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ABSTRAKT

Uppkomsten av dagens Web 2.0 har skapat mojligheter till storre interaktivitet hos
anvandarna. Denna utveckling har dven foljts av en mojlighet att skapa anvandargenererat
innehall, ett fenomen som benamns User Generated Content (UGC). En av de viktigaste
aspekterna inom UGC é&r att det maste uppnd en god anvandbarhet, men likval maste
tjansterna ocksa erbjuda en rik subjektiv upplevelse. Denna subjektiva upplevelse bendamns
som User Experience och ar ett uttryck for den upplevelse och tillfredstéllelse en anvandare
kanner da den stélls infor ett interaktivt granssnitt. Syftet med uppsatsen var att identifiera
User Experience av UGC-tjanster. Uppsatsen karaktariseras av en kvalitativ ansats och grundar
sig i en explorativ undersokning med loggbdcker och intervjuer, dar nio respondenters upplevelser
ligger till grund for uppsatsens resultat. Uppsatsen bidrar med en modell 6ver User Experience
mal for UGC-tjanster. Modellen bidrar till en dkad forstaelse for vad som utgér en god User
Experience av en UGC-tjanst och kan pa sa vis vara vagledande for de som designar dessa
typer av tjanster.

Nyckelord: User Generated Content, User Experience, User Experience Goals
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1. INLEDNING

Sedan Internets fodelse och fram till mitten av 2000-talet bestod webbsidor av ett statiskt
innehall som i efterhand har fatt benamningen Web 1.0. Uppkomsten av dagens Web 2.0,
och de mojligheter till dynamiskt innehall som medféljt, har skapat maojligheter till storre
interaktivitet hos anvéndarna (O Reilly och Battelle, 2009). Som en féljd av utvecklingen av
elektronisk overforingskapacitet till hushallen, gav Internet under bérjan av 2000-talet nya
mojligheter for anvéndare att skapa, skicka och hdmta storre mediafiler. Med denna
utveckling foljde aven mojligheten att skapa anvandargenererat innehall. Allt fler
webbplatser later anvandaren sjalv delta med innehall och darmed har anvandarna gatt fran
att vara passiva konsumenter till aktiva producenter (Forlizzi & Battarbee, 2004). Detta
fenomen bendamns som User Generated Content (UGC) och har blivit en betydande trend pa
Internet (Baeza-Yates, 2009; Findahl, 2009; Lewis, 2006). Pa exempelvis Youtube kan
anvandare se miljontals av filmklipp, genererat av miljontals andra anvandare och pa Flickr
kan anvéndare dela med sig och se andras foton (Forlizzi & Battarbee, 2004).

Manniskan som social individ vill dela med sig av och skapa innehall dar andra anvéandare
har chansen att kommentera, interagera och kommunicera tillbaka genom text, foton, ljud,
och video (Findahl, 2008; Murugesan, 2007). Detta forklarar den framgang som olika UGC-
tjanster genomgatt under slutet av 2000-talet. UGC-tjanster vaxte under 2008 till att bli de
mest populara webbsidorna pa Internet, exempelvis Youtube utvecklades, pa tva ar fran dess
tillkomst, till att globalt nd 18 % av alla internetanvandare (Findahl, 2009). Med denna
utveckling i anvandarantal foljer dven krav pa anvandbarhet. Lewis (2006) menar att
anvandbarheten i en Web 2.0 webbplats ligger i fokus, men innebér fokus pa anvandbarhet
aven att det laggs fokus pa anvandarens upplevelse? Hart, Ridley, Taher och Sas (2008)
efterlyser mer kunskap och nya riktlinjer som skall fungera som ett stod for design av Web
2.0 tjénster.

En av de viktigaste aspekterna inom UGC é&r att det maste uppna en god anvandbarhet
(Wang & Zahadat, 2009), nagot som dess popularitet ocksa pekar att tjansterna lyckas med.
Forfattarna menar dock att UGC-tjanster ocksa erbjuder en rikare subjektiv upplevelse an
den traditionella Web 1.0.

Nya tjanster erbjuder nya upplevelser for anvandaren. Detta innebar &ven att det skapas nya
mal for att tillfredstdlla anvandaren. Preece, Rogers och Sharp (2002) bendamner dessa mal
som User Experience Goals. User Experience &r ett uttryck for den subjektiva upplevelse
och tillfredstallelse en anvandare kanner da den stalls infor ett interaktivt granssnitt (Forlizzi
& Battarbee, 2004). User Experience dr nagonting mer &n att bara strava efter anvandbarhet.
User Experience vidgar fokuset fran enbart anvandbarhet till de mer kdnsloméassiga och
hedonistiska aspekterna (Jumisko-Pyykkd, Weitzel och Strohmeier, 2008). User Experience
ar en konsekvens av en anvandares inre tillstand, kannetecknen for det designade systemet
och den kontext dar interaktionen sker (Hassenzahl & Tractinsky, 2006). Om kontext och



kannetecknen for den designade tjansten &r att innehallet ar anvandargenererat, hur paverkar
detta anvandares tillstand? Eller for att precisera var fragestallning:

Vilka ar User Experience malen for UGC-tjanster?

I denna uppsats kommer vi att studera UGC-tjanster och dess interaktionsméjligheter for att
undersoka vilka User Experience mal de paverkar. Vi ska genom en litteraturstudie
undersoka begreppen User Generated Content och User Experience och kommer genom en
kvalitativ studie undersdka hur anvéndare subjektivt upplever anvandandet av olika UGC-
tjanster. Da Hart et al. (2008) och Obrist (2008) skriver att UGC-tjanster kan erbjuda en ny
form av User Experience och att det finns behov av nya riktlinjer som skall fungera som ett
stod for Web 2.0 ar var malsattning dven att presentera en modell av god User Experience
for UGC-tjanster.

Syftet med denna uppsats &r att:

- Genom en litteraturstudie undersdka begreppen User Generated Content och User
Experience.

- Genom en explorativ studie identifiera User Experience av UGC-tjanster.

- Presentera en modell for User Experience mal for UGC-tjanster.



2. TEORI

2.1 USER GENERATED CONTENT

User Generated Content (UGC) ar grundstenen i Web 2.0 och ger anvéndarna mojlighet att
formedla kunskap och utbyta asikter pa Internet (Shari, 2009). UGC avser i huvudsak det
innehall av en viss tjanst som produceras av anvandare med hjélp av olika tekniska verktyg
pa Internet (Projektrapport LoCoMedia, Rapport 1).

For att f en grundligare forstaelse av UGC har 0Organisation for Economic Co-operation
and Developmento (OECD) identifierat tre punkter som karaktariserar begreppet:

Publication requirement: Materialet maste vara offentligt publicerat pa Internet dar
anvandare kan ta del av innehallet. Det kan aven vara publicerat i ett socialt natverk
som en utvald grupp har forfogande 6ver. Genom denna definition exkluderas e-mail
och snabbmeddelanden mellan tva personer.

Creative effort: Anvandare maste bidra med ett eget varde till innehallet. Det racker
inte att publicera en lank fran ett TV-program i en blogg. For att det skall raknas som
UGC kravs en skaparkraft hos anvéndarna dar de tex. publicerar en personlig
musikvideo.

Creation outside of professional routines and practices: Anvandargenererat
innehall skapas utanfor de professionella praktikerna. UGC &r oftast producerat av en
icke-professionell anvandare som inte har nagon forvantan pa vinst eller 16n (OECD,
2007).

UGC har skapat ett Internet dar anvandarna tagit en aktiv roll i ny media. Tillgangen av
teknik sasom digitala inspelningsenheter gor att anvandarna framover kommer vara de
storsta producenterna av innehallet pa Internet (Obrist, 2008). Enligt OECD-rapporten fran
2007 expanderar webbsidor med UGC i stor skala. Rapporten visar att Englands snabbast
véxande webbsidor ar relaterade till fotodelning, videodelning och bloggande, vilka alla
omfattas av begreppet UGC. Det &r den nya teknologin som ger UGC mojligheten att
utvecklas (Wang & Zahadat, 2009). Webbapplikationer har blivit battre pa att hantera
fordrojningar i natverket. Som tidigare namnts tillater UGC att alla anvandare far publicera
olika former av material s som videos, text och musik, dock skriver Baeza-Yates (2009) att
kvalitén kommer paverkas. Aven Agichtein, Castillo, Donato, Gionis och Mishne (2008)
delar denna asikt och skriver att det finns en betydande skillnad mellan UGC och traditionell
Web. En UGC-tjanst erbjuder oftast kvalité i olika nivaer. Forfattarna menar att detta skapar
ett komplext system dar anvandare tvingas filtrera informationen. Rapporten oSvenskarna
och Internetd (Findahl, 2008) publicerar statistik som visar att det finns en asymmetri i
uppladdning och nedladdning av information. | rapporten skrivs det att tjansten Y outube har
35 000 uppladdningar medans det samtidigt ar 35 miljoner nedladdningar per dag. Det blir
en kvot pa 1:1000. | rapporten skrivs det att detta & mer en regel an ett undantag for UGC-
tjanster, att de flesta anvandare dr passiva askadare.



2.1.1 EXEMPEL PA UGC-TJANSTER OCH INTERAKTIONEN MELLAN DESS ANVANDARE

Det finns manga olika kanaler for UGC-tjanster och manga interaktionsméjligheter mellan
dess anvandare. Figur 1 visar de UGC-tjanster som denna studie kommer att inrikta sig pa.
Nedan foljer dven en presentation av dessa UGC-tjansters uppbyggnad, inneb6rd och &ven
en kortare beskrivning av dess olika interaktionsmojligheter.
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FIGUR 1 - UGC-TJANSTER i EGEN FIGUR

Blogg

En blogg ar ett kraftfullt tvivags kommunikationsverktyg. Har kan anvéandare dela med sig
av sina kanslor och idéer till en stor publik som direkt kan ge feedback tillbaka (Murugesan,
2007). Enligt OECD (2007) &r en blogg definierad som en webbsida dar innehallet
datummarks och publiceras. Innehallet bestar av media sa som text, bilder, ljud, video eller
en kombination av dessa. Bloggar skapar dven natverk da de ofta innehaller lankar till andra
bloggar (Murugesan, 2007).

En blogg uppdateras med jamna mellanrum med nytt innehall och dess syfte ar att leverera
och dela informationen mellan dess anvandare. Bloggandet ar bade ett uttryckssatt och ett
medel for anvandare att uppratthalla och skapa nya sociala kontakter. Da innehallet som
publiceras pa en blogg oftast publiceras i en offentlig miljo, sker det direkt en interaktion
mellan forfattaren till bloggen och dess l&sare. Det finns generellt sett &ven mojlighet for
blogglasare att interagera tillbaka genom att kommentera publicerat innehall (OECD, 2007).



Wiki

En Wiki beskrivs som en uppsattning av sammanlankade webbsidor som skapas genom en
inkrementell utveckling som uppnds genom att anvandare samarbetar for att generera
innehallet pa webbsidor (Wagner, 2004). En Wiki tillater anvandaren att publicera, redigera
eller ta bort innehall pa en webbsida. P4 webbsidan kan anvandare, pa ett enkelt sétt, dndra
innehallet pa eget samt andras material. En Wiki &r ett enkelt och kraftfullt webbaserad
samarbetsprojekt for att skapa och redigera information (Murugesan, 2007). Den
grundldggande tanken bakom denna form av tjanst &r att anvandare skall, genom att redigera
innehallet, kunna berika och korrigera misstag som andra anvandare skapat. Wikis har
snabbt utvecklats till en populér kalla for kunskap och information, det finns &ven Wikis for
speciella &ndamal som exempelvis sport och foto. Ett ofta hanvisat exempel pa denna tjanst
ar den internetbaserade encyklopedin Wikipedia (OECD, 2007).

