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Rubriker for forelasningen

e Akademiska uppsatser (kap 1-3)
 Problemformulering (kap 6)

e Bra problemformuleringar (kap 6)




Akademiska (sjalvstandiga) uppsatser

Kraver en hog grad av sjalvstandighet av studenten
Studenten viljer sjalv sitt amne

Studenten staller sjalv upp sin problemformulering
Studenten soker och viljer sjalv sin litteratur

Studenten viljer sjalv lampligt tillvigagangssatt (metod)
Studenten analyserar, varderar och drar sina egna
slutsatser sjalv

Att uppsatsen ar sjalvstandig betyder att det ar
studenten sjalv som ar ansvarig for sin uppsats

— Dock kan man (forstas) ha stor nytta av rad fran
handledare, partner och kamrater i seminariegruppen.

— Vad gor jag om handledaren forsoker paverka mig att
skriva om nagot jag inte vill?

Akademiska uppsatser 2

Vad kannetecknar en akademisk uppsats?

— Karnan i det man gor ar att underséka - man genomfoér en
undersokning

Funktionen ar att kommunicera vetenskapliga resultat

Uppsatsen styrs av vetenskapliga krav och évervaganden

Uppsatsen har en relativt bestamd struktur

Uppsatsen metakommunicerar”, dvs en del av uppsatsen

handlar om uppsatsen sjalv (> kap 14)

Vilken niva ska man lagga sig pa nar man skriver?

— Den tankta publiken bestar av personer inom samma
amnesomrade (medieteknik). Tank alltsa att ni skriver for
varandra

Genom att skriva en akademisk uppsats lar man sig

bade nya @mneskunskaper och hur man arbetar nar

man forskar




Akademiska uppsatser 3

* En akademisk uppsats undersoker ett problem som
ar relevant for amnesomradet med hjalp av begrepp
och fardigheter som ar relevanta for amnet

— Undersoka (analysera, tolka, diskutera, viardera) — inte l6sa
— Ett problem — inte flera

— Ett relevant problem - ett problem dér ingen kdnner svaret
(inte ”nagot jag sjalv for tillfallet inte vet”) och som ar
relevant for amnesomradet medieteknik

— ...med hjélp av begrepp (teorier, termer) och fardigheter
(metoder) som ar relevanta for amnet. Botanisera i
omradets verktygslada — var har andra gjort tidigare, hur
har de gjort det, vad rader din handledare dig?

Akademiska uppsatser 4

« En akademisk uppsats undersoker

» Vad en akademisk uppsats inte gor:

— Berattar allt du vet om nagot (t.ex. ett spel, en spelgenre,
en kand speldesigner eller en spelplattform)

— Hyllar nagot eller nagot (t.ex. en forskare, ett foretag, ett
datorspel, ett amne, en nation...)

— Presenterar ett amne (som en larobok)

— Formedlar kunskaper till de som inget kan nagot om amnet
(som en populédrvetenskaplig artikel)

— Soker sanningar genom att man i skrift forsoker reda ut
nagot (som en essa)

— Recenserar, kaserar, formanar, sagar....




Akademiska uppsatser 5

* En akademisk uppsats ar inte:

— Ett referat
— En resumé

— Reklam

— Ett debattinldgg
— Ett manifest

— En nyhetsartikel
— En inséndare

— En walkthrough
— En novell

— Poesi

Akademiska uppsatser 6

Akademisk text

Formedlingstext
(popularvetenskaplig text)

Texten styrd av

Sakférhallanden

Lasarens villkor

Innehall Precist, entydigt, objektivt Relevant fér mottagaren

o . Vad lasaren kan, vet, vill veta om
Utgangspunkt Ett akademiskt problem sl
Relation

forfattare-lasare

Distanserad

Engagerad

Utifran lasarens intresse, det

Disposition Arbetskronologisk S
Sprak Sakligt, argumenterande, Lattbegripligt, forklarande,

neutralt, faktaorienterat

anekdotiskt, bildrikt




Problem-
formulering

Problemformulering 1

* En akademisk uppsats undersoker. En
problemformulering ar den fraga som man vill
undersoka och besvara i sin uppsats

* Problem ar bra! Nagot som ar oproblematiskt ar i
akademisk bemarkelse ganska ointressant.

— Om man genast vet vad man ska goéra och om det finns
standardsvar har man inte hittat nagot problem med
”lagom tuggmotstand”

— En forskningsfraga ar en ”akta” fraga, en fraga som det
inte finns nagot givet svar till

— Riktiga problem gor dig forundrad eller villradig. Hmm, hur
skulle man kunna ta reda pa detta, vad betyder det har?

