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Uppkomsten av dagens Web 2.0 har skapat möjligheter till större interaktivitet hos 

användarna. Denna utveckling har även följts av en möjlighet att skapa användargenererat 

innehåll, ett fenomen som benämns User Generated Content (UGC). En av de viktigaste 

aspekterna inom UGC är att det måste uppnå en god användbarhet, men likväl måste 

tjänsterna också erbjuda en rik subjektiv upplevelse. Denna subjektiva upplevelse benämns 

som User Experience och är ett uttryck för den upplevelse och tillfredställelse en användare 

känner då den ställs inför ett interaktivt gränssnitt. Syftet med uppsatsen var att identifiera 

User Experience av UGC-tjänster. Uppsatsen karaktäriseras av en kvalitativ ansats och grundar 

sig i en explorativ undersökning med loggböcker och intervjuer, där nio respondenters upplevelser 

ligger till grund för uppsatsens resultat. Uppsatsen bidrar med en modell över User Experience 

mål för UGC-tjänster. Modellen bidrar till en ökad förståelse för vad som utgör en god User 

Experience av en UGC-tjänst och kan på så vis vara vägledande för de som designar dessa 

typer av tjänster. 

Nyckelord: User Generated Content, User Experience, User Experience Goals 
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Sedan Internets födelse och fram till mitten av 2000-talet bestod webbsidor av ett statiskt 

innehåll som i efterhand har fått benämningen Web 1.0. Uppkomsten av dagens Web 2.0, 

och de möjligheter till dynamiskt innehåll som medföljt, har skapat möjligheter till större 

interaktivitet hos användarna (O´Reilly och Battelle, 2009). Som en följd av utvecklingen av 

elektronisk överföringskapacitet till hushållen, gav Internet under början av 2000-talet nya 

möjligheter för användare att skapa, skicka och hämta större mediafiler. Med denna 

utveckling följde även möjligheten att skapa användargenererat innehåll. Allt fler 

webbplatser låter användaren själv delta med innehåll och därmed har användarna gått från 

att vara passiva konsumenter till aktiva producenter (Forlizzi & Battarbee, 2004). Detta 

fenomen benämns som User Generated Content (UGC) och har blivit en betydande trend på 

Internet (Baeza-Yates, 2009; Findahl, 2009; Lewis, 2006). På exempelvis Youtube kan 

användare se miljontals av filmklipp, genererat av miljontals andra användare och på Flickr 

kan användare dela med sig och se andras foton (Forlizzi & Battarbee, 2004). 

Människan som social individ vill dela med sig av och skapa innehåll där andra användare 

har chansen att kommentera, interagera och kommunicera tillbaka genom text, foton, ljud, 

och video (Findahl, 2008; Murugesan, 2007). Detta förklarar den framgång som olika UGC-

tjänster genomgått under slutet av 2000-talet. UGC-tjänster växte under 2008 till att bli de 

mest populära webbsidorna på Internet, exempelvis Youtube utvecklades, på två år från dess 

tillkomst, till att globalt nå 18 % av alla internetanvändare (Findahl, 2009). Med denna 

utveckling i användarantal följer även krav på användbarhet. Lewis (2006) menar att 

användbarheten i en Web 2.0 webbplats ligger i fokus, men innebär fokus på användbarhet 

även att det läggs fokus på användarens upplevelse? Hart, Ridley, Taher och Sas (2008) 

efterlyser mer kunskap och nya riktlinjer som skall fungera som ett stöd för design av Web 

2.0 tjänster. 

En av de viktigaste aspekterna inom UGC är att det måste uppnå en god användbarhet 

(Wang & Zahadat, 2009), något som dess popularitet också pekar att tjänsterna lyckas med. 

Författarna menar dock att UGC-tjänster också erbjuder en rikare subjektiv upplevelse än 

den traditionella Web 1.0.  

Nya tjänster erbjuder nya upplevelser för användaren. Detta innebär även att det skapas nya 

mål för att tillfredställa användaren. Preece, Rogers och Sharp (2002) benämner dessa mål 

som User Experience Goals. User Experience är ett uttryck för den subjektiva upplevelse 

och tillfredställelse en användare känner då den ställs inför ett interaktivt gränssnitt (Forlizzi 

& Battarbee, 2004). User Experience är någonting mer än att bara sträva efter användbarhet. 

User Experience vidgar fokuset från enbart användbarhet till de mer känslomässiga och 

hedonistiska aspekterna (Jumisko-Pyykkö, Weitzel och Strohmeier, 2008). User Experience 

är en konsekvens av en användares inre tillstånd, kännetecknen för det designade systemet 

och den kontext där interaktionen sker (Hassenzahl & Tractinsky, 2006). Om kontext och  
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kännetecknen för den designade tjänsten är att innehållet är användargenererat, hur påverkar 

detta användares tillstånd? Eller för att precisera vår frågeställning: 

Vilka är User Experience målen för UGC-tjänster? 

I denna uppsats kommer vi att studera UGC-tjänster och dess interaktionsmöjligheter för att 

undersöka vilka User Experience mål de påverkar. Vi ska genom en litteraturstudie 

undersöka begreppen User Generated Content och User Experience och kommer genom en 

kvalitativ studie undersöka hur användare subjektivt upplever användandet av olika UGC-

tjänster. Då Hart et al. (2008) och Obrist (2008) skriver att UGC-tjänster kan erbjuda en ny 

form av User Experience och att det finns behov av nya riktlinjer som skall fungera som ett 

stöd för Web 2.0 är vår målsättning även att presentera en modell av god User Experience 

för UGC-tjänster.  

Syftet med denna uppsats är att: 

- Genom en litteraturstudie undersöka begreppen User Generated Content och User 

Experience. 

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

- Presentera en modell för User Experience mål för UGC-tjänster. 
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2.1 

User Generated Content (UGC) är grundstenen i Web 2.0 och ger användarna möjlighet att 

förmedla kunskap och utbyta åsikter på Internet (Shari, 2009). UGC avser i huvudsak det 

innehåll av en viss tjänst som produceras av användare med hjälp av olika tekniska verktyg 

på Internet (Projektrapport LoCoMedia, Rapport 1). 

För att få en grundligare förståelse av UGC har òOrganisation for Economic Co-operation 

and Developmentò (OECD) identifierat tre punkter som karaktäriserar begreppet: 

Publication requirement: Materialet måste vara offentligt publicerat på Internet där 

användare kan ta del av innehållet.  Det kan även vara publicerat i ett socialt nätverk 

som en utvald grupp har förfogande över. Genom denna definition exkluderas e-mail 

och snabbmeddelanden mellan två personer.  