Community

Communities, eller sociala natverk, mojliggor for anvéndare att kommunicera mellan
varandra genom bl.a. e-post och snabbmeddelanden (OECD, 2007). Anvandare skapar nya
kontakter med hjélp av publicering av personlig information. Aven denna tjanst har
utvecklats till speciella teman dar anvandare t.ex. sprider kunskap, gor inkop, fastighetskop,
planerar resor m.m. De vanligast anvdnda Communities &r dock de sociala natverk dar fokus
ligger pad natverksbyggande och kontakt med bekanta, exempelvis Facebook (Findahl,
2009).

Forum

Forum erbjuder anvéndarna en tjanst dar de gemensamt skapar diskussioner. Forumet delas
in i tradar dar varje trad innehaller ett amne. Tjansten ger anvandarna majligheten att
publicera innehall, interagera med andra anvandare och hjalpa anvandare i ett dynamiskt och
interaktivt granssnitt. Det framsta syftet med ett forum &r att skapa aktiva anvdndare som
diskuterar fragor déar de jobbar mot gemensamma mal (Castro-Herrera, Cleland-Huang och
Mobashery, 2009).

Forum har strukturella egenskaper som skiljer sig fran 6vriga UGC-tjanster. Ett forum ar
oftast indelat i flera underforum som delar in forumet i kategorier. Varje underforum
innehaller manga tradar dar amnen blir mer koncentrerade dar anvandare kan studera och
kommentera det publicerade innehallet. Denna struktur uppmuntrar anvandare till mer
djupgaende diskussioner jamfort med andra informationsgivande tjanster (Seo, Croft och
Smith, 2009).

Content Sharing Services (CSS)

CSS-tjanster och verktyg ar tjanster som tillater anvandare att dela innehall av olika format
med andra anvéandare, sasom bilder, video, ljud, bildspel och andra dokument (Banerjee och
Barman, 2007). Det delade innehallet kan antingen publiceras privat eller ske genom en
offentlig direktkommunikation med annan anvandare (Hart et al., 2008). Inom dessa tjanster
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kan anvandare sedan ateranvanda det delade innehallet och publicera det pa andra
webbplatser som inbaddade objekt for att ytterligare fa ut sin asikt. Denna form av UGC-
tjanst har utvecklats enormt under de senaste aren. Det vanligaste exemplet pa denna tjanst
ar Youtube, dar miljoner av anvandare delar med sig av miljoner av videoklipp (Ulges,
Kosh, Borth och Breuel, 2009).

Interaktion

Interaktion mellan dator och ménniska &r baserad pa en struktur som erhaller feedback, dar
informationsflodet fran ett system gar genom en anvandare och sedan tillbaka in i systemet.
Anvéndaren har ett mal och agerar i systemet for att uppna detta mal. Exempel pa denna
interaktion kan vara i form av en konversation (Chavan, Gorney, Prabhu och Arora, 2009).

I Tabell 1 foljer en sammanfattning av de interaktionsformer som den ovan behandlade
litteraturen géllande UGC-tjanster ger.

Tabell 1 - Interaktionsschema

Interaktion UGC-Tjanst Interaktionsexempel
Statusuppdatera
Community Ladda upp video/bild
Redigera profil
Blogg Skapa blogginlagg
Wiki Skapa inldgg
Publicera innehall Redigera |n|agg
CSS-Tjanst Ladda upp video/bild
Skapa trad
Forum Skapa inlagg

Svara pa inlagg

Lé&sa statusuppdateringar

Community Studera profiler
Titta pa video/bild
Studera publicerat innehall Blogg Lasa blogginldgg
Wiki Lésa inlégg
CSS-Tjanst Titta pa video/bild
Forum Lésa trad
Community Kommentera statusuppdateringar
Kommentera video/bild
Kommentera publicerat innehall | Blogg Kommentera blogginlagg
CSS-Tjanst Kommentera video/bild
Forum Svara pa inlagg
Community I nl 2gg p- oOoWall
Offentlig direktkommunikation CSS-Tjanst Inlagg
med annan anvéndare, 1-1 Forum PM




Interaktionsschemat visar i forsta kolumnen, olika interaktionsmojligheter som finns
tillgangliga pa olika UGC-tjanster. Kolumn tva visar vilken UGC-tjanst som behandlas av
namnd interaktion och kolumn tre ger ett eller flera exempel pa hur interaktionen kan ga till i
detaljniva.

2.2 USER EXPERIENCE

Det ar problematiskt att entydigt definiera User Experience da forskare inom HCI omradet
inte har enats om en unik definition (Jumisko-Pyykko et al., 2008). Law, Roto, Vermeeren,
Kort och Hassenzahl (2009) skriver att definitionen av User Experience ar diskutabel och
forblir 6ppen for diskussion. Forfattarna skriver vidare att det pagar aktiviteter si som
workshops och konferenser for att battre forstd innerborden av User Experience. Preece et
al. (2002) menar dock att User Experience stracker sig utanfor de klassiska ramverken for
anvéandbarhet (Figur 2), dar fokus enligt bl.a. Nielsen (2000) och Shneiderman (2009) ligger

pa:

Effective to use T Hur effektivt ar systemet ar pa att utfora sina tankta uppgifter?
Efficient to use T Hur hjalper systemet anvandaren att utféra sina uppgifter?

Safe to use T Systemet ska skydda anvandaren ifran farliga forhallanden och
oOnskade situationer.

Have good utility T Erbjuder systemet det som krdavs for att anvandaren ska kunna
gora det han behover eller vill?

Easy to learni Hur enkelt &r systemet att lara?

Easy to remember how to use T Hur enkelt ar systemet att komma ihag?

Oppelaar, Hennipman och van der Veer, (2008) menar att designprocessen inom HCI har
genomgatt en forandring fran ett perspektiv baserat pa funktionalitet, kognition och
anvandbarhet till ett br edar e perspektiv med nya 0
Karapanos, Zimmerman, Forlizzi och Martens (2009) argumenterar for att en trend inom
nutida HCI-forskning &r att den adresserar anvandarens behov och hur anvéndaren kritiskt
granskar interaktiva tjanster. Oppelaar et al. (2008) pastar att eftersom det inte gar att
designa en upplevelse, da den ar individuell, bér man i alla fall forséka designa for en
upplevelse. Hassenzahl och Tractinsky (2006) samtycker och skriver att det inte &r sékert att
designers kan designa en viss upplevelse. Kan designers i stéillet skapa relevanta mal sa att
positiva upplevelser erbjuds?

Preece et al. (2002) menar att ny teknik och nya tjanster erbjuder utdkade mojligheter att
stodja anvandaren i dennes vardag. Dessa nya mojligheter har skapat nya mal for att
tillfredsst?2l |l a anv?2n deaerclad . a nJdrfetndlbn hadaeen
begreppet User Experience Goals blivit aktuellt for systemutvecklare. Forfattarna anser att
dessa mal kan vara viktiga for skapandet av en lyckad tjanst. For att ge en bild pa relationen
mellan anvandbarhet och anvandarupplevelsen presenterar Preece et al. (2002) féljande
modell, dar den yttre ringen presenterar de olika User Experience Goals:

uppl eve

ovan

n
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Fun (Kul) - Hur kul/roligt uppfattar anvéndaren systemet?

Entertaining (Underhallande) - Finns det ett underhallningsvarde i systemet?
Enjoyable (Trivsamt) i Ar systemet trivsamt, uppskattas det av anvandaren?
Aesthetically pleasing (Estetiskt tilltalande) - Ar systemets granssnitt och design
estetiskt tilltalande och tillfredstallande?

Satisfying (Tillfredstéllande) - Ké&nner anvandaren en tillfredsstéllelse nar den
brukar systemet?

Helpful (Hjalpsamt) 7 Ar systemet hjalpsamt gentemot anvindarens problem och
kan anvandaren finna l16sningar?

Rewarding (Belonande) - Uppfattas systemet som belénande? Finns det moment
inom interaktionen da anvéandaren blir belonad for sina handlingar?

Emotionally fulfilling (Emotionellt uppfyllande) - Finns det nagra kansloméassiga
aspekter dar systemet anspelar och kanske belénar pa en emotionell/hedonistisk
basis?

Motivating (Motiverande) - Vad motiverar anvandaren att aterkomma till tjansten?
Supportive of creativity (Kreativt stottande) - Stodjer systemet anvandaren i dess
kreativitet, finns det utrymme for anvandaren att vara kreativ?

De olika User Experience Goals kommer h&danefter att bendmnas med dess svenska
dversattning inom parantes ovan.



Det ar viktigt att forsta de olika User Experience Goals och att de inte kan appliceras pa alla
produkter och tjanster som blir utvecklade. User Experience Goals adresserar anvandarens
subjektiva upplevelse av en produkt eller tjanst (Preece et al., 2002). Aven Forlizzi och
Battarbee (2004) instammer pa denna definition av User Experience som en benamning for
den upplevelse och tillfredsstallelse en anvéandare kanner da den stalls infor ett granssnitt.
User Experience ar nagot en anvandare kanner fore, under och efter att de interagerat med en
tjanst och det &r anvéndarens ké&nslor som styr dess beteende (Hassenzahl, 2008; Wang,
Zhou, Wang, Ni och Wu, 2008). De motiverande faktorer som en anvandare finner kan vara
att kommunicera med andra anvandare, uppna en viss niva av framgang eller nagon form av
berommelse, ryktbarhet, prestige och dven en 6nskan att uttrycka sig sjalv (OECD, 2007).
Under en interaktion kan anvandaren st anna upp och fr -~gailigtsi g sj?@
k2 nner | ag 3§kdnslaargrundéhdill anvindamens val att fortsatta eller avsluta
en héndelse i ett system. Hassenzahl (2008) anser att det dar denna gemensamma
opsykol ogi sk a devmdjligt attgamfors kvahitatiga Upplevelser. Hassenzahl
och Tractinsky (2006) definierar User Experience pa detta satt:

A Wer Experience is about technology that fulfils more than just
instrumental needs in a way that acknowledges its use as a subjective,
situated, complex and dynamic encounter. User Experience is a
consequence of a userod6s internal state
needs, motivation, mood, etc.), the characteristics of the designed
system (e.g. complexity, purpose, usability, functionality, etc.) and the
context (or the environment) within which the interaction occurs (e.g.
organizational/social setting, meaningfulness of the activity,
voluntariness of use, etc.). o0

Hassenzahl och Tractinsky, 2006, s. 95

Som tidigare beskrivits ar begreppet User Experience svardefinierat. Det finns flera skal till
varfor User Experience inte har en universell definition. Framforallt forknippas User
Experience med ett brett utbud av dynamiska, kanslomassiga och upplevelseméssiga
begrepp och da dessa &r subjektiva problematiserar detta definitionsbildningen (Law et al.,
2009).

Det finns ett behov av en User Experience-inriktad designprocess som har en forstaelse och
empati gallande anvéndarens emotionella situation (Forlizzi & Battarbee, 2004; Hart et al.,
2008). Forlizzi och Battarbee (2004) foreslar dven att det &r viktigt att analysera den sociala
interaktion som sker mellan en anvandare och en tjanst. Aven Jumisko-Pyykko et al. (2008)
instammer i detta och argumenterar for att User Experience design maste fokusera pa de
emotionella och hedonistiska aspekterna. User Experience ser annorlunda ut i olika tjanster.
Anvéandare upplever tjanster olika beroende pa innehdll, funktion, presentation och
interaktion (Hassenzahl, 2008). Preece et al. (2002) anser att malen inom User Experience ar
nodvandiga for att en tjanst skall vara framgangsrik, detta fordrar en forstaelse for
anvandarens krav. Det ar viktigt att denna forstaelse finns genom hela utvecklingsprocessen
av en tjanst.