* Problem ar utmaningar ar mojligheter




Problemformulering 2

Problemstallning (tema?) — Det omrade/sammanhang som
problemet ar del av
— ”Datorspel blir mer och mer komplicerade. Hur kan publiken
breddas?”
Problem - en fraga inom omradet (temat) som saknar svar
— ”Vad ar lockelsen med enkla datorspel?”
— ”Varfor koper manniskor som inte tidigare agt en spelkonsol en
Nintendo Wii?”
Problemformulering — den konkreta fragan man ska utforska

— ”Jag ska undersoka varfor foretaget PopCap har lyckats sa bra med
sina nedladdningsbara Java-spel. Mer specifikt ska jag undersoka...”

— ”"Vilka egenskaper har enkla dataspel som gor dem attraktiva i
forhallande till mer komplicerade spel?”

Relevans - for vem/varfor ar detta in intressant fraga?
— Motivation — varfor ar detta en intressant fraga for mig?

Problemformulering 3 — Tratten

+ Ar det hdr en uppsats om sociala
medier eller om marknadsfoéring?

* Hur kan foretag anvanda sociala
medier for marknadsforing?

* Hur kan foretag anvanda Facebook for
marknadsfoéring?

* Hur kan svenska foretag anvdanda
Facebook for marknadsforing?

* Hur kan svenska foretag i
telekombranschen anvdnda Facebook
for marknadsforing?




Problemformulering 3 — Tratten

* ICT for development (ICT4D)

« Hur funkar datorer, niatverk och Internet
som ar framtagna for en i-
landsinfrastruktur i ett u-land?

* Hur fungerar det att driva hemsida och
natverk nar underhall och utveckling
sker genom punktinsatser?

» Jag ska aka ner till Bangladesh och
hjdlpa en smastad att utveckla sin
hemsida och underhalla sitt
datornatverk

Problemformulering 3 — Tratten




Problemformulering 3

+ Tidigt i din uppsats beskriver du:

— Vad du ska gora i din text (”problemformulering” +
arbetsfragor)

— Varfor du ska gora detta (”relevans”)
— Hur du ska gora detta ("metod”)

— ”i en sjdlvstandig uppsats ska det sta som behovs for att
besvara problemformuleringen, varken mer eller mindre”

Problemformulering (repetition)

* En eller flera fragor?
— Farre ar battre, det ar lattare att fokusera (lattare att se vad
man ska gora och lattare att besvara fragan)

— Forsok hitta en 6verordnad fraga som sammanfattar vad
det du ar intresserad av ”egentligen” handlar om

» Vad ar viktigast, vilken ar storsta utmaningen? Inrikta dina
krafter pa detta!

— Delegera andra fragor till arbetsfragor”

* Ex. Dominics omfattande uppsats




Dominics problem

» "Syftet med denna uppsats ar att undersoka
designen av virtuella ekonomier i onlinespel.
Foljande fragestédllningar amnar jag utreda:

— Vilka problem har uppstatt i tidigare utvecklade, mogna,
virtuella ekonomier?

— Hur paverkas virtuella ekonomier av handel av virtuella
pengar och féremal med riktiga pengar?
— Hur har speltillverkarna tagit hansyn till lardomar i

designen av ekonomin i de senast utvecklade
onlinespelen?”

Hyperinflation i en virtuell varld: En studie av
designen av ett onlinespels ekonomi

Syftet med denna studie ar att underséka hur den virtuella
ekonomin i World of Warcraft har designats samt estimera
inflationstakt som en indikator pa hur vdl ekonomin fungerar

”For att kunna utreda mitt syfte behover jag dven studera
foljande arbetsfragestallning: - Vilka problem har uppstatt i
tidigt utvecklade, mogna, virtuella ekonomier?”

* Avgransningar: ’Studien kommer att begransas till att
undersodka designen av en specifik virtuell ekonomi...”




Exempel 1

« Bakgrund/omrade:

— Ljudbocker har blivit mer och mer populara, 2 miljoner
personer lyssnar pa dem i Sverige

» Fragestaillning (tidigare)

— Vilka mojligheter och begransningar finns det nar vad
betraffar att anpassa ljudbocker till mobiltelefoner?

Exempel 1

« Bakgrund/omrade:
— Ljudbdcker har blivit mer och mer populéra, 2 miljoner
personer lyssnar pa dem i Sverige
* Fragestallning

— Vad ar orsakerna till att andra format for ljudb6cker ar mer
tillgangliga och dominerar marknaden jamfort med det mer
tekniskt avancerade Daisy-formatet?




Exempel 2

« Bakgrund/omrade:

— ”Detta arbete ar tankt att handla om fusk inom dataspel, mer
specifikt inom onlinespel”

— Fusk har alltid forekommit inom spel [...] men blir mer
intressant nar det involverar fler manniskor, som i ett
onlinespel

— Det ar ocksa intressant varfor man viljer att fuska. Motiven
stracker sig fran rent javelskap till att tjana pengar

» Syfte och metoder

— ??Hur definiera?? | vilket bredare sammanhang ingar detta
arbete?