Creative effort: Användare måste bidra med ett eget värde till innehållet. Det räcker 

inte att publicera en länk från ett TV-program i en blogg. För att det skall räknas som 

UGC krävs en skaparkraft hos användarna där de tex. publicerar en personlig 

musikvideo. 

Creation outside of professional routines and practices: Användargenererat 

innehåll skapas utanför de professionella praktikerna. UGC är oftast producerat av en 

icke-professionell användare som inte har någon förväntan på vinst eller lön (OECD, 

2007). 

UGC har skapat ett Internet där användarna tagit en aktiv roll i ny media. Tillgången av 

teknik såsom digitala inspelningsenheter gör att användarna framöver kommer vara de 

största producenterna av innehållet på Internet (Obrist, 2008). Enligt OECD-rapporten från 

2007 expanderar webbsidor med UGC i stor skala. Rapporten visar att Englands snabbast 

växande webbsidor är relaterade till fotodelning, videodelning och bloggande, vilka alla 

omfattas av begreppet UGC. Det är den nya teknologin som ger UGC möjligheten att 

utvecklas (Wang & Zahadat, 2009). Webbapplikationer har blivit bättre på att hantera 

fördröjningar i nätverket. Som tidigare nämnts tillåter UGC att alla användare får publicera 

olika former av material så som videos, text och musik, dock skriver Baeza-Yates (2009) att 

kvalitén kommer påverkas. Även Agichtein, Castillo, Donato, Gionis och Mishne (2008) 

delar denna åsikt och skriver att det finns en betydande skillnad mellan UGC och traditionell 

Web. En UGC-tjänst erbjuder oftast kvalité i olika nivåer. Författarna menar att detta skapar 

ett komplext system där användare tvingas filtrera informationen. Rapporten òSvenskarna 

och Internetò (Findahl, 2008) publicerar statistik som visar att det finns en asymmetri i 

uppladdning och nedladdning av information. I rapporten skrivs det att tjänsten Youtube har 

35 000 uppladdningar medans det samtidigt är 35 miljoner nedladdningar per dag. Det blir 

en kvot på 1:1000. I rapporten skrivs det att detta är mer en regel än ett undantag för UGC-

tjänster, att de flesta användare är passiva åskådare. 
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Det finns många olika kanaler för UGC-tjänster och många interaktionsmöjligheter mellan 

dess användare. Figur 1 visar de UGC-tjänster som denna studie kommer att inrikta sig på. 

Nedan följer även en presentation av dessa UGC-tjänsters uppbyggnad, innebörd och även 

en kortare beskrivning av dess olika interaktionsmöjligheter. 

Blogg   

En blogg är ett kraftfullt tvåvägs kommunikationsverktyg. Här kan användare dela med sig 

av sina känslor och idéer till en stor publik som direkt kan ge feedback tillbaka (Murugesan, 

2007). Enligt OECD (2007) är en blogg definierad som en webbsida där innehållet 

datummärks och publiceras. Innehållet består av media så som text, bilder, ljud, video eller 

en kombination av dessa. Bloggar skapar även nätverk då de ofta innehåller länkar till andra 

bloggar (Murugesan, 2007). 

En blogg uppdateras med jämna mellanrum med nytt innehåll och dess syfte är att leverera 

och dela informationen mellan dess användare. Bloggandet är både ett uttryckssätt och ett 

medel för användare att upprätthålla och skapa nya sociala kontakter. Då innehållet som 

publiceras på en blogg oftast publiceras i en offentlig miljö, sker det direkt en interaktion 

mellan författaren till bloggen och dess läsare. Det finns generellt sett även möjlighet för 

bloggläsare att interagera tillbaka genom att kommentera publicerat innehåll (OECD, 2007). 

FIGUR 1 - UGC-TJÄNSTER ï EGEN FIGUR



5 

 

 

Wiki 

En Wiki beskrivs som en uppsättning av sammanlänkade webbsidor som skapas genom en 

inkrementell utveckling som uppnås genom att användare samarbetar för att generera 

innehållet på webbsidor (Wagner, 2004). En Wiki tillåter användaren att publicera, redigera 

eller ta bort innehåll på en webbsida. På webbsidan kan användare, på ett enkelt sätt, ändra 

innehållet på eget samt andras material. En Wiki är ett enkelt och kraftfullt webbaserad 

samarbetsprojekt för att skapa och redigera information (Murugesan, 2007). Den 

grundläggande tanken bakom denna form av tjänst är att användare skall, genom att redigera 

innehållet, kunna berika och korrigera misstag som andra användare skapat. Wikis har 

snabbt utvecklats till en populär källa för kunskap och information, det finns även Wikis för 

speciella ändamål som exempelvis sport och foto. Ett ofta hänvisat exempel på denna tjänst 

är den internetbaserade encyklopedin Wikipedia (OECD, 2007).  

Community 

Communities, eller sociala nätverk, möjliggör för användare att kommunicera mellan 

varandra genom bl.a. e-post och snabbmeddelanden (OECD, 2007). Användare skapar nya 

kontakter med hjälp av publicering av personlig information. Även denna tjänst har 

utvecklats till speciella teman där användare t.ex. sprider kunskap, gör inköp, fastighetsköp, 

planerar resor m.m. De vanligast använda Communities är dock de sociala nätverk där fokus 

ligger på nätverksbyggande och kontakt med bekanta, exempelvis Facebook (Findahl, 

2009).  

Forum 

Forum erbjuder användarna en tjänst där de gemensamt skapar diskussioner. Forumet delas 

in i trådar där varje tråd innehåller ett ämne. Tjänsten ger användarna möjligheten att 

publicera innehåll, interagera med andra användare och hjälpa användare i ett dynamiskt och 

interaktivt gränssnitt. Det främsta syftet med ett forum är att skapa aktiva användare som 

diskuterar frågor där de jobbar mot gemensamma mål (Castro-Herrera, Cleland-Huang och 

Mobashery, 2009).  

Forum har strukturella egenskaper som skiljer sig från övriga UGC-tjänster. Ett forum är 

oftast indelat i flera underforum som delar in forumet i kategorier. Varje underforum 

innehåller många trådar där ämnen blir mer koncentrerade där användare kan studera och 

kommentera det publicerade innehållet. Denna struktur uppmuntrar användare till mer 

djupgående diskussioner jämfört med andra informationsgivande tjänster (Seo, Croft och 

Smith, 2009). 