Det manskliga behovet av néje och underhallning ar lika viktigt som funktionalitet och
anvandbarhet. En tjanst bor innehdlla funktionella aspekter och aven emotionella
anvandarupplevelser for att systemet ska vara resultatrikt (Hart et al., 2008). En kul
upplevelse kan enligt Marcus (2006) exempelvis vara anvdndandet av humor i tjansten.
Tjansten skall kunna erbjuda mojligheten att anvanda sig av humor sa att
anvandarupplevelsen kan upplevas som kul hos anvéndarna. | en studie av Hart et al. (2008)
framkom det att underhdllande, kul, trivsamt, exalterande, sjalvforverkligande och
intresseskapande alla aspekter som &r relevanta for anvandarens upplevelse av sociala
natverk. Aven att nyfikenhet ar en drivkraft for anvandarna. En UGC-tjanst som utnyttjar
denna nyfikenhet ar Facebook som genom att locka anvéandare till att ta reda pa sa mycket
som mojligt om andra anvandare anspelar pa denna nyfikenhet. Den vanligaste minnesvarda
upplevelse mellan vanner pa Facebook ar upplevelsen av samhorighet. Genom denna
upplevelse kan anvandarna tillata sig sjalva att skratta (Sas, Dix, Hart och Su, 2009). Hart et
al. (2008) tar dven upp aspekter som kan paverka User Experience negativt. De negativa
aspekterna ar frustration, skam, uttrakning, kanslan av begrénsning och stress. Dessa dr alla
negativa upplevelser som arbetar som motpol mot de positiva User Experience malen. De
system som ar personliga, enkla, snabba och aterspeglar det vanliga livet ar att foredra (Hart
et al., 2008).

2.2.1 SAMMANFATTNING USER EXPERIENCE BEGREPPEN

I Tabell 2 visas en referensram dar vi sammanfattar och kopplar begreppen ur
litteraturstudien gallande User Experience till dess forfattare. De begrepp Preece et al.
(2002) presenterat i Usability och User Experience Goals modellen (Figur 2) bildar grund
for ramverket.

Tabell 2T Referensram - User Experience

Begrepp

Forfattare

Kul

Preece et al. (2002), Marcus (2006), Hart et al.
(2008).

Underhallande

Preece et al. (2002), Hart et al. (2008).

Trivsamt

Preece et al. (2002), Hart et al. (2008).

Estetiskt tilltalande

Preece et al. (2002).

Tillfredsstallande

Preece et al. (2002), Forlizzi & Battarbee (2004).

Hjalpsamt

Preece et al. (2002), Forlizzi & Battarbee (2004).

Belonande

Preece et al. (2002).

Emotionellt uppfyllande

Preece et al. (2002), Jumisko-Pyykkd et al.
(2008), Forlizzi & Battarbee (2004), Wang et al.
(2008), Hassenzahl & Tractinsky (2006).

Motiverande

Preece et al. (2002), OECD (2007), Hart et al.
(2008), Hassenzahl & Tractinsky (2006).

Kreativt stottande

Preece et al. (2002).
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3. METOD

| metodavsnittet presenterar vi vilka metoder och tillvagagangssatt vi har valt att anvanda
for att genomfora den studie som uppsatsen grundar sig pa. Vi redogor for metodval,
litteraturinsamling, datainsamling, analys och kapitlet avslutas med en sammanfattning av
metodprocessen.

3.1 METODANSATS
Den enligt Denscombe (2000) storsta skillnaden mellan en kvalitativ och en kvantitativ
metodansats @ r at t den kvalitativa metoden h

den kvantitativa met o @ studeraheapondentesidas subjektova
upplevelser av en UGC-tjanst valde vi att nyttja en kvalitativ forskningsmetod dar istallet for
att som med en kvantitativ forskningsansats fraga hur en objektiv verklighet ser ut, stallde vi
fragan hur individen tolkar och formar sin verklighet (Backman, 1998). Denscombe (2000)
menar att det ar svart att skilja pa kvalitativa och kvantitativa metoder, da dess skillnader
baseras pa alltfor stor forenkling av begreppen. Den verkliga distinktionen sker forst nar
man talar om hur data behandlas efter att den &r insamlad. En kvantitativ forskning ar
sarskilt lamplig att bruka nér resultatet ska utmynna i jamforelser och samband, i motsats till
en kvalitativ forskning som &r lampligare for att beskriva h&ndelser och manniskor
(Denscombe, 2000).

Da var studie harstammar i en anvandares subjektiva upplevelse, en méanniska och dess
handelser, valde vi att bruka en kvalitativ ansats i studien. Vi &mnade undersoka hur
anvandandet av UGC-tjanster frambringar User Experience. Med hjélp av de
interaktionsformer som vi fann, genom litteraturstudien, géllande UGC-tjanster skapade vi
ett interaktionsschema dar vi radade upp ett antal generella interaktionsmdjligheter som
fanns och inom vilka specifika UGC-tjanster de gar att finna. Vi beskrev &ven pa en
detaljniva hur interaktion mer specifikt gar till (Tabell 1). Detta interaktionsschema nyttjades
for att bryta ner UGC-begreppet och stddja oss i urvalet av respondenter till studien. Dér
kriteriet for att delta var ett aktivt anvandande av minst tva av de listade UGC-tjansterna.
Respondenterna dokumenterade sedan sin User Experience av UGC-tjdnsterna genom
loggbdcker som vars innehdll studerades av oss och utvecklades till intervjuguider.
Resultatet av efterféljande intervjuer analyserades sedan gentemot User Experience-
begreppen och detta gav oss vart resultat.

3.2 LITTERATURSTUDIE

Initialt i forfarandet av denna uppsats kravdes en bred kunskap om forskningsomradet.
Denna kunskap erholls genom en litteraturstudie med fokus pa begreppen User Generated
Content och User Experience. Med dessa begrepp och dess bestandsdelar i fokus granskades
vetenskaplig litteratur sasom artiklar, larobdcker och avhandlingar. Backman (1998) anser
att det &r viktigt att utféra en litteraturstudie for att skapa en helhetsbild 6ver tidigare
insamlad kunskap om ett teoriomrade och dven for att vara till hjalp vid precisering och
definition av begrepp. Som bas for sékningen av denna kunskap har vi utgatt fran digitala
bibliotek for vetenskapliga publikationer sasom Association for Computing Machinery
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(ACM) och The Institution of Electrical and Eletronic Engineers (IEEE). Vi har i
litteraturstudien dven utgatt fran rapporter fran LoCoMedias forskningsprojekt géllande
UGC-tjanster. Resultatet av litteraturstudien var en kartlaggning av de olika UGC-tjansterna
och dess olika interaktionsmojligheter och en begreppsférankring géllande User Experience.
Genom denna litteraturstudie skapades Tabell 1 - Interaktionsschema och Tabell 2 i
Referensram - User Experience som ligger till grund for resten av studien.

3.3 DATAINSAMLING

Som vi tidigare beskrivit ar en del av syftet med var studie att identifiera User Experience
inom UGC-tjanster. Vi undersokte forst pa teoretisk basis de olika interaktionssatt som finns
i de olika UGC-tjénsterna och skapade med hjélp av dessa ett interaktionsschema (Tabell 1).
Detta interaktionsschema fick sedan st som grund nar vi utformade var studie och fann dess
respondenter. Interaktionsschemat gav oss de omraden som studien skulle beréra och
kriteriet for att delta i studien var ett aktivt anvandande av minst tva av de listade UGC-
tjansterna. Studien bestar av tva steg dar vi i steg ett bad 10 stycken respondenter fora en
loggbok over deras besck pa UGC-tjanster och de upplevelser tjansterna frambringade.
Eftersom studiens avsikt var att studera respondenternas tankar och beteenden l&mpade sig
denna form av datakalla bra (Denscombe, 2009). Efter en analys av dessa loggbdcker skedde
en semistrukturerad intervju dar vi pad ett grundligare sitt diskuterade respondentens
subjektiva upplevelse av interaktionerna. Vi tog har hjalp av loggbdckerna for att erinra
respondenterna om deras dokumenterade upplevelser och stallde foljdfragor for att fa
respondenterna att vidareutveckla sina tankar. De svar vi fann under intervjuerna
analyserades sedan gentemot den teoretiska referensramen géllande User Experience (Tabell
2) som vi funnit i var litteraturstudie. User Experience begreppen fungerade som ett filter
dér de begrepp som respondenterna brukade hérleddes till respektive User Experience-

begrepp.

3.3.1 URVAL
Backman (1998) menar att i det kvantitativa paradigmet valjs respondenter ut via statistiska
urvalsmetoder innan studien genomférs, fore datainsamling, i syfte att garantera

generalisering. | den kvalitativa ansatsen véljs dock respondenter via andra &n statistiska
kriterier, och dessa kan fortlopande dndras allt i syfte att medge en 6kad forstaelse och insikt
for forskningsomradet. Vart val av respondenter ses som ett subjektivt urval (Denscombe,
2009). De respondenter som medverkar i studien ar aktiva anvéndare av flera UGC-tjanster
och besoker dessa tjanster dagligen. Vi ansag att detta var relevant for studien eftersom ett
fabricerat anvandande av en UGC-tjanst, exempelvis genom att be ndgon borja blogga, hade
mojligtvis gett oss en fabricerad User Experience, autenticitet var viktigare &n behandling
och kontroll (Backman, 1998). Vi tog med hjélp av vart interaktionsschema (Tabell 1) fram
de 10 respondenter som skulle utfora testet, dar kriteriet for att passa som respondent var att
de dagligen besokte minst tva UGC-tjanster av de listade tjansterna i Tabell 1. Vi eftersokte
en jamn konsfordelning, dock togs ingen hansyn till vilket aldersspektra vi hamnade inom.

Denscombe (2009) skriver att antalet respondenter i en studie ska baseras pa de faktorer som
tillhdr studien. Denna studie omfattar 10 respondenter som anvander sig av mer &n en UGC-
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tjanst. | studien har svarsfrekvensen uppmarksammats och vi har tagit med i berédkningen att
urvalet inte kommer motsvara det antal svar som vi slutligen kommer fa. Vi har utgatt fran
ett utrymme for ett 20 procentigt bortfall bland respondenterna da Nielsen (2000)
foresprakar minst 3 anvandare av varje tjanst vid anvandbarhetstester.

3.3.2 UTFORANDE AV STUDIE DEL 1

Del 1 av var studie bestod av att de 10 respondenterna under en dag loggade sina besok pa
olika UGC-tjanster. Enligt Denscombe (2009) finns det flera fordelar med att anvénda sig av
loggbdcker for insamlingen av data. Nar vi som forskare vill studera manniskors beteenden
och tankar &r detta en bra datakélla som registrerar handelser som redan har intraffat.
Denscombe (2009) skriver att det finns tre centrala inslag i denna metod:

1 Faktiska data: Foreteelser som har intréffat, som beslutats av involverade manniskor.

1 Betydelsefulla h&ndelser: Identifiering av betydelsefulla och viktiga saker som
prioriterats av loggboksforfattaren.

1 Personlig tolkning: Personlig tolkning och reflektion Over handelser, samt
redogorelse for k&nslor och upplevelser kring de beskrivna handelserna.

Dessa tre inslag skapar en rik datakélla. Det finns dock dven nackdelar med denna metod.
En av nackdelarna ar att forskarna inte kan se redogorelserna som objektiva fakta. Objektiv
fakta var dock inte det primara malet utan studien kan ses mer som en explorativ studie.

Respondenterna fick ta del av en guide till studien (Bilaga 1) och ombads sedan att snarast
mojligt paborja och fardigstalla 6nskat material. Loggningsperioden pagick i ett dygn.
Guiden forklarade for respondenterna syftet med studien och gav dem instruktioner pa hur
varje logg skulle se ut. For att inte leda respondenterna i deras loggningar, valde vi att inte
anvanda oss av User Experience-begreppen i instruktionerna, istdllet gav vi dessa dppna
fragor:

1: Vilken anvdndargenererad tjanst har du just anvant?
2: Vad har du gjort pa tjansten? (Kan vara flera saker)
3: Hur upplevde du det du gjorde, vad gav det dig och varfor?

Vi papekade dven att svaren skulle utformas sa detaljrikt som majligt, att all information och
alla tankar var av intresse. Vi gav aven respondenterna forslag pa bade UGC-tjanster och pa
mojliga interaktioner med andra anvandare som var av intresse for studien (Bilaga 1).

