste insikten fran
konsumentundersokningen &r att det dr viktigt att verktygen
som anvinds i digitala evenemang &r intuitiva och simpla. Vi-
dare framgick det dven att engagemanget tenderar att vara som
lagst efter halva eventet och det &@r for manga talare svart att
uppritthélla deltagarnas engagemang i digitala event eftersom
det knappt finns nagot engagemang till att boérja med. Insik-
terna fran konkurrent- och konsumentanalysen mgjliggjorde
att en prototyp bestidende av interaktiva element utvecklades i
syfte att integreras i en event- och métesplattform for att stirka
aktorens marknadsposition. Evalueringsmetoderna Taskbased
Scenarios, Think Aloud och System Usability Scale bekriftade
att prototypen dr anvindarvinlig och moter anvindargruppens
behov, men att det finns potentiella forbittringsomraden.
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