Content Sharing Services (CSS) 

CSS-tjänster och verktyg är tjänster som tillåter användare att dela innehåll av olika format 

med andra användare, såsom bilder, video, ljud, bildspel och andra dokument (Banerjee och 

Barman, 2007). Det delade innehållet kan antingen publiceras privat eller ske genom en 

offentlig direktkommunikation med annan användare (Hart et al., 2008). Inom dessa tjänster 
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kan användare sedan återanvända det delade innehållet och publicera det på andra 

webbplatser som inbäddade objekt för att ytterligare få ut sin åsikt. Denna form av UGC-

tjänst har utvecklats enormt under de senaste åren. Det vanligaste exemplet på denna tjänst 

är Youtube, där miljoner av användare delar med sig av miljoner av videoklipp (Ulges, 

Kosh, Borth och Breuel, 2009). 

Interaktion 

Interaktion mellan dator och människa är baserad på en struktur som erhåller feedback, där 

informationsflödet från ett system går genom en användare och sedan tillbaka in i systemet. 

Användaren har ett mål och agerar i systemet för att uppnå detta mål. Exempel på denna 

interaktion kan vara i form av en konversation (Chavan, Gorney, Prabhu och Arora, 2009).  

I Tabell 1 följer en sammanfattning av de interaktionsformer som den ovan behandlade 

litteraturen gällande UGC-tjänster ger.  

  

 

Tabell 1 - Interaktionsschema 
 

Interaktion 
 

UGC-Tjänst Interaktionsexempel 

 
 

 
 
 
Publicera innehåll 

 
Community 

Statusuppdatera 

Ladda upp video/bild 

Redigera profil 

Blogg Skapa blogginlägg 

Wiki Skapa inlägg 

Redigera inlägg 

CSS-Tjänst Ladda upp video/bild 

 
Forum 

Skapa tråd 

Skapa inlägg 

Svara på inlägg 

 
 
 
Studera publicerat innehåll 

 
Community 

Läsa statusuppdateringar 

Studera profiler 

Titta på video/bild 

Blogg Läsa blogginlägg 

Wiki Läsa inlägg 

CSS-Tjänst Titta på video/bild 

Forum Läsa tråd 

 
 
Kommentera publicerat innehåll 

Community Kommentera statusuppdateringar 

Kommentera video/bild 

Blogg Kommentera blogginlägg 

CSS-Tjänst Kommentera video/bild 

Forum Svara på inlägg 

 
Offentlig direktkommunikation 
med annan användare, 1-1 

Community Inlªgg p¬ òWallò 

CSS-Tjänst Inlägg 

Forum PM 
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Interaktionsschemat visar i första kolumnen, olika interaktionsmöjligheter som finns 

tillgängliga på olika UGC-tjänster. Kolumn två visar vilken UGC-tjänst som behandlas av 

nämnd interaktion och kolumn tre ger ett eller flera exempel på hur interaktionen kan gå till i 

detaljnivå. 

2.2 

Det är problematiskt att entydigt definiera User Experience då forskare inom HCI området 

inte har enats om en unik definition (Jumisko-Pyykkö et al., 2008). Law, Roto, Vermeeren, 

Kort och Hassenzahl (2009) skriver att definitionen av User Experience är diskutabel och 

förblir öppen för diskussion. Författarna skriver vidare att det pågår aktiviteter så som 

workshops och konferenser för att bättre förstå innerbörden av User Experience. Preece et 

al. (2002) menar dock att User Experience sträcker sig utanför de klassiska ramverken för 

användbarhet (Figur 2), där fokus enligt bl.a. Nielsen (2000) och Shneiderman (2009) ligger 

på: 

Effective to use ï Hur effektivt är systemet är på att utföra sina tänkta uppgifter? 

Efficient to use ï Hur hjälper systemet användaren att utföra sina uppgifter?  

Safe to use ï Systemet ska skydda användaren ifrån farliga förhållanden och 

oönskade situationer.  

Have good utility ï Erbjuder systemet det som krävs för att användaren ska kunna 

göra det han behöver eller vill?  

Easy to learn ï Hur enkelt är systemet att lära? 

Easy to remember how to use ï Hur enkelt är systemet att komma ihåg?  

Oppelaar, Hennipman och van der Veer, (2008) menar att designprocessen inom HCI har 

genomgått en förändring från ett perspektiv baserat på funktionalitet, kognition och 

användbarhet till ett bredare perspektiv med nya òupplevelse faktorerò att beakta.  ven 

Karapanos, Zimmerman, Forlizzi och Martens (2009) argumenterar för att en trend inom 

nutida HCI-forskning är att den adresserar användarens behov och hur användaren kritiskt 

granskar interaktiva tjänster. Oppelaar et al. (2008) påstår att eftersom det inte går att 

designa en upplevelse, då den är individuell, bör man i alla fall försöka designa för en 

upplevelse. Hassenzahl och Tractinsky (2006) samtycker och skriver att det inte är säkert att 

designers kan designa en viss upplevelse. Kan designers i stället skapa relevanta mål så att 

positiva upplevelser erbjuds? 

Preece et al. (2002) menar att ny teknik och nya tjänster erbjuder utökade möjligheter att 

stödja användaren i dennes vardag. Dessa nya möjligheter har skapat nya mål för att 

tillfredsstªlla anvªndaren. Utºver de ovan nªmnda ògenerellaò anvªndbarhetsmålen har även 

begreppet User Experience Goals blivit aktuellt för systemutvecklare. Författarna anser att 

dessa mål kan vara viktiga för skapandet av en lyckad tjänst. För att ge en bild på relationen 

mellan användbarhet och användarupplevelsen presenterar Preece et al. (2002) följande 

modell, där den yttre ringen presenterar de olika User Experience Goals: 
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Fun (Kul) - Hur kul/roligt uppfattar användaren systemet? 

Entertaining (Underhållande) - Finns det ett underhållningsvärde i systemet? 

Enjoyable (Trivsamt) ï Är systemet trivsamt, uppskattas det av användaren? 

Aesthetically pleasing (Estetiskt tilltalande) - Är systemets gränssnitt och design 

estetiskt tilltalande och tillfredställande? 

Satisfying (Tillfredställande) - Känner användaren en tillfredsställelse när den 

brukar systemet? 