Eftersom Denscombe (2009) menar att det inte kravs nagot specifikt tillvagagangssatt vid
analys av loggbocker valde vi att lita pa var egen formaga att dra paralleller och tolka den
data vi samlat in. Loggbockerna granskades och analyserades dock i linje med Denscombes
(20009) oOProcess att dam de [foysts etegen hakdlade lom ata t i v a
forbereda och skaffa sig fortrogenhet med insamlad data. Detta gjordes med hjélp av Tabell
2 T Referensram - User Experience och utifran svaren vi mottagit utvecklades individuella
intervjuguider till varje respondent dar vi pa ett mer djupgaende satt ville frambringa
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respondenternas User Experience av de olika UGC-tjansterna. Exempelvis kortfattade svar

sassomoJag gick in p= min blogg och | 23ste

innehaller fragment av User Experience som behover utvecklas. Tabell 2 anvandes da som
valideringsstod dar vi kunde koppla samman citat med User Experience-begrepp och
darefter utforma foljdfragor. For exempel pa hur en loggbok utvecklades, se Bilaga 2.

For att pa ett dverskadligt satt kontrollera att svarsfrekvensen var tamligen jamt fordelad
over de olika UGC-omradena skapades Tabell 3. Vi upplevde ett bortfall pa 10 % da en av
respondenterna gav bristfalliga svar och stroks ur studien.

Tabell 37 Svarsfrekvens i Loggbdcker
Respondent Forum Blogg Community CSS Wiki
1 X X X
2 X X
3 X X X X
4 X X X
5 X X X X
6 X X X X
7 X X X X
8 X X X
9 X X
3.3.3 UTFORANDE AV STUDIE DEL 2

Efter analys av loggbockerna skapades individuella intervjuguider till varje respondent.
Intervjuerna utgick sedan fran bade loggbdckerna och dessa intervjuguider. Fragorna som
stalldes var en forlangning av respondentens tidigare upplevelse da de var hanvisade till de
loggningar respondenten gjort. Darfor klassificeras vara intervjuer som semistrukturerade,
da betoning lag pa att det var den intervjuade som utvecklade sina synpunkter om de olika
interaktionerna de tidigare utfort (Denscombe, 2009). For att inte styra svaren i en viss
riktning eller utesluta ndgon information anvandes dppna fragor. Fordelen med 6ppna fragor
ar att respondenten inte begréansas till i forvag bestdimda svar och kan istéllet ge ett mer
nyanserat och utforligt svar (Molich, 2000). Detta ledde i sin tur till att vi kunde fa ett battre
underlag till var analys. Beroende av respondenternas svar stallde vi foljdfragor med avsikt
att fa en djupare inblick i respondenterna upplevelse.

En av forfattarna holl i intervjun och stéllde de forbestamda fradgorna och efterkommande
foljdfragor, den andra forfattaren satt med och antecknade respondentens svar. Intervjuerna
dokumenterades med anteckningar samt ljudupptagning. Anteckningarna anvandes for att fa
ut sa mycket av intervjun som mojligt, eftersom den forfattare som antecknade fick
mdjlighet att fa en dverblick av vad testpersonen pratat om samt vilka delar som inte berorts
tillrackligt. Om den som antecknade uppmarksammade ett sadant omrade var det fritt for
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denne att ocksa stélla fragor. | anteckningarna gjordes tidsmarkeringar dar transkribering
senare skulle utforas for att mer exakt uppmérksamma specifika citat som vi bedémde skulle
inneha relevans for fortsatt analys. Utover fragorna i de individuella intervjuguiderna
stalldes dven ett antal allméanna fragor till alla respondenter for att aven beréra de UGC-
tj2nster som inte O0Ologgatso av respond

3.4 ANALYS

Analys av kvalitativ data grundar sig pa en logik dar upptackten av foreteelser i data
genererar teorier utifran vad data innehaller och synen fran sarskild data dras till mer
generaliserade slutsatser (Denscombe, 2009). For att analysera den insamlade datan
anvandes Denscombes (2009) fem huvudsakliga steg for att analysera data. Steg ett i denna
process 4r att iordningstalla den data som samlats in, detta innebar i var studie att renskriva
de anteckningar som forts under intervjuerna for att underlatta genomlé&sning och kodning.
Det skedde dven transkribering av omraden dar vi fann anteckningarna bristfalliga. Nasta
steg 1 analysprocessen var att gora en inledande utforskning av insamlad data. Detta gjordes
genom upprepade genomldsningar av respondenternas loggbocker och intervjusvar. Vi
borjade har aven att leta efter aterkommande teman och forde anteckningar for att fanga in
dessa teman.

Efter detta skedde den faktiska analysen av insamlad data genom att forst koda materialet.
Vi valde efter Preece et al. (2002) uppdelning att tilldela User Experience malen varsin farg
och fargkodade sedan loggbockerna med kompletterande intervjusvar efter de olika malen.
For att kategorisera de olika uttalandena gjordes tolkningar av respondenternas svar, dar vi
tolkade vissa ord eller meningar som synonymer till User Experience malen. Detta da det
var svart att finna exakta benamningar som exempelvis stimde med Estetiskt tilltalande
0.S.V.

Vidare i analysen géllde det att skriftligt tolka vart insamlade material. Tolkningsarbetet
gjordes till viss del kontinuerligt redan under datainsamlingsprocessen. Tolkningsmomentet
avser att ge mening och innebord till observationerna och kréver darfér kunskap, insikt och
ibland en viss intuition (Backman, 1998; Denscombe, 2009). For att finna klarhet, mening,
innebord och kunna dra konklusioner inom det insamlade materialet atergick vi till den
tidigare kategoriseringen av UGC-tjansterna. Bloggar, Wikis, Communities, Forum och
CSS-tjanster agerade riktmarken till vilka vi lankade respondenternas uttalanden géllande
deras upplevelser. Med stod i teorin konkretiserades uttalandena och sattes i ett sammanhang
dar paralleller kunde dras for att antingen styrka eller forkasta vart initiala syfte att
identifiera User Experience av UGC-tjanster. | detta skede behandlades UGC-begreppet pa
en generell niva och vi gick inte in i detalj pa hur olika User Experience upplevs inom
specifika UGC-tjanster. Detta for att skapa en helhetsbild 6ver User Experience inom UGC-
tjanster. 1 linje med vara syften presenterades sedan vart resultat i form av en modell over
User Experience inom UGC-tjanster.
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3.5 METODKRITIK

Da var studie dels syftar till att underséka anvandarnas subjektiva upplevelser av UGC-
tjnster var valet att studera anvandarna genom en loggbok ett rimligt val. Detta gjordes for
att skapa de basta forutsattningarna for ett relevant resultat. En mojlig riskfaktor galler dock
studiens tidspann. Respondenternas tid for datagenerering blev relativt kort och kan ha haft
en inverkan pa resultatet. De efterfoljande intervjuerna gav oss dock en bra uppféljning dar
vi mer genomgaende och djupgaende kunde fylla i de luckor som loggbdckerna innehdll.
Aven antalet respondenter kan ha varit relativt fi. Detta uppvigs dock av att varje
respondent, utom en, gav rika data till studien.

3.6 SAMMANFATTNING AV METOD

Figur 3 visar en sammanfattning av uppsatsens metodprocess:

Tabell 1 &
Tabell 2

intervjuer
mha. Tabell

Litteraturstudie Loggbdcker Intervjuer

2

FIGUR 3 - METODSAMMANFATTNING

Var litteraturstudie skapades for att ge en helhetsbild 6ver relaterad litteratur inom amnet.
Litteraturstudien genomférdes aven for att ge stod vid precisering och definition av begrepp.
Genom denna litteraturstudie skapades Tabell 1 som presenterar ett Interaktionsschema dver
UGC-tjanster och Tabell 2 som ger en referensram 6ver User Experience och ligger till
grund for analysen av studien. Med utgangspunkt fran Tabell 1 utformades logghdcker som
en forsta del i datainsamlingen. Efter att loggbockerna samlats in analyserade vi dem utifran
Tabell 2 och kompletterade deras innehall genom enskilda intervjuer dar respondenten fick
utveckla sina upplevelser. Resultatet av studien kategoriserades sedan efter UGC-tjansterna
och analyserades och diskuterades med koppling till litteraturstudiens teoretiska begrepp
géllande User Experience.
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4. RESULTAT

Har presenteras studiens resultat kategoriserat utefter de tidigare etablerade UGC-
tjansterna. Respondenternas upplevelser har tolkats med hjalp av User Experience
begreppen och knutits an till respektive UGC-tjanst.

4.1 BLoGG

Studien visar att den starkaste anvandarupplevelse som bloggar genererat faller in i ar
upplevelsen kul. Respondenterna upplevde att bloggarna genererade, beroende pa vem som
var bloggforfattare, olika nivaer av underhallning. | studien uppfattades det att en stor
drivkraft till besokandet av bloggar var just denna vilja att bli underhallen. Citatet nedan fran
respondent 3 belyser hur bloggaren kan 6ka underhallningsvardet:

oBl oggar ska skrivas p- ett finurligt s
underhallande. Det &ar kul nar bloggarna har olika former av

O0s wi bc hderr personen bakom bl oggen vridoe
verkligheten s& texten blir rolig att lasa. Ar bloggen rolig s& ar det

klart att jag besoker den oftare. 0

Citatet visar ocksa pa att upplevelsen beror mycket pa vilken kunskap forfattaren till
bloggen besitter. Om forfattaren kan formulera sig pa ett satt som ar skamtsamt 6kar aven
intresset for bloggen genom att den blir underhallande. Respondenterna ansag att skapandet
av skamtsam text innebdr ett 6kat intresse.

Av de respondenter som nyttjar denna UGC-tjanst har samtliga upplevt tjansten som
underhallande och rolig. Studien visar dven att intresset for bloggen 6kar om anvandarna
ké&nner sig delaktiga i bloggen och om anvandarna kanner bloggforfattaren i det verkliga
livet. Nedanstaende citat fran respondent 2 visar hur upplevelsen uppfattades:

oDet ar extra kul nar n-gon skriver om
med och deltagit i. Det blir valdigt intressant att lasa bloggar nar man

kanner personen i frdga, da kan man se vad personen tanker och

k@anner . o

Samtliga respondenter instammer ocksa i det respondent 2 upplevde med att detaro e x t r a
k u Ind0 man blir omnamnd i bloggen. Denna upplevelse lag hela tiden i bakgrunden och
bidrog som motiverare for respondenterna att fortsatta Iasa bloggen.

Sex av de sju respondenterna som anvant bloggar identifierade &ven en annan upplevelse
som gav en motiverande drivkraft att besoka bloggarna. Om respondenterna hade ett
personligt band med bloggaren utanfor tjansten motiverade detta respondenten att besoka
bloggen oftare. Nedanstdende citat fran respondent 8 beskriver att upplevelsen av bloggen
blir intressantare da personen blir omnamnd:

0Bl i r mand paennblody rikar det mitt intresse. Jag gar in
offareom jag vet att personen skriver mycke
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Citatet belyser motivationen till att besoka bloggen. Resultat i studien visar ocksa att
intresset for bloggen oOkar om personerna har en gemenskap utanfor Internet med
bloggforfattaren.

Det var tva av respondenterna som upplevde att bloggar kan vara hjalpsamma. De kunde
finna nya idéer och tips pa olika saker. Dock belyste respondenterna att detta inte var den
starkare upplevelsen att besoka bloggar. Ett citat fran respondent 5 ar ett bra exempel pa hur
de resonerade:

0 dg kan &aven tanka mig lasa nagon blogg som ger tips pa aktiviteter,
men de bl oggarna f°ljer jag inte

Detta citat aterspeglar dven en social aspekt gor bloggen intressant. Respondenten besoker
vanners bloggar eftersom personen finner just vanners bloggar som intressanta. Denna
upplevelse fann vi hos flera av respondenterna.