— Internetforum... Intervjuer via Internet. E-post intervju med
designers bakom spelet och deras syn pa fusk i spelvariden

Problemformulering (repetition)

Mer generellt

abstrakt
Tema
Problem
Problemformulering .
Mer specifikt,
konkret

* Forsok ”snadva in” din fraga sa snabbt som maijligt
« Ex. Staffans insnavning




Business models and value chains for
pervasive gaming

Pervasive gaming is an emerging field within both the research world and the
gaming industry. By introducing innovative device and sensor technology
and new models of social interaction into the world of gaming, revolutionary
designs and concepts are made possible. However, this fairly new field of
industry needs to find suitable business models in order to succeed in
generating revenue. Most concepts that could be categorizable as pervasive
involve multiple business partners and extend the characteristics of more
than one particular industry. Therefore, an understanding of the conditions
within several existing industries, such as computer games, mobile content,
broadcast media, advertising and event production is needed. Out of this
knowledge new, unique, business models can be created, interconnecting
elements from the above mentioned industries. The object of this thesis is to
identify and describe the most important existing business models and test
their relevance to the field of pervasive gaming. | will also construct plausible
business models based on a number of game designs currently being
developed. This will be done at Daydream Software and IPerG. Daydream is a
mobile phone games developer and IPerG (Integrated Project on Pervasive
Gaming) is an international, EU-sponsored project for research on pervasive
gaming.

Business models and value chains for
pervasive gaming

The object of this thesis is to:

1. identify and describe the most important
existing business models and

2. test their relevance to the field of
pervasive gaming. | will also
3. construct plausible business models

based on a number of game designs
currently being developed.




Business models and value chains for
pervasive gaming

The object of this thesis is to:

1. identify and describe 10 important
existing business models that | think are
of relevance to mobile pervasive gaming
and

2. test their relevance to the field of
pervasive gaming. | will also
3. construct plausible business models

based on a number of game designs
currently being developed.

Bra problem-
formuleringar

*13



Bra problemformuleringar 1

* En bra problemformulering stéller en fraga som:
— Ar maojlig att analysera, tolka, diskutera — inte en fraga som
kan besvaras med ett enkelt ’ja” eller ett "nej”
— Som inte har nagot slutgiltigt svar (dnnu)
— Som ar utforskningsbar (inom ramen for ett exjobb = 10
veckors heltidsstudier)
— Leder tankarna vidare och ger stéd nar man:

 Valjer vilken litteratur man ska leta efter och hur man ska lasa
denna litteratur

» For att fundera 6ver vad man behover gora for att besvara
fragan (metod)

* Funderar 6ver vad som ar mer relevant och vad som ar
mindre relevant att géra — vad man ska sysselsatta sig med
de kommande veckornal!

Bra problemformuleringar 2

* ”En bra uppsats styrs av sin problemformulering,
inte av sina kallor”
- Darfor ar det viktigt att hela tiden ha sin
problemformulering framfor 6gonen
- Problemformuleringen ar malbeskrivningen och metoden
ar kartan

- Har man inte en problemformulering sa vet man inte vad man
letar efter. Da blir undersékningen mallés (och i vérsta fall
meningslos).

- ”Ambitionen ar att sa snabbt som mdjligt ska finnas en
arbetsproblemformulering som kan fungera som
styrredskap i den fortsatta arbetsprocessen”

- Da kan du borja grovsortera informationssdkandet och 6ppna
upp dialogen med handledaren




Bra problemformuleringar 3

* En problemformulering ar ett 16fte; det har handlar
min uppsats om, du kommer att veta mer om detta
nar du last fardigt

Det ar viktigt att problemformuleringen ar precis och tydlig

- Examinatorn tittar pa den. Manga ganger! Har man lyckats
med det man foresatt sig?

Lova varken mer eller mindre an du levererar i din uppsats

- Det ar ofta nédvandigt att retroaktivt modifiera sitt 16fte
(sin problemformulering)

Bra problemformuleringar 5

* Bredd vs djup (ska man sdka generella eller specifika
slutsatser?)

» Det ar battre att kunna uttala sig med sakerhet om
nagot specifikt dn att uttala sig luddigt om nagot
stort

* Forsok ”sndva in” fragan sa snabbt som mojligt




Tidsanvandning (berakning)

Pre-start 5
Forelasningar, seminarier 25
Forberedelser (sem, handl) 30
Tidigt uppsatsarbete 60
Kurslitteratur 15
Angest 10
Handledning <10
Studie/ladsa in litteratur 140
Skriva uppsats 70
Ventilering 15
Komplettering av uppsats 10
Summa 400