Helpful (Hjälpsamt) ï Är systemet hjälpsamt gentemot användarens problem och 

kan användaren finna lösningar? 

Rewarding (Belönande) - Uppfattas systemet som belönande? Finns det moment 

inom interaktionen då användaren blir belönad för sina handlingar? 

Emotionally fulfilling (Emotionellt uppfyllande) - Finns det några känslomässiga 

aspekter där systemet anspelar och kanske belönar på en emotionell/hedonistisk 

basis?  

Motivating (Motiverande) - Vad motiverar användaren att återkomma till tjänsten? 

Supportive of creativity (Kreativt stöttande) - Stödjer systemet användaren i dess 

kreativitet, finns det utrymme för användaren att vara kreativ? 

De olika User Experience Goals kommer hädanefter att benämnas med dess svenska 

översättning inom parantes ovan.  

FIGUR 2 - USABILITY OCH USER EXPERIENCE GOALS MODELL 

PREECE ET AL., 2002, S. 19 
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Det är viktigt att förstå de olika User Experience Goals och att de inte kan appliceras på alla 

produkter och tjänster som blir utvecklade. User Experience Goals adresserar användarens 

subjektiva upplevelse av en produkt eller tjänst (Preece et al., 2002). Även Forlizzi och 

Battarbee (2004) instämmer på denna definition av User Experience som en benämning för 

den upplevelse och tillfredsställelse en användare känner då den ställs inför ett gränssnitt. 

User Experience är något en användare känner före, under och efter att de interagerat med en 

tjänst och det är användarens känslor som styr dess beteende (Hassenzahl, 2008; Wang, 

Zhou, Wang, Ni och Wu, 2008). De motiverande faktorer som en användare finner kan vara 

att kommunicera med andra användare, uppnå en viss nivå av framgång eller någon form av 

berömmelse, ryktbarhet, prestige och även en önskan att uttrycka sig själv (OECD, 2007). 

Under en interaktion kan användaren stanna upp och fr¬ga sig sjªlv òHur bra eller dåligt 

kªnner jag just nu?ò. Denna känsla är grunden till användarens val att fortsätta eller avsluta 

en händelse i ett system. Hassenzahl (2008) anser att det är denna gemensamma 

òpsykologiska valutaò som gºr det möjligt att jämföra kvalitativa upplevelser. Hassenzahl 

och Tractinsky (2006) definierar User Experience på detta sätt: 

ñUser 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 userôs internal state (predispositions, expectations, 

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.).ò 

Hassenzahl och Tractinsky, 2006, s. 95  

Som tidigare beskrivits är begreppet User Experience svårdefinierat. Det finns flera skäl till 

varför User Experience inte har en universell definition. Framförallt förknippas User 

Experience med ett brett utbud av dynamiska, känslomässiga och upplevelsemässiga 

begrepp och då dessa är subjektiva problematiserar detta definitionsbildningen (Law et al., 

2009).   

Det finns ett behov av en User Experience-inriktad designprocess som har en förståelse och 

empati gällande användarens emotionella situation (Forlizzi & Battarbee, 2004; Hart et al., 

2008). Forlizzi och Battarbee (2004) föreslår även att det är viktigt att analysera den sociala 

interaktion som sker mellan en användare och en tjänst. Även Jumisko-Pyykkö et al. (2008) 

instämmer i detta och argumenterar för att User Experience design måste fokusera på de 

emotionella och hedonistiska aspekterna. User Experience ser annorlunda ut i olika tjänster. 

Användare upplever tjänster olika beroende på innehåll, funktion, presentation och 

interaktion (Hassenzahl, 2008). Preece et al. (2002) anser att målen inom User Experience är 

nödvändiga för att en tjänst skall vara framgångsrik, detta fordrar en förståelse för 

användarens krav. Det är viktigt att denna förståelse finns genom hela utvecklingsprocessen 

av en tjänst. 
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Det mänskliga behovet av nöje och underhållning är lika viktigt som funktionalitet och 

användbarhet. En tjänst bör innehålla funktionella aspekter och även emotionella 

användarupplevelser för att systemet ska vara resultatrikt (Hart et al., 2008). En kul 

upplevelse kan enligt Marcus (2006) exempelvis vara användandet av humor i tjänsten. 

Tjänsten skall kunna erbjuda möjligheten att använda sig av humor så att 

användarupplevelsen kan upplevas som kul hos användarna. I en studie av Hart et al. (2008) 

framkom det att underhållande, kul, trivsamt, exalterande, självförverkligande och 

intresseskapande alla aspekter som är relevanta för användarens upplevelse av sociala 

nätverk. Även att nyfikenhet är en drivkraft för användarna. En UGC-tjänst som utnyttjar 

denna nyfikenhet är Facebook som genom att locka användare till att ta reda på så mycket 

som möjligt om andra användare anspelar på denna nyfikenhet. Den vanligaste minnesvärda 

upplevelse mellan vänner på Facebook är upplevelsen av samhörighet. Genom denna 

upplevelse kan användarna tillåta sig själva att skratta (Sas, Dix, Hart och Su, 2009). Hart et 

al. (2008) tar även upp aspekter som kan påverka User Experience negativt. De negativa 

aspekterna är frustration, skam, uttråkning, känslan av begränsning och stress. Dessa är alla 

negativa upplevelser som arbetar som motpol mot de positiva User Experience målen. De 

system som är personliga, enkla, snabba och återspeglar det vanliga livet är att föredra (Hart 

et al., 2008). 

 

I Tabell 2 visas en referensram där vi sammanfattar och kopplar begreppen ur 

litteraturstudien gällande User Experience till dess författare. De begrepp Preece et al. 

(2002) presenterat i Usability och User Experience Goals modellen (Figur 2) bildar grund 

för ramverket. 

 

Tabell 2 ï Referensram - User Experience 
 

Begrepp Författare 
 

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

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

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

Estetiskt tilltalande Preece et al. (2002). 

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

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

Belönande Preece et al. (2002). 

Emotionellt uppfyllande Preece et al. (2002), Jumisko-Pyykkö 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 stöttande Preece et al. (2002). 
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I metodavsnittet presenterar vi vilka metoder och tillvägagångssätt vi har valt att använda 

för att genomföra den studie som uppsatsen grundar sig på. Vi redogör för metodval, 

litteraturinsamling, datainsamling, analys och kapitlet avslutas med en sammanfattning av 

metodprocessen.  