Studien visade &ven att respondent 7 foljde en blogg i motiverande syfte till hans hobby.
Genom att ldsa om andra personer med samma intresse gav det honom flera upplevelser,
respondenten beskriver detta:

oDet 2r b-de intressant och inspi
att se hur andra gor och hur de lyckas. Man blir &ven glad nar de
sedan g°r bra ifr-n sig.o

Citatet belyser att, genom att félja en annans persons liv upplever respondenten bloggen som
intressant och inspirerade dar denne far hjalp med att se hur man skall lyckas. Respondenten
ser det aven som roligt att se andra lyckas.

En annan aspekt som ndmndes var av den mer destruktiva arten, dar respondenter besokte
olika bloggar pa grund av att de irriterade sig pa bloggforfattaren. Respondent 8 forklarade
att:

i ka of

rerand

oDet finns bloggar jag bes°ker dagligen

som skriver, jag antar att det ar pa grund av att jag blir provocerad

Y

som jag forts2atter att | 2@sa.o
Alltsd framkommer det att irritation kan motivera aterkommande besok pa bloggar.

De respondenter som sjélva forfattade bloggar pastod att de inte skrev for lasarnas skull utan
snarare for sin egen skull. De fann det tillfredstidllande och givande att skriva om sina
intressen och bloggen fungerade nastan som en dagbok dar de kunde ga tillbaka och lasa om
olika skeden i deras liv. Respondent 5 forklarar dven att det gav en viss emotionell
till fredsst?2l |l else att oObl oggao:

0Jag skriver mest f°r mig sj?alv,
och far utlopp for detta genom att betrakta min vardag genom min

bl ogg. Sen kan jag g- tillbaka och
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Respondenterna var enade om att denna tjanst var bra uppbyggd da ny information visades
direkt nar respondenterna besokte tjansten. De ansag att denna form av tjanst ska hallas
enkel och ha detta som mal. Citatet fran respondent 9 beskriver detta:

0At t det setevisaa direkenarimanlbésdgeg en blogg gor
att jag slipper leta runt om han skrivit nagot. Och eftersom en blogg
har som mal att visa vad bloggaren skrivit tycker jag att det ska visas
som det g°r. o

Detta citat visar ocksa att respondenter tycker att denna tjanst skall hallas enkel och inte vara
svarnavigerad.

4.2 WIKI

Under intervjuerna framkom det att vissa respondenter inte reflekterat Over att det &r andra
anvandare som producerat innehallet i Wikis. Dessa personer forlitade sig pa tjansten
ovillkorligen och anvénde sig av Wikis i stallet for de traditionella uppslagsverken. Dock
fanns det respondenter som hade reflekterat Gver trovardigheten. Nedanstaende citat visar
hur respondent 5 upplevde trovérdigheten i Wikis:

oJag | itar kan sWilas, othieftersom jagral darrdy c k e t
att leta fakta sa vet jag inte alltid om allt stammer. Darfor brukar jag
alltid dubbelkolla informationen jag hittar genom att soka pa andra

Y

sidorpdlnt ernet ocks-. 0

Hér uttrycker sig respondenten tydligt att det finns en saknad av tillit till tjansten.
Respondenten saknar ett fortroende att enbart forlita sig pa informationen i en Wiki. Dock
ser personen anda Wikis som ett hjalpmedel i sokandet efter information. En annan
respondenterna baserade informationens trovardighet genom forkunskaper. Pa detta satt
analyserade respondenten trovardigheten.

Under intervjuerna framkom dven att samtliga respondenter anvénde sig av Wikis i sokandet
efter svar. De alla anvande Wikis nar de forsokte finna svar pa en fraga. | studien framstar
Wikis som ett hjalpmedel till detta. Respondenterna sag framforallt tjansten som hjalpsam.
Nedanstaende citat fran respondent 4 &r ett bra exempel pa hur respondenterna upplevde
tjansten som hjalpsam.

0Om man 2r wute efter kunskap ell e
och enkelt ar olika Wikis ett bra séatt att ta reda pa det, Wikis fungerar

bar a

precis som ett digitalt uppslagsverk.o

| resultatet ses en intressant koppling mellan hjalpsamt och tillfredsstéllelse. Respondenterna
fick en upplevelse av belatenhet dd Wikis gav svar pa de frgor respondenterna hade vid
besoket. Ett citat fran respondent 7 beskriver detta:
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0 E hviki anvands till att soka efter svar, och att fa svar. Det kéanns
skont nar man far reda pa en fraga pa detta satt, da kanner man att
man lart sig natt. Annars kan det ta lang tid om man tex. bara borjar
sctkapaGoogl e efter svar. o

Vara resultat visar ocksa att respondenterna anser att designen ska hallas enkel och
lattnavigerad. Respondenterna var enade om att en snygg design av tjansterna inte ar syftet
med dem. Exempel pa ett citat fran respondent 7:

0En s = n th(fs Wiki, jférfattarnas notering) ska vara
lattnavigerad och lattéverskadlig, det ska inte finnas massa lulliga
farger. Enkel och bra fargsattning, det hade inte gett mig nagot om
denvaritsnygg,detdrjui nt e syftet med dessa t

Citatet belyser hur designen bor byggas upp. Respondenterna var enade om att designen
skall hallas enkel.

4.3 COMMUNITIES

Att underhalla och bli underhallen ar enligt denna studie den priméara anledningen till
Communities popularitet. Respondenterna i studien stod enande i sina svar géllande just
rolighetsaspekten och alla fann det sjalvklart att motivet bakom deras besok pa Communities
ar att de tycker det i ndgon form &r kul. De interaktioner som erbjuds ligger till grund for
denna underhdllning och de sociala relationer som uppstar genererar den positiva
upplevelsen. Respondent 8 forklarar exempelvis varfor hon spenderar mer tid pa Facebook
an Myspace.

j

anste

oDet handlar vall til viss padel om

Facebook, men mest handlar de om att jag har fler vanner som

anvander Facebookoc h d2@r med 2r det r@ligare

Gemensamt med detta underhallningsvarde fann vi i intervjuerna ocksa en annan aspekt som
enligt respondenterna lag tatt sammanlankad med deras upplevelse av kul. Nyfikenheten hos
anvandarna fungerar som motiverare till att besoka Communities. Facebook nyttjar
exempelvis denna nyfikenhet genom att locka anvandare att ta reda pa mer om sina vanner
genom ett omfattande antal mojligheter att exponera olika delar av sitt liv pa sin profilsida.
Denna nyfikenhet kan leda till ett 6kat anvandande och respondent 1 forklarar méjligheterna
sahar:

obDet finns alltid n-got Kkul att t
vilka som var pa en specifik fest i helgen, jag kan se vem som &r ihop
med vem och jag kan se vilken musi
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Respondent 6 ser nyttan med denna direkta information pa Communities ur ett annat
perspektiv:

0 Man f=r p- n-gra midhpersoeer i enseda p- vad
bekantskapskrets har for sig, eller senare ska gora, genom att lasa

statusuppdateringarna. Om jag sitter hemma och kanner for att hitta

pa nagot far jag genom den korta infon som ges snabbt en Gverblick
overvad folk harforsig, el | er ska g°ra. o

Respondent 6 ser dock &ven nackdelar med denna nyfikenhet:

OFacebook 2r beroendeframkall ande, j ag
jag inte har mojlighet att "kolla vad som hant". Sa det som driver mig

ar beroendet av att hela tiden vara uppdaterad med vad bekanta har

foer sig. o

Vidare uttrycker respondenterna att de nyttjar Communities som en forlangning av det
sociala liv de har i verkliga livet, vilket skapar en social tillfredsstéllelse hos anvandarna da
de kan underhédlla de diskussioner och tankar de har &ven nar de kommer hem efter
exempelvis skolan. Respondent 5 menar att den grupp av anvandare hon interagerar med
mest pa Facebook &r de vanner hon aven traffar dagligen utanfor internet:

oMan bara forts2tter prata med sina kot
hemma, man slutar inte oumgasd0 b &? m att man 2r hemma. 0

Respondent 2 instdmmer i detta och forklarar:

0 J ad&ger et meddelande skickat till mig fran min syster, kul med
helginfo. Dock sa hor vad jag kanner helt ihop med fran vem som
skickat. o

Att interagera med andra anvandare skapar &ven en motivation till att oftare bestka
Communities. Nar respondenterna interagerat med nagon genom exempelvis en kommentar
pa en bild, sa finns denna interaktion kvar som motiverare for att senare aterigen logga in pa
sidan. Detta i forhoppning att de fatt ndgon respons pa tidigare utford interaktion.

oJag vill all tid h a ett svar p - de [
kommentarer jag ger andra.o

Aven hér visar studien att det blir extra motiverande om interaktionen sker med de narmsta i
respondentens umgangeskrets:

oDet blir motiverande for mig att svara till de personer som betyder
nagot for mig.o
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Utbver social interaktion med de narmsta i umgangeskretsen fungerar Communities aven
som ett hjalpmedel att for att halla kontakten med bekanta som anvéandarna, pa grund av
exempelvis geografisk positionering, inte annars skulle interagerat med. Respondent 2
exemplifierar:

0 J ag amla kompgar som jag bara har sporadisk kontakt med
annars, men genom Facebook kan jag halla koll pa deras liv a&ven om
vi inte traffas s=- ofta. Det 2r ett br a

Flera respondenter uttrycker att det finns ett annat starkt motiv till deras besck pa

Communities och det ar uppratthalla en positiv interaktiv sjalvbild. Anvandarna behandlar

sina profiler som varum@rken och ser til!/ at
me d  owvéanhet dchouppfattningen av dem fran andra anvéandare ar av hogsta relevans.

Respondent 3 och 5 forklarar:

OEn st or an lagbesdkdr Ragebotk imdnda gdagertvarijg
dag 2r f°r att kol | aettkostjagiatgvilli nt e bl i vit
varamed pa. 0

oN2r folk fyller =r h2@nder ®Wet att |jag
att f- samma bekr2ftelse sj2lv n2r jag f

Respondent 9 beskriver ett beteende som foljer samma monster:

oDet 2r n2stan alltid s- att n2r man sk
att det ska uppfattas som roligt och mat

Detta beteendemonster aterkommer hos de flesta av respondenterna, dock i andra skepnader.
Studien visar exempelvis att respondent 8 ofta byter profilbild for att hon ar stolt 6ver att ha
skapat nagot fint och ser Communities som en majlighet for att visa upp sina fardigheter
inom bildbehandling. Det visar att det finns nagot sjalvuppfyllande med nyttjandet av
Communities. Vi ser aven en koppling att denna emotionella tillfredstallelse har anknytning
till en tillfredstéllelse och personlig bel6ning i stort.

Ett fatal respondenter visade kreativitet gallande sitt anvandande av Communities. De
nyttjade tjansten till att exempelvis soka jobb och leta l&genhet. De motiverade detta genom
att:

oDet g-r sjukt snabbt att n-= ut til]l ty]
det ar perfekt om det ar ndgot jag behéverel | er vi | | . 0

Studien visar att tjansten skall hallas simpel och éverskadlig. Respondenterna uppskattade
nar de fick den information de behdvde pa ett enkelt och snabbt satt. Respondent 5 ger ett
bra exempel pa hur tjansten upplevdes:

0Jag s kit daltochhaltbtedst érdnneledltet som gor sidan.
Men jag tycker det ar bra att fa reda pa allt direkt nar jag loggar in
p- sidan. 0
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Respondenterna ansag aven att det viktiga ar vad de andra anvandarna genererar pa tjansten.
Att en tjanst som denna presenterar vad andra genererat pa en satt som gor det enkelt for
andra anvéndare att uppfatta, var sjalvklart hos respondenterna.

4.4 FORUM

En av de kategorier av upplevelser respondenterna klargjorde vid besékandet av Forum var
sokandet efter svar och information. Enligt vara resultat framstar denna tjanst som hjalpsam
da alla respondenter besokte Forum utifran detta perspektiv. Respondenterna beskriver att de
letar efter fakta och svar. En av respondenterna letade efter en 16sning pa ett jobbrelaterat
problem. Studien visar dven att respondenterna ser denna tjanst som mer trovardig an Wikis
i sokandet efter svar. Respondent 7 beskriver trovardigheten och hjalpsamheten pa Forum
nedan.

OAtt hit t arunskdnasrfor mig-manga géngeFsakrare an
exempelvis Wikipedia, da man kan folja diskussionen i traden. Nar
det ar nischade forum kan man rékna med att de aktiva besitter
kunskaper som ar trovardiga och forankrade i problem de sjalva
steoett p- i arbetslivet och hittat en | °

Citatet belyser &ven att anvéndarna ser Forum som ett béattre sdtt att sékerstélla
informationen genom att en diskussion tillats dar anvandare far diskutera informationen och
att denna diskussion gar att folja. Studien visade dven att trovardigheten steg ju mer ett &mne
hade diskuterats i ett forum. Respondent 6 forklarar:

0 J a g eif tehchom just det amnet jag sokte efter, i vilken jag fann
en trovardig losning pa mitt problem. K2 ndes s-kl art bra. oo

Respondenten pavisar aven en tillfredsstallelse da denne fick ett svar som personen sag som
trovardigt. Aven respondent 7 beskriver denna upplevelse av tillfredsstéllelse:

oJag ?ar ofta inne p-~ f°retagsforum f©°r
nya produkter. Ibland kan man raka pa nagot nytt som man sjalv inte

sett tidigare som man sedan kan ta med sig. Det ar alltid kul med nya

produkter och man kanner att besoket pa Forumet verkligen har gett

n-got. o

Har upplevde respondenten besoket som bel6nande genom att personen far olika tips. |
manga fall menade respondenterna att deras besok pa forum aven gav en 6kad kreativitet hos
dem sjalva da de kunde fa tips och idéer pa l6sningar till de problem de sokte pa. Bidragande
till ett positivt intryck var &ven att de kunde folja diskussionen fram till I6sningarna.

Resultatet visar ocksd att ett Forum skall ha en tydlig uppbyggnad av dess
kategoriindelningar. Respondenterna ansag att den enkla designen var en sjélvklarhet da
Forum syftar till att soka och finna information. Det som visade sig tydligast i studien som
alla respondenter uttryckt var att tjansten skall ha en enkel struktur. Respondent 1 séger:
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oDesignen ta@nker jag inte s- mycket

hittar det man soker. Annars ar sidan som vilken annan sida som
hel st . o

Citatet visar att designen pa Forum bor hallas enkel for att skapa intresse. Respondenterna
ansag att tjansten var bra designad for andamalet.

4.5 CONTENT SHARING SERVICE (CSS)

Alla respondenterna som brukade CSS-tjanster hade svart att koppla dem till UGC-
begreppet da det inte pd samma uppenbara satt sker en direkt interaktion med andra
anvandare, det &r inte lika uppenbart som i andra UGC-tjanster att det &r en annan anvandare
som genererat innehallet genom att de exempelvis lagt upp ett kort eller en video. Alla
respondenter som nyttjade CSS-tjanster gjorde det med det primara syftet att bli underhallna
av exempelvis videoklipp pa Youtube. Respondent 1 forklarar nedan hur dennes anvandande
av Youtube ter sig:

0Jag bes°ker egentligen bara Youtube

pa roliga klipp, for att titta pa musikvideor och for att titta pa

sammanfattningar av fotboll smatcher.

Ovriga respondenters krav pa underhallning stammer val dverens med denna bild av CSS-
tjanster som en plats for underhallning. Det finns en nastintill obegransad tillgang till olika
sorters bilder och videos vilket skapats av ett intresse och en efterfragan fran anvandarna.

Tva av respondenterna nyttjade dven CSS-tjansten Youtube for att finna hjalp pa problem de
stotte pa. Respondent 5 gav exemplet nedan.

0Si tt e rmedettgupparbete.iGar in pa Google och letar efter
tutorials for hur man gor en gastbok i AS3. Jag hittar en sida med en
video dar det star hur man kan géra. Men den fungerade inte. Jag
skriver in namnet pa den filmen pa Youtube och hittar den dar. Laser
andras kommenterar och alla verkar tycka den &ar bra vilket gor att
jag klickar igang filmen. Sitter i ett rum med andra sa kan inte ha pa
ljudet, utan sparar lanken till senare sa jag kan ga in pa det hemma.
Nar jag sen ar hemma oOppnar jag lanken till filmen pa Youtube.
Filmen var bra och jag kommer troligen ha anvandning for den
senare. Det ar bra att det finns personer som lagger upp vettiga filmer
pd Youtube och &ven folk som gor kommentarer dar som ar till
anva2ndning. o

Detta visar att CSS-tjanster kan nyttjas bade i syfte att ge stod till kreativitet och da indirekt
blir tjansterna hjalpsamma. Hjalpsamma, i forsta hand innehallsmassigt men dven genom att
folja kommentarer fran andra anvandare dar det gar att se hur de uppfattat klippet.
Respondent 6 menar att det i storre grad gar att lita pd en annan anvéandare som
rekommenderar en losning, da det finns en annan manniska som suttit i samma sits som
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denne sjalv sitter i. Denna respondent hade tidigare anvant tjansten pa ytterligare ett kreativt

satt:

OF°r ett tag sen |l addade jag upp

vad jag gjort tidigare och for att visa vilka kunskaper jag har inom
bildredigering. Lanken till bildspelet hade jag pa min egna hemsida

et

t

b i

s~ att f°retag kunde se mina kunskaper.

Detta citat visar prov pa ett kreativt anvandningssatt hos respondenten dad UGC-tjansten

tillater anvandaren att nyttja tjansten inom olika anvandningsomraden och syften.

Respondenterna beskriver att de upplevde dessa tjanster som okomplicerade. Tjénsterna var
inte svara att anvanda och de var inga svarigheter att forstd dess interaktionsvagar.

Respondent 6 ger ett bra exempel pa detta:

oDet ar sidans i nneh - hittar jggangelt 2 r
genom att soka direkt pa forstasidan. Det ar ocksa bra att sjalva
designen inte tar min uppmarksamhet. Det hade bara varit jobbigt om

det exempelvis hade blinkat massor av reklam eller ndgot annat
s-dant . o0

ut

Enligt citatet upplevde respondenten att designen pa tjansterna var enkel da denne kunde
soka efter 6nskat material direkt nar denne besokte sidan. Respondenterna upplevde ocksa

att tjansten blev battre om de hittade vad de sokte pa ett snabbt sitt.
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5. ANALYS OCH DISKUSSION

| foljande avsnitt analyseras och diskuteras uppsatsens resultat. Vi kommer att behandla
samtliga sedan tidigare identifierade User Experience mal (se Modell 1) i relation till vara
syften och var problemformulering. Vi kommer &ven presentera nya véarden som enligt var
studie bor komplettera denna nuvarande modell, for att den ska kunna appliceras pa UGC-
tjanster. Vi har valt att hantera UGC-begreppet pa en generell niva och inte pa detaljniva,
detta for att kunna ge en helhetsbild éver hur User Experience &r inom UGC.

Vart teoretiska ramverk har fungerat som en referensram med vilken vi jamfort och
analyserat resultaten i forhallande till tidigare forskning. I diskussionen presenterar vi dven
egna tankar och reflektioner.

Kul

Underhallande Tilifredstallande

et Experience Gg By

Verksam att
anvanda

Trivsamt Belénande

Latt att
minnas

Effektiv att
anvanda

Anvandbarhetsmal

Saker att
anvanda

Latt att
lara

Hjalpsamt Emotionellt

uppfyllande

Inneha god
utilitet

Motiverande Kreativt stottande

Estetiskt tilltalande

MODELL 17 USABILITY OCH USER EXPERIENCE GOALS MODELL
FRITT OVERSATT FRAN PREECE ET AL., 2002, SID. 19

5.1 KuL — UNDERHALLANDE - TRIVSAMT

Fran den teoretiska bakgrunden vet vi att definitionen av User Experience &r diskutabel och
forblir dppen for diskussion (Law et al., 2009). Vi har svart att i bade studie och analys finna
en klar distinktion mellan Kul, Underhallande och Trivsamt och darfor foreslar vi att de tre
User Experience malen slas samman till ett gemensamt mal for UGC-tjanster. Differensen i
de olika begreppens betydelse dr sa pass subtil att vi efter tolkning av respondenternas svar
inte kan hérleda klara skillnader mellan deras olika innebdrder. Vi har inte heller funnit klara
skillnader i litteraturen och darfor foreslar vi istallet en sammanslagning. En annan aspekt
som ocksa underbygger vart resonemang ar att studien visat att de tre upplevelserna
genereras av samma sorts interaktioner inom UGC-tj&nsterna.
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Generellt sa framkommer det i studien att respondenterna anser att underhallningsvardet &r
hogt bland UGC-tjanster i allmanhet. Det kan vara relaterat till att det finns ett individuellt
intresse som driver anvandaren (Forum och Bloggar) eller sa kan underhallningsvardet fodas
ur ett allméanintresse (CSS-tjanster). UGC-tjansterna skulle i vilket fall inte natt den
popularitet de natt om anvandarna inte tyckte det var roligt att nyttja dem (Findahl, 2009).
Hassenzahl (2008) skriver att det ar k&nslorna som styr anvéndarens beteende. Detta &r
grunden till anvéndarens val att fortsatta eller avsluta sin interaktion med vald UGC-tjanst
och eftersom de 6verlag upplever UGC-tjansterna som Kul, Underhallande och Trivsamma
fortsatter de soka interaktion.

5.2 ESTETISKT TILLTALANDE

Wang och Zahadat (2009) beskriver att en UGC-tjansts primara mal ar att inneha en god
anvandbarhet. Baserat pa detta sd forvantade vi oss att det skulle vara svart att genom denna
studie utskilja respondenternas uppfattning géllande estetiskt tilltalande design. Dock visade
studien att det snarare var en sjalvklarhet att de olika tjansterna hade ett andamalsaktigt
granssnitt. Detta visade sig i olika skepnader, det foll sig for respondenterna naturligt att
exempelvis ett Forum &r uppbyggt efter de olika &mnena det behandlar och att Facebooks
design tjanar sitt syfte, med fokus pa anvandarnas innehall. De respondenter vi intervjuade
ansag bland annat att en UGC-tjanst ska vara lattnavigerad och lattéverskadlig, det ska inte
finnas massa lulliga farger. De ansag att det skulle vara en enkel och bra fargsattning, d.v.s.
de tog for givet att innehallet skulle presenteras pa just det sitt som det presenterades pa.
Detta leder oss till ett antagande att en Estetiskt tilltalande tjanst inte langre ar ett 6nskemal
fran anvandarna utan snarare ett krav for god anvandbarhet.

Denna konklusion har &ven funnits i tidigare studier av bland annat Hart et al. (2008) dar de
kom fram till att de system som var personliga, enkla och snabba var att féredra. Sa eftersom
anvandarna inom UGC-tjanster utan eftertanke redan far enkla, snabba system med latt
navigering sa forslar vi att User Experience begreppet Estetiskt tilltalande forflyttas fran att
vara ett User Experience Goal till att snarare inga i Usability Goals (Figur 2) och darmed
vara ett krav for god anvandbarhet.

5.3 TILLFREDSSTALLANDE - BELONANDE

Studien visar att upplevelserna Tillfredstallande och Belonande, efter tolkning av
respondenternas svar, innehar en snarlik definition gallande begreppens innebord. Vi menar
darfor att en framkomlig vag kan vara en sammanslagning av begreppen da de ska
appliceras pa UGC-tjanster.