3.1 

Den enligt Denscombe (2000) största skillnaden mellan en kvalitativ och en kvantitativ 

metodansats ªr att den kvalitativa metoden har òordò som den centrala analysenheten och 

den kvantitativa metoden har òsiffrorò. D¬ vi ville studera respondenternas subjektiva 

upplevelser av en UGC-tjänst valde vi att nyttja en kvalitativ forskningsmetod där istället för 

att som med en kvantitativ forskningsansats fråga hur en objektiv verklighet ser ut, ställde vi 

frågan hur individen tolkar och formar sin verklighet (Backman, 1998). Denscombe (2000) 

menar att det är svårt att skilja på kvalitativa och kvantitativa metoder, då dess skillnader 

baseras på alltför stor förenkling av begreppen. Den verkliga distinktionen sker först när 

man talar om hur data behandlas efter att den är insamlad. En kvantitativ forskning är 

särskilt lämplig att bruka när resultatet ska utmynna i jämförelser och samband, i motsats till 

en kvalitativ forskning som är lämpligare för att beskriva händelser och människor 

(Denscombe, 2000). 

Då vår studie härstammar i en användares subjektiva upplevelse, en människa och dess 

händelser, valde vi att bruka en kvalitativ ansats i studien. Vi ämnade undersöka hur 

användandet av UGC-tjänster frambringar User Experience. Med hjälp av de 

interaktionsformer som vi fann, genom litteraturstudien, gällande UGC-tjänster skapade vi 

ett interaktionsschema där vi radade upp ett antal generella interaktionsmöjligheter som 

fanns och inom vilka specifika UGC-tjänster de går att finna. Vi beskrev även på en 

detaljnivå hur interaktion mer specifikt går till (Tabell 1). Detta interaktionsschema nyttjades 

för att bryta ner UGC-begreppet och stödja oss i urvalet av respondenter till studien. Där 

kriteriet för att delta var ett aktivt användande av minst två av de listade UGC-tjänsterna. 

Respondenterna dokumenterade sedan sin User Experience av UGC-tjänsterna genom 

loggböcker som vars innehåll studerades av oss och utvecklades till intervjuguider. 

Resultatet av efterföljande intervjuer analyserades sedan gentemot User Experience-

begreppen och detta gav oss vårt resultat. 

3.2 

Initialt i förfarandet av denna uppsats krävdes en bred kunskap om forskningsområdet. 

Denna kunskap erhölls genom en litteraturstudie med fokus på begreppen User Generated 

Content och User Experience. Med dessa begrepp och dess beståndsdelar i fokus granskades 

vetenskaplig litteratur såsom artiklar, läroböcker och avhandlingar. Backman (1998) anser 

att det är viktigt att utföra en litteraturstudie för att skapa en helhetsbild över tidigare 

insamlad kunskap om ett teoriområde och även för att vara till hjälp vid precisering och 

definition av begrepp. Som bas för sökningen av denna kunskap har vi utgått från digitala 

bibliotek för vetenskapliga publikationer såsom Association for Computing Machinery 



12 

 

(ACM) och The Institution of Electrical and Eletronic Engineers (IEEE). Vi har i 

litteraturstudien även utgått från rapporter från LoCoMedias forskningsprojekt gällande 

UGC-tjänster. Resultatet av litteraturstudien var en kartläggning av de olika UGC-tjänsterna 

och dess olika interaktionsmöjligheter och en begreppsförankring gällande User Experience. 

Genom denna litteraturstudie skapades Tabell 1 - Interaktionsschema och Tabell 2 ï 

Referensram - User Experience som ligger till grund för resten av studien.     

3.3 

Som vi tidigare beskrivit är en del av syftet med vår studie att identifiera User Experience 

inom UGC-tjänster. Vi undersökte först på teoretisk basis de olika interaktionssätt som finns 

i de olika UGC-tjänsterna och skapade med hjälp av dessa ett interaktionsschema (Tabell 1). 

Detta interaktionsschema fick sedan stå som grund när vi utformade vår studie och fann dess 

respondenter. Interaktionsschemat gav oss de områden som studien skulle beröra och 

kriteriet för att delta i studien var ett aktivt användande av minst två av de listade UGC-

tjänsterna.  Studien består av två steg där vi i steg ett bad 10 stycken respondenter föra en 

loggbok över deras besök på UGC-tjänster och de upplevelser tjänsterna frambringade. 

Eftersom studiens avsikt var att studera respondenternas tankar och beteenden lämpade sig 

denna form av datakälla bra (Denscombe, 2009). Efter en analys av dessa loggböcker skedde 

en semistrukturerad intervju där vi på ett grundligare sätt diskuterade respondentens 

subjektiva upplevelse av interaktionerna. Vi tog här hjälp av loggböckerna för att erinra 

respondenterna om deras dokumenterade upplevelser och ställde följdfrågor för att få 

respondenterna att vidareutveckla sina tankar. De svar vi fann under intervjuerna 

analyserades sedan gentemot den teoretiska referensramen gällande User Experience (Tabell 

2) som vi funnit i vår litteraturstudie. User Experience begreppen fungerade som ett filter 

där de begrepp som respondenterna brukade härleddes till respektive User Experience-

begrepp.  

 

Backman (1998) menar att i det kvantitativa paradigmet väljs respondenter ut via statistiska 

urvalsmetoder innan studien genomförs, före datainsamling, i syfte att garantera 

generalisering. I den kvalitativa ansatsen väljs dock respondenter via andra än statistiska 

kriterier, och dessa kan fortlöpande ändras allt i syfte att medge en ökad förståelse och insikt 

för forskningsområdet. Vårt val av respondenter ses som ett subjektivt urval (Denscombe, 

2009). De respondenter som medverkar i studien är aktiva användare av flera UGC-tjänster 

och besöker dessa tjänster dagligen. Vi ansåg att detta var relevant för studien eftersom ett 

fabricerat användande av en UGC-tjänst, exempelvis genom att be någon börja blogga, hade 

möjligtvis gett oss en fabricerad User Experience, autenticitet var viktigare än behandling 

och kontroll (Backman, 1998). Vi tog med hjälp av vårt interaktionsschema (Tabell 1) fram 

de 10 respondenter som skulle utföra testet, där kriteriet för att passa som respondent var att 

de dagligen besökte minst två UGC-tjänster av de listade tjänsterna i Tabell 1. Vi eftersökte 

en jämn könsfördelning, dock togs ingen hänsyn till vilket åldersspektra vi hamnade inom.  

Denscombe (2009) skriver att antalet respondenter i en studie ska baseras på de faktorer som 

tillhör studien. Denna studie omfattar 10 respondenter som använder sig av mer än en UGC-
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tjänst. I studien har svarsfrekvensen uppmärksammats och vi har tagit med i beräkningen att 

urvalet inte kommer motsvara det antal svar som vi slutligen kommer få. Vi har utgått från 

ett utrymme för ett 20 procentigt bortfall bland respondenterna då Nielsen (2000) 

förespråkar minst 3 användare av varje tjänst vid användbarhetstester.  

 

Del 1 av vår studie bestod av att de 10 respondenterna under en dag loggade sina besök på 

olika UGC-tjänster. Enligt Denscombe (2009) finns det flera fördelar med att använda sig av 

loggböcker för insamlingen av data. När vi som forskare vill studera människors beteenden 

och tankar är detta en bra datakälla som registrerar händelser som redan har inträffat. 

Denscombe (2009) skriver att det finns tre centrala inslag i denna metod: 

 

¶ Faktiska data: Företeelser som har inträffat, som beslutats av involverade människor. 

¶ Betydelsefulla händelser: Identifiering av betydelsefulla och viktiga saker som 

prioriterats av loggboksförfattaren. 

¶ Personlig tolkning: Personlig tolkning och reflektion över händelser, samt 

redogörelse för känslor och upplevelser kring de beskrivna händelserna.  

Dessa tre inslag skapar en rik datakälla. Det finns dock även nackdelar med denna metod. 

En av nackdelarna är att forskarna inte kan se redogörelserna som objektiva fakta. Objektiv 

fakta var dock inte det primära målet 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 

möjligt påbörja och färdigställa önskat material. Loggningsperioden pågick i ett dygn. 

Guiden förklarade för respondenterna syftet med studien och gav dem instruktioner på hur 

varje logg skulle se ut. För att inte leda respondenterna i deras loggningar, valde vi att inte 

använda oss av User Experience-begreppen i instruktionerna, istället gav vi dessa öppna 

frågor: 

1: Vilken användargenererad tjänst har du just använt? 

2: Vad har du gjort på tjänsten? (Kan vara flera saker) 

3: Hur upplevde du det du gjorde, vad gav det dig och varför? 

Vi påpekade även att svaren skulle utformas så detaljrikt som möjligt, att all information och 

alla tankar var av intresse. Vi gav även respondenterna förslag på både UGC-tjänster och på 

möjliga interaktioner med andra användare som var av intresse för studien (Bilaga 1).   

Eftersom Denscombe (2009) menar att det inte krävs något specifikt tillvägagångssätt vid 

analys av loggböcker valde vi att lita på vår egen förmåga att dra paralleller och tolka den 

data vi samlat in. Loggböckerna granskades och analyserades dock i linje med Denscombes 

(2009) òProcess att analysera kvalitativa dataò där de första stegen handlade om att 

förbereda och skaffa sig förtrogenhet med insamlad data. Detta gjordes med hjälp av Tabell 

2 ï Referensram - User Experience och utifrån svaren vi mottagit utvecklades individuella 

intervjuguider till varje respondent där vi på ett mer djupgående sätt ville frambringa 
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respondenternas User Experience av de olika UGC-tjänsterna. Exempelvis kortfattade svar 

såsom òJag gick in p¬ min blogg och lªste fºrst igenom mitt senaste inlªgg och fnissade.ò 

innehåller fragment av User Experience som behöver utvecklas. Tabell 2 användes då som 

valideringsstöd där vi kunde koppla samman citat med User Experience-begrepp och 

därefter utforma följdfrågor. För exempel på hur en loggbok utvecklades, se Bilaga 2. 

För att på ett överskådligt sätt kontrollera att svarsfrekvensen var tämligen jämt fördelad 

över de olika UGC-områdena skapades Tabell 3. Vi upplevde ett bortfall på 10 % då en av 

respondenterna gav bristfälliga svar och ströks ur studien.  

 

 

Tabell 3 ï Svarsfrekvens ï Loggböcker 
 

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   

 

 

Efter analys av loggböckerna skapades individuella intervjuguider till varje respondent. 

Intervjuerna utgick sedan från både loggböckerna och dessa intervjuguider. Frågorna som 

ställdes var en förlängning av respondentens tidigare upplevelse då de var hänvisade till de 

loggningar respondenten gjort. Därför klassificeras våra intervjuer som semistrukturerade, 

då betoning låg på att det var den intervjuade som utvecklade sina synpunkter om de olika 

interaktionerna de tidigare utfört (Denscombe, 2009). För att inte styra svaren i en viss 

riktning eller utesluta någon information användes öppna frågor. Fördelen med öppna frågor 

är att respondenten inte begränsas till i förväg bestämda svar och kan istället ge ett mer 

nyanserat och utförligt svar (Molich, 2000). Detta ledde i sin tur till att vi kunde få ett bättre 

underlag till vår analys. Beroende av respondenternas svar ställde vi följdfrågor med avsikt 

att få en djupare inblick i respondenterna upplevelse.  

En av författarna höll i intervjun och ställde de förbestämda frågorna och efterkommande 

följdfrågor, den andra författaren satt med och antecknade respondentens svar. Intervjuerna 

dokumenterades med anteckningar samt ljudupptagning. Anteckningarna användes för att få 

ut så mycket av intervjun som möjligt, eftersom den författare som antecknade fick 

möjlighet att få en överblick av vad testpersonen pratat om samt vilka delar som inte berörts 

tillräckligt. Om den som antecknade uppmärksammade ett sådant område var det fritt för 
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denne att också ställa frågor. I anteckningarna gjordes tidsmarkeringar där transkribering 

senare skulle utföras för att mer exakt uppmärksamma specifika citat som vi bedömde skulle 

inneha relevans för fortsatt analys. Utöver frågorna i de individuella intervjuguiderna 

ställdes även ett antal allmänna frågor till alla respondenter för att även beröra de UGC-

tjªnster som inte òloggatsò av respondenten.  

3.4 

Analys av kvalitativ data grundar sig på en logik där upptäckten av företeelser i data 

genererar teorier utifrån vad data innehåller och synen från särskild data dras till mer 

generaliserade slutsatser (Denscombe, 2009). För att analysera den insamlade datan 

användes Denscombes (2009) fem huvudsakliga steg för att analysera data. Steg ett i denna 

process är att iordningställa den data som samlats in, detta innebar i vår studie att renskriva 

de anteckningar som förts under intervjuerna för att underlätta genomläsning och kodning. 