Tillfredsstédllelse kan inom UGC-tjanster nas pa flera olika satt. Forlizzi och Battarbee
(2004) definierar User Experience i stort som den upplevelse och tillfredstéllelse som en
anvandare kanner da den stalls infor ett granssnitt. Studien har visat att anvandare kénde
tillfredstallelse och en upplevelse av belatenhet da de gav svar pa de frdgor andra
anvandarna hade stéllt. En likande tillfredstéllelse och bel6ning fann respondenterna nar de
sjalva fick svar pa fragor de stallt. En upplevelse av Tillfredstallelse och Bel6ning fann
respondenterna dven da de roade bade andra och sig sjalva pa Communities och Bloggar.
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Nar det innehdll de genererat uppskattades av andra anvandare, gav det dem en
sjalvforverkligande Tillfredstallelse som motiverade dem till terkommande besok.

5.4 HJALPSAMT

Resultatet fran studien visar att begreppet Hjalpsamt primart aterfanns i UGC-tjansterna
Wikis och Forum. Alla respondenter som anvande sig av Wikis ansag att tjansten var
hjalpsam, aven de respondenter som till fullo inte litade pa den information de mottog ansag
anda att tjansten var hjalpsam. Respondenterna fann det positivt att de kunde félja
diskussioner och ta del av hur andra anvandare hade gatt till vaga da de 16st ett problem.
Detta gar i linje med Forlizzi och Battarbee (2004) som skriver att den sociala interaktion
som sker mellan anvéndare och system samt mellan anvéndare och anvandare &r betydande
for en god User Expereince.

Ett antal respondenter brukade UGC-tjanster som ett hjalpmedel da de utforde kreativa
uppgifter. De fann inspiration och hjalp da de sttt pa problem och kunde med hjalp av
andra anvéndares hjalp komma vidare i sin process. Respondenterna fann &ven UGC-
tjansterna Hjalpsamma vid uppréatthallandet av sina sociala kontakter. De brukade UGC-
tjansterna som en forlangning av sitt verkliga liv och kunde halla kontakten med vanner som
av exempelvis geografisk position inte var en del av deras vardagliga umgangeskrets.
Generellt sa finner vi att anvandare kan finna UGC-tjanster som hjalpsamma om de nyttjar
dem pa ett for dem lampligt satt och vagar lita pa informationen de erhaller.

5.5 EMOTIONELLT UPPFYLLANDE

Forlizzi och Battarbee (2004) menar att en User Experience inriktad designprocess maste ha
en forstaelse och empati gallande anvandarens emotionella situation. Om UGC-tjansten ska
vara Emotionellt uppfyllande maste den respektera att User Experience ar en konsekvens av
anvandarens inre sinnesstimning (Hassendahl et al., 2006). UGC-tjansten maste tillata
anvandaren att dela med sig av sina kanslor, upplevelser och asikter. Resultatet visar
exempelvis att anvandarna vill i sina sociala relationer pa UGC-tjanster vacka kanslor hos
sina vénner och vara uppskattade. Vid analys av resultat fann vi dven att upplevelsen av
Emotionellt uppfyllande inte enbart behdver vara socialt betingat. Inom UGC-tjénster
beskrev vissa respondenter att de kdnde en tillfredstallelse att publicera material, &ven om
det inte nadde en publik. Det gav dven en Emotionell tillfredstallelse att 6 s kr i va f °r
sja@lvo.

Teorin visar att User Experience forknippas med kénsloméssiga och upplevelsemassig
begrepp (Law et al., 2009). Studiens utfall visar ocksa pa detta, att anvandarens upplevelse
ligger tatt sammanflatad med dess emotionella upplevelse inom UGC-tjanster.

5.6 MOTIVERANDE

De motiverande faktorer som en anvandare finner inom User Experience kan vara att
kommunicera med andra anvandare, uppna en viss niva av framgang eller ndgon form av
berémmelse, ryktbarhet och prestige (OECD, 2007). Vid applicering pd UGC-tjanster starks
dessa teorier, da vart resultat foljer samma monster. Generellt motiveras anvandare av UGC-
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tjanster framst av en kontinuerlig kommunikation med andra anvandare. Extra motiverande
blir det n&r denna kommunikation sker med de ndrmsta i anvéndarens umgangeskrets. En
strdvanavatti nt e O mi ssa n-got att kontinuerligt desokarde odika
UGC-tjansterna. Att uppna en viss niva av framgang eller ndgon form av berémmelse
uppnas genom att vara socialt framgangsrik. Denna framgang uppnas exempelvis genom att
bli omnamnd i Bloggar, eller att aktivt delta i diskussioner pa Forum eller Communities.

En radsla att inte missa nagot fungerar dven som motiverare inom UGC-tjanster. Anvandare
stravar efter att stindigt vara uppdaterade géllande sina vanners interaktiva handelser. De &r
aven angeldagna om att ge en positiv interaktiv sjalvbild och motiveras darav att bestka
UGC-tjanster for att just uppratthalla denna sjalvbild.

5.7 KREATIVT STOTTANDE

For att kunna avgora huruvida UGC-tjanster ar Kreativt stottande behover vi definiera upp
hur vi har tolkat begreppet i denna studie. Vi har funnit tva olika tolkningar som vi vill
harleda till upplevelsen Kreativt stottande, nummer ett &r anvandarna har tagit hjalp av andra
anvandare for att oka sin kreativitet och nummer tva, da anvandarna har brukat de olika
UGC-tjansterna pa ett kreativt satt.

Anvéndarna fann mycket av sin kreativitet i publiceringar av andra anvindare, exempelvis
sa kunde en bild eller film ge tips och idéer for att vidareutveckla en egen idé eller en
diskussion pa ett Forum kunde generera ett kreativt tankesatt. De fann aven direkta
anvisningar till hur de skulle l6sa kreativa problem, vi anser att detta faller mer under
kategorin Hjalpsamt, dock kan det dven definieras som Kreativt stottande.

Den andra indikationen pa Kreativitet inom UGC-tjansterna var att anvandarna brukade de
olika tjansterna pa ett kreativt satt. De gick utanfor ramarna for den specifika UGC-tjanstens
ordinarie syfte, exempelvis sokte de lagenhet genom Facebook, annonserade sina foretag
genom Forum och sokte jobb genom CSS-tjanster. Anvéndarna brukade, som andra
anvandare, de interaktionsvagar som erbjuds, dock nyttjade de dem pa ett kreativt satt.

5.8 SOCIALT TILLFREDSSTALLANDE

Utover de tidigare ovan redan etablerade User Experience malen visar denna studie att det
saknas en hansyn till upplevelsen av social gemenskap. Alla respondenters svar pavisade att
alla deras upplevelser forstarks utav en gemenskap bland de anvéndare de interagerar med.
Darfor anser vi att Usability och User Experience Goals modellen (Modell 1) fran Preece et
al. (2002), for att kunna appliceras pa UGC-tjanster, bor kompletteras med ytterligare en
User Experience, Socialt tillfredstéallande. Denna slutsats finner stdd i tidigare forskning
som menar att det finns ett behov av nya riktlinjer som skall fungera som stéd fér Web 2.0
(Hart et al., 2008).

Studien pavisar att Socialt tillfredsstallande som upplevelse star bade for sig sjalv som egen
upplevelse och i symbios for att forstarka andra User Experience. | en studie av Hart et al.
(2009) beskrivs att den vanligaste minnesvarda upplevelse mellan vanner pa Facebook ar
upplevelsen av samhdrighet. Genom denna upplevelse kan anvandarna tillata sig sjalva att
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skratta. Var studie visar pa likartat resultat da de starkaste upplevelserna som anvéandarna
upplevde, var de da de interagerade med nagon de sedan innan hade ett socialt band med.
Interaktion med vanner i verkliga livet pA Communities, Forum, Bloggar och CSS-tjanster
tjanade som accelerator for de andra User Experience och starkte de positiva upplevelserna.

5.9 OVRIGA UPPLEVELSER

Vi har utdver de ovan presenterade User Experience malen funnit olika upplevelser som i sig
sjalva inte ar tillrackligt starka att std som egna mal, men i samexistens praglar manga av de
andra upplevelserna.

En av de mest utpraglade tendenserna till upplevelserna Kul, Underhallande och Trivsamt
finns i respondenternas nyfikenhet, en nyfikenhet att utforska bade okanda miljéer och sina
sociala kontakter. UGC-tjansten Facebook utnyttjar exempelvis denna nyfikenhet genom att
locka anvéndare till att ta reda pa mer om andra anvandare genom de olika funktionerna pa
de personliga sidorna (Hart et al., 2008). Utover nyfikenhet har Hart et al. (2008) funnit
negativa aspekter som kan vara relevanta for sociala néatverk. Frustration, pinsamheter,
uttrakning, kanslan av begransning och stress ar enligt dem alla negativa upplevelser som
kan kannas inom ett system. Var studie visar att vissa av dessa upplevelser ocksa gar att
finna inom UGC-tjanster i stort. Exempelvis fann vi att irritation kunde fungera som
motiverare till att besoka en viss Blogg. Respondenterna fann bloggforfattarna irriterande
och provocerande, anda besokte de deras Bloggar vid aterkommande tillfallen.

Risken for att uppleva pinsamheter motiverade anvéndare av Communities att besoka
tjanster sdsom Facebook for att regelbundet kontrollera sa de inte profilerats i ett negativt
synsatt.
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5.10 SAMMANFATTNING AV ANALYS OCH DISKUSSION

Efter analys av resultat har vi i diskussionen ovan kommit fram till att User Experience
malen baserade pa Modell 1 fran Preece et al. (2002) inte tacker in alla upplevelser en
anvandare erfar da de interagerar med en UGC-tjanst. Nedan presenterar vi de modifieringar

vi har gjort pa den ursprungliga Usability och User Experience Goals modellen av Preece et
al. (2002):

Underhallande Tilifredstéllande

Verksam att
anvanda

Latt att Belénande

minnas

Effektiv att
anvanda

Anvandbarhetsmal

Saker att
anvanda

Latt att

Hjalpsamt lara

Emotionellt
uppfyllande

Inneha god
utilitet

Motiverande Kreativt stottande

Socialt tillfredsstallande

MODELL 2i MODIFIERINGAR PA MODELL 1

Vara resultat pavisar att det saknas anledning att individuellt kategorisera Kul,
Underhallande och Trivsamt da differensen i de olika begreppens betydelse ar sa pass subtil
att vi efter tolkning av respondenternas svar inte kan hérleda klara skillnader mellan deras
olika inneborder. Samma distinktion i innebord ar svardefinierad gallande malen
Tillfredstallande och Belonande, darfor foreslar vi att aven dessa tva begrepp bor definieras
som ett.

Nésta slutsats vi dragit gallande User Experience inom UGC-tjanster ar att upplevelsen
Estetiskt tilltalande har for anvandarna blivit en sadan sjalvklarhet att det inte langre ligger
som ett o0°nskem=l 0 wut an s n akEstatisketilltdande kasi
Usability och User Experience Goals modellen (Modell 1) fran Preece et al. (2002)
forflyttats fran den yttre User Experience ringen in till de mer fundamentala Usability Goals.
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Den tredje modifieringen vi gjort i modellen ar att vi funnit ytterligare en User Experience,
Socialt tillfredsstallande. Studien pavisar att Socialt tillfredstallande som upplevelse star
bade for sig sjalv som egen upplevelse och i symbios for att forstarka de andra User
Experience malen.

Med ovan namnda modifieringar utférda presenterar vi nedan vart resultat i form av Modell

3.

Kul/Underhallande/Trivsamt

Geet Experience G e

Tillfredstallande/

Hjalpsamt
Belonande

Verksam att
anvanda

Effektiv att
anvanda

Latt att
minnas

Séker att
anvanda

Latt att
lara

Emotionellt

Motiverande
uppfyllande

Estetiskt Inneha ged
tilltalande utilitet

Socialt tillfredsstallande Kreativt stottande

MODELL 3 USABILITY OCH USER EXPERIENCE GOALS FOR UGC-TJANSTER
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6. SLUTSATSER

Denna uppsats har studerat hur UGC-tjanster och dess olika interaktionsmdjligheter
paverkar anvandarens User Experience. Genom litteraturstudier granskades de essentiella
begreppen inom User Experience och User Generated Content.

Studiens forskningsfraga var:
Vilka ar User Experience malen for UGC-tjanster?

Genom en explorativ kvalitativ studie identifierades foérekomsten av User Experience av
UGC-tjanster och vi presenterade en modifierad modell (Modell 3) av Preece et al. (2002)
modell 6ver User Experience Goals (Modell 1) dér vi pavisar User Experience av UGC-
tjanster.

Var studie visar att det ar svart att finna en klar distinktion mellan flera User Experience
begrepp och vi foreslar darfor vissa sammanslagningar, vilket resulterar i farre mal. Vi har
aven funnit en ny User Experience i Social tillfredstéllelse, en upplevelse som bade star for
sig sjalv och i symbios for att forstdrka de andra upplevelserna. Vi anser att denna
upplevelse har visat sig vara sa betydande for User Experience av UGC-tjansterna att den
bor presenteras som en egen upplevelse i modellen.

Nasta slutsats vi dragit gallande User Experience inom UGC-tjénster &r att upplevelsen
Estetiskt tilltalande har for anvandarna blivit en sadan sjalvklarhet att det inte langre ligger
som ett o0°nskem-l o0 utan snarare kr2avs f°r en

Denna studie bidrar med en modell 6ver User Experience mal for UGC-tjanster. Denna mer
djupgdende forstaelse har fort oss ett steg narmare Hart et al. (2008) vision att det finns ett
behov att utveckla nya designriktlinjer inom UGC-tjanster. Modellen kan bidra till en 6kad
forstaelse for vad som utgor en god User Experience av en UGC-tjanst och pa sa vis vara
végledande for de som designar dessa typer av tjanster.

6.1 VIDARE FORSKNING

Da uppsatsen har undersokt User Experience av UGC-tjanster ser vi att vidare forskning bor
studera designriktlinjer inom dmnet. Var Modell gor det majligt att med vidare forskning
skapa de riktlinjer en utvecklare kan behdva och kan generera vagledning eller ett tdénk som
hjalper utvecklarna i sitt arbete med att utveckla god User Experience inom UGC-tjanster.
Vi tror att UGC-tjanster bor uppna en god anvandbarhet, men aven att de behdver uppna en
god User Experience for att tjansten skall bli lyckad.
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BILAGOR

BILAGA 1 - MUNTLIG LOGGBOK OVER DINA INTERNETVANOR.

Vi har bett dig att medverka i denna studie for att hjalpa oss med var studie gallande
anvandargenererade tjanster pa Internet. Denna studie utfors som en del av vart
examensarbete inom Multimedia Design och Valfritt Informatik Program pa Hogskolan i
Halmstad.

Alla uppgifter behandlas konfidentiellt och kommer enbart granskas av oss i forskningssyfte.
Inga namn eller andra personuppgifter noteras i kommande rapport, utan du som respondent
forblir anonym.

Syfte

Vart mal med denna studie &r att kartlagga hur interaktionen mellan anvandare pa olika
anvandargenererade tjanster paverkar anvandarens upplevelse. Med anvandargenererade
tjanster menar vi internetsidor dar du som anvandare star for den stérre delen av innehallet,
exempelvis Communities, bloggar, forum och Wikis (Se exempel pa nasta sida).

Utférande

Studien kommer ske i tva led dar din forsta uppgift blir att fora en loggbok éver dina besok pa
anvandargenererade hemsidor och de kanslor du far gallande de olika satten att utfora
uppgifter som finns dar. Den andra delen av din medverkan blir en intervju dér vi med stod i
din loggbok tillsammans utvecklar dina svar.

Instruktioner Loggbok

Del 1 av din medverkan blir att wunder ett dy
anvéandargenererad tjanst. Detta sker genom att du antingen muntligt eller skriftligt redovisar

det du precis utfort pa datorn med hjalp av valfritt inspelningsverktyg eller ett vanligt
textdokument. Det gar dven bra att alternera. Varje logg ska dock ha samma ordning i

utforandet;

1: Vilken anvandargenererad tjanst du just anvant?

2: Vad har du gjort pa sidan? (Kan vara flera saker)

3: Hur upplevde du det du gjorde, vad gav det dig och varfor?
Exempel pa hur en loggning kan lata/se ut:

Muntligt exempel:

oJag har varit inne pa Facebook. Dar kommenterade jag pa en vans statusuppdatering och
det var roligt for att jag k&nde att han kommer tycka att det jag skrev var roligt. Jag tittade
aven pa ett album med bilder som en annan van lagt upp och det var kul att se hur han har
det p- sin semester. o



Skriftligt exempel:

1: Jag har precis varit inne pa Flashback forum.

2: Dér laste jag om olika satt att tillaga notfars

3: Det kandes hjalpsamt da jag inte visste vad jag skulle laga for mat ikvall.

Det finns inga detaljer som ar oviktiga utan forsok fa med alla dina besok och forsok
framforallt utveckla dina svar sa mycket som mojligt, allt ar av intresse. Framforallt vill vi
veta hur dina ké&nslor dver de olika interaktionerna ar. Nar du kontinuerligt under en dag
pratat in eller skrivit ner dina kommentarer sd vill vi att du skickar filerna till
tobbetjoub@hotmail.com.

Vi kommer aterkomma med tid och datum for del 2 av studien och vi tackar pa forhand for att
du staller upp och hjalper oss. Har du nagra fragor gallande studien tveka inte att kontakta oss
pa foljande nummer:

Tobias: 0707-63 26 33
Elias: 0738-313110

Eller pa mail: tobbetjoub@hotmail.com

Mvh // Tobias Nilsson MMD3 och Elias Tilander VIP3 i Hogskolan i Halmstad
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Exempel pa anvandargenererade tjanster som du kan téankas besoka:

Communities:

- Facebook.com

- Lunarstorm.se

- Helgon.se

- MySpace.com

- Efterfesten.com

Forum:

- Flashback.org

- Body.se

- Alltomtv.se

- Sweclockers.com

Bloggar:

- Blondinbella.se
- Tjuvlyssnat.se
- Politikerbloggen.se

Wikis:
- Wikipedia.org
- Susning.nu

CSS-tjanster (Content Sharing Services)

- Youtube.com
- Bilddagboken.se
- Flickr.com

Exempel pa interaktioner/saker du kan tankas gora pa en anvandargenererad tjanst.

Communities:

- Chata

- Redigera din profil

- Kommentera andras inlédgg
- Titta pa foton/filmer

- Uppdatera din status

- 0Gill ao

- Maila

Forum:

- Ldasa tradar

- Skapa tradar

- Svara pa andras fragor
- Stalla fragor

- Redigera din profil

Bloggar:

- Ldsa blogg
- Uppdatera egen blogg
- Kommentera inlagg

Wikis:

- Soka information
- Redigera information
- Skapa ny information

CSS-Tjéanster:

- Titta pa upplagt material
(exempelvis: filmer/bilder)

- Ld&gga upp eget material

- Kommentera pa material

- Skapa/Redigera profil



BILAGA 2 - INTERVJUGUIDE - LOGGBOK, RESPONDENT 3

KI1.10.15

1. Jag har precis varit inne pa facebook

2. Jag kollade vad mina gruppmedlemmar i min nya kurs skrivit i var gastbok. Jag
skrev aven i gastboken

3. Dajag var sjuk igar, var det bra att se vad de i gruppen diskuterat. Det var aven
bra for mig att berétta att jag fatt all information som jag missade pa gardagens
kursintroduktion och att jag tyckte de hade kommit fram till bra saker.

Tror du att gemenskapen pa ett Community ar en viktig aspekt for att dess anvandare ska
finna den intressant?

Vilka fordelar kan du se med att direkt kunna fa kontakt med dina klasskamrater pa
Facebook?

Vilka drivkrafter finner du till att svara i gastboken?

Var denna grupp ett eget initiativ fran studenter eller brukar skolan Facebook som hjalpmedel
I undervisningen?

Kan du se nagra fordelar/nackdelar med detta?
Kl. 12.01

1. Var inne pa facebook igen

2. FOr att se om nagon svarat pa mitt meddelande i var grupps gastlista. Laste aven
ett mail.

3. Hade fatt svar fran en gruppmedlem att det var gott att jag var frisk. Det kandes
bra.

Fanns det ett behov fran din sida att fa svar pa ditt tidigare inlagg?

Hade du nagra forvantningar pa att fa svar? Och hur upplevde du att du faktiskt fatt svar?
utveckla oDet k2ndes brabo

KIl. 12.07

1. Var inne pa xxxxx.blogg.se

2. Dadet ar en av mina basta kompisar sag jag via facebook att hon uppdaterat sin
blogg, sa da gick jag in dar for att se vad hon skrivit.

3. Hon hade skrivit fint om mig, sa jag blev jatteglad och langtade efter henne. Sen
hade hon ocksa lagt upp en bild pa mig, som var helt okej, vilket gjorde mig lite
lattad, gillar egentligen inte att vara med bild i bloggar.

Utveckla dina tankar om hur det kanns att bli omskriven pa en blogg?

Tror du det &r en slump att just du omnamns pa din basta kompis blogg?



Ar det motiverande att bli omnamnd pé en blogg, 6kar det ditt intresse?
KL. 13.53

1. Inne pa facebook igen.

2. For att jag var uttrdkad pa att plugga och ville se om nagot nytt hant

3. Daingenting hade hant, ingen hade skrivit till mig, blev jag lite besviken, men
mest for att jag inte ville plugga.

Om du bortser fran tristessen dver att plugga, vad finns det da for fler drivkrafter bakom dina
facebook-besok?

KL: 14.00

1. Inne pa xxxx xxxx blogg

2. FOor att se om han uppdaterat sin blogg

3. Han hade lagt upp bilder pa sin dotter som var séta. Han drev d&ven med henne,
vilket var roligt, det gillar jag.

Ar detta ocksa bara ett tidsfordriv eller finns det andra faktorer till att du besoker bloggar?

Vad skiljer motivet till ditt besok pa denna blogg jamfort mot dina besok pa bloggar som
skrivs av manniskor i din nérhet?

KL. 14.02

1. Inne pa xxxxx.blogg.se

2. For att se om han uppdaterat sin blogg

3. Blev besviken for han brukade skriva ofta, roligt och tipsa om bra musik, men nu
uppdaterar han aldrig | 2ngre. Funderar

KL. 14.15

1. Inne pa Wikipedia

Sokte pa Vi och dom for att anvanda det i varat skolarbete

3. Blev lite frustrerad da det inte kom upp nagot vettigt vi kunde anvanda. Blir ofta
frustrerad nar jag inte far svar direkt nar jag soker pa typ Wiki eller youtube,
antagligen har man blivit sa bortskamd med att det mesta finns pa Internet.

N

Vad &r din generella instéllning till Wikipedia och liknade Wikis?
Har du sjalv genererat innehall till en sadan sida/kan du tanka dig att gora det?

Tanker du pa att det & andra anvandare som genererat innehallet pa sidan? Och hur stéller du
dig till det faktumet?

Hur uppfattar du uppbyggnaden av sidan? Bade gallande design och innehall?

p—l



KL.17.00
1. Facebook igen
2. Se om natt roligt har hant, nagra foton eller uppdateringar

3. Inget kul, funderar som jag gor varje dag, varfor jag ar inne har sd mycket. Ar
det sl6seri med tid?

Vilken &r din 6vergripande upplevelse ndr det kommer till Facebook?
Varfor besoker du Communities? Vad far du ut av det?
KL.17.10
1. Inne pa xxxx xxxx blogg
2. Se om hon uppdaterat och om hon lagt upp nagra fina klader
3. Sag en klanning som var riktigt snygg, men blev less nar jag insag att den
kostade 2000 kr. Gillar inte ndr modebloggare blir tata och bara anvander
klader som man sjalv varken kommer i eller har rad att kopa.

Vilken &r din dvergripande upplevelse néar det kommer till bloggar?

Varfor besoker du dem? Vad far du ut av det?