Det skedde även transkribering av områden där vi fann anteckningarna bristfälliga. Nästa 

steg i analysprocessen var att göra en inledande utforskning av insamlad data. Detta gjordes 

genom upprepade genomläsningar av respondenternas loggböcker och intervjusvar. Vi 

började här även att leta efter återkommande teman och förde anteckningar för att fånga in 

dessa teman.  

Efter detta skedde den faktiska analysen av insamlad data genom att först koda materialet. 

Vi valde efter Preece et al. (2002) uppdelning att tilldela User Experience målen varsin färg 

och färgkodade sedan loggböckerna med kompletterande intervjusvar efter de olika målen. 

För att kategorisera de olika uttalandena gjordes tolkningar av respondenternas svar, där vi 

tolkade vissa ord eller meningar som synonymer till User Experience målen. Detta då det 

var svårt att finna exakta benämningar som exempelvis stämde med Estetiskt tilltalande 

o.s.v.  

Vidare i analysen gällde det att skriftligt tolka vårt insamlade material. Tolkningsarbetet 

gjordes till viss del kontinuerligt redan under datainsamlingsprocessen. Tolkningsmomentet 

avser att ge mening och innebörd till observationerna och kräver därför kunskap, insikt och 

ibland en viss intuition (Backman, 1998; Denscombe, 2009). För att finna klarhet, mening, 

innebörd och kunna dra konklusioner inom det insamlade materialet återgick vi till den 

tidigare kategoriseringen av UGC-tjänsterna.  Bloggar, Wikis, Communities, Forum och 

CSS-tjänster agerade riktmärken till vilka vi länkade respondenternas uttalanden gällande 

deras upplevelser. Med stöd i teorin konkretiserades uttalandena och sattes i ett sammanhang 

där paralleller kunde dras för att antingen styrka eller förkasta vårt initiala syfte att 

identifiera User Experience av UGC-tjänster. I detta skede behandlades UGC-begreppet på 

en generell nivå och vi gick inte in i detalj på hur olika User Experience upplevs inom 

specifika UGC-tjänster. Detta för att skapa en helhetsbild över User Experience inom UGC-

tjänster. I linje med våra syften presenterades sedan vårt resultat i form av en modell över 

User Experience inom UGC-tjänster.  
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3.5 

Då vår studie dels syftar till att undersöka användarnas subjektiva upplevelser av UGC-

tjänster var valet att studera användarna genom en loggbok ett rimligt val. Detta gjordes för 

att skapa de bästa förutsättningarna för ett relevant resultat. En möjlig riskfaktor gäller dock 

studiens tidspann. Respondenternas tid för datagenerering blev relativt kort och kan ha haft 

en inverkan på resultatet. De efterföljande intervjuerna gav oss dock en bra uppföljning där 

vi mer genomgående och djupgående kunde fylla i de luckor som loggböckerna  innehöll. 

Även antalet respondenter kan ha varit relativt få. Detta uppvägs dock av att varje 

respondent, utom en, gav rika data till studien.  

3.6 

Figur 3 visar en sammanfattning av uppsatsens metodprocess: 

 

FIGUR 3 - METODSAMMANFATTNING 

Vår litteraturstudie skapades för att ge en helhetsbild över relaterad litteratur inom ämnet. 

Litteraturstudien genomfördes även för att ge stöd vid precisering och definition av begrepp. 

Genom denna litteraturstudie skapades Tabell 1 som presenterar ett Interaktionsschema över 

UGC-tjänster och Tabell 2 som ger en referensram över User Experience och ligger till 

grund för analysen av studien. Med utgångspunkt från Tabell 1 utformades loggböcker som 

en första del i datainsamlingen. Efter att loggböckerna samlats in analyserade vi dem utifrån 

Tabell 2 och kompletterade deras innehåll genom enskilda intervjuer där respondenten fick 

utveckla sina upplevelser. Resultatet av studien kategoriserades sedan efter UGC-tjänsterna 

och analyserades och diskuterades med koppling till litteraturstudiens teoretiska begrepp 

gällande User Experience.  

 

Litteraturstudie
Tabell 1 & 

Tabell 2
Loggböcker Intervjuer

Analys av 
intervjuer 

mha. Tabell 
2

Resultat
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Här presenteras studiens resultat kategoriserat utefter de tidigare etablerade UGC-

tjänsterna. Respondenternas upplevelser har tolkats med hjälp av User Experience 

begreppen och knutits an till respektive UGC-tjänst. 

4.1 

Studien visar att den starkaste användarupplevelse som bloggar genererat faller in i är 

upplevelsen kul. Respondenterna upplevde att bloggarna genererade, beroende på vem som 

var bloggförfattare, olika nivåer av underhållning. I studien uppfattades det att en stor 

drivkraft till besökandet av bloggar var just denna vilja att bli underhållen. Citatet nedan från 

respondent 3 belyser hur bloggaren kan öka underhållningsvärdet: 

òBloggar ska skrivas p¬ ett finurligt sªtt s¬ att texten blir rolig och 

underhållande. Det är kul när bloggarna har olika former av 

òswitcharò dªr personen bakom bloggen vrider och vªnder p¬ 

verkligheten så texten blir rolig att läsa. Är bloggen rolig så är det 

klart att jag besöker den oftare.ò 

Citatet visar också på att upplevelsen beror mycket på vilken kunskap författaren till 

bloggen besitter. Om författaren kan formulera sig på ett sätt som är skämtsamt ökar även 

intresset för bloggen genom att den blir underhållande. Respondenterna ansåg att skapandet 

av skämtsam text innebär ett ökat intresse. 

Av de respondenter som nyttjar denna UGC-tjänst har samtliga upplevt tjänsten som 

underhållande och rolig. Studien visar även att intresset för bloggen ökar om användarna 

känner sig delaktiga i bloggen och om användarna känner bloggförfattaren i det verkliga 

livet. Nedanstående citat från respondent 2 visar hur upplevelsen uppfattades: 

òDet ªr extra kul nªr n¬gon skriver om n¬got som man sjªlv varit 

med och deltagit i. Det blir väldigt intressant att läsa bloggar när man 

känner personen i fråga, då kan man se vad personen tänker och 

kªnner.ò 

Samtliga respondenter instämmer också i det respondent 2 upplevde med att det är òextra 

kulò när man blir omnämnd i bloggen. Denna upplevelse låg hela tiden i bakgrunden och 

bidrog som motiverare för respondenterna att fortsätta läsa bloggen. 

Sex av de sju respondenterna som använt bloggar identifierade även en annan upplevelse 

som gav en motiverande drivkraft att besöka bloggarna. Om respondenterna hade ett 

personligt band med bloggaren utanför tjänsten motiverade detta respondenten att besöka 

bloggen oftare. Nedanstående citat från respondent 8 beskriver att upplevelsen av bloggen 

blir intressantare då personen blir omnämnd: 

òBlir man omnªmnd på en blogg ökar det mitt intresse. Jag går in 

oftare om jag vet att personen skriver mycket om hans dagliga liv.ò 
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Citatet belyser motivationen till att besöka bloggen. Resultat i studien visar också att 

intresset för bloggen ökar om personerna har en gemenskap utanför Internet med 

bloggförfattaren.   

Det var två av respondenterna som upplevde att bloggar kan vara hjälpsamma. De kunde 

finna nya idéer och tips på olika saker. Dock belyste respondenterna att detta inte var den 

starkare upplevelsen att besöka bloggar. Ett citat från respondent 5 är ett bra exempel på hur 

de resonerade: 

òJag kan även tänka mig läsa någon blogg som ger tips på aktiviteter, 

men de bloggarna fºljer jag inte lika ofta som mina vªnners.ò 

Detta citat återspeglar även en social aspekt gör bloggen intressant. Respondenten besöker 

vänners bloggar eftersom personen finner just vänners bloggar som intressanta. Denna 

upplevelse fann vi hos flera av respondenterna. 

Studien visade även att respondent 7 följde en blogg i motiverande syfte till hans hobby. 

Genom att läsa om andra personer med samma intresse gav det honom flera upplevelser, 

respondenten beskriver detta:  

òDet ªr b¬de intressant och inspirerande, man kan ta lªrdom genom 

att se hur andra gör och hur de lyckas. Man blir även glad när de 

sedan gºr bra ifr¬n sig.ò 

Citatet belyser att, genom att följa en annans persons liv upplever respondenten bloggen som 

intressant och inspirerade där denne får hjälp med att se hur man skall lyckas. Respondenten 

ser det även som roligt att se andra lyckas.  

En annan aspekt som nämndes var av den mer destruktiva arten, där respondenter besökte 

olika bloggar på grund av att de irriterade sig på bloggförfattaren. Respondent 8 förklarade 

att:  

òDet finns bloggar jag besºker dagligen trots att jag stºr mig p¬ dem 

som skriver, jag antar att det är på grund av att jag blir provocerad 

som jag fortsªtter att lªsa.ò 

Alltså framkommer det att irritation kan motivera återkommande besök på bloggar.  

De respondenter som själva författade bloggar påstod att de inte skrev för läsarnas skull utan 

snarare för sin egen skull. De fann det tillfredställande och givande att skriva om sina 

intressen och bloggen fungerade nästan som en dagbok där de kunde gå tillbaka och läsa om 

olika skeden i deras liv. Respondent 5 förklarar även att det gav en viss emotionell 

tillfredsstªllelse att òbloggaò: 

òJag skriver mest fºr mig sjªlv, jag tycker sjªlv att jag ªr ganska rolig 

och får utlopp för detta genom att betrakta min vardag genom min 

blogg. Sen kan jag g¬ tillbaka och skratta ¬t mig sjªlv liksomò 
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Respondenterna var enade om att denna tjänst var bra uppbyggd då ny information visades 

direkt när respondenterna besökte tjänsten. De ansåg att denna form av tjänst ska hållas 

enkel och ha detta som mål. Citatet från respondent 9 beskriver detta: 

òAtt det senaste inlªgget visas direkt när man besöker en blogg gör 

att jag slipper leta runt om han skrivit något. Och eftersom en blogg 

har som mål att visa vad bloggaren skrivit tycker jag att det ska visas 

som det gºr.ò 

Detta citat visar också att respondenter tycker att denna tjänst skall hållas enkel och inte vara 

svårnavigerad. 

4.2 

Under intervjuerna framkom det att vissa respondenter inte reflekterat över att det är andra 

användare som producerat innehållet i Wikis. Dessa personer förlitade sig på tjänsten 

ovillkorligen och använde sig av Wikis i stället för de traditionella uppslagsverken. Dock 

fanns det respondenter som hade reflekterat över trovärdigheten. Nedanstående citat visar 

hur respondent 5 upplevde trovärdigheten i Wikis:  

òJag litar kanske lite vªl mycket p¬ Wikis, och eftersom jag är där för 

att leta fakta så vet jag inte alltid om allt stämmer. Därför brukar jag 

alltid dubbelkolla informationen jag hittar genom att söka på andra 

sidor på Internet ocks¬.ò 

Här uttrycker sig respondenten tydligt att det finns en saknad av tillit till tjänsten. 

Respondenten saknar ett förtroende att enbart förlita sig på informationen i en Wiki. Dock 

ser personen ändå Wikis som ett hjälpmedel i sökandet efter information. En annan 

respondenterna baserade informationens trovärdighet genom förkunskaper. På detta sätt 

analyserade respondenten trovärdigheten. 

Under intervjuerna framkom även att samtliga respondenter använde sig av Wikis i sökandet 

efter svar. De alla använde Wikis när de försökte finna svar på en fråga. I studien framstår 

Wikis som ett hjälpmedel till detta. Respondenterna såg framförallt tjänsten som hjälpsam. 

Nedanstående citat från respondent 4 är ett bra exempel på hur respondenterna upplevde 

tjänsten som hjälpsam.  

òOm man ªr ute efter kunskap eller bara vill f¬ reda p¬ n¬got snabbt 

och enkelt är olika Wikis ett bra sätt att ta reda på det, Wikis fungerar 

precis som ett digitalt uppslagsverk.ò  

I resultatet ses en intressant koppling mellan hjälpsamt och tillfredsställelse. Respondenterna 

fick en upplevelse av belåtenhet då Wikis gav svar på de frågor respondenterna hade vid 

besöket. Ett citat från respondent 7 beskriver detta: 
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òEn Wiki används till att söka efter svar, och att få svar. Det känns 

skönt när man får reda på en fråga på detta sätt, då känner man att 

man lärt sig nått. Annars kan det ta lång tid om man tex. bara börjar 

söka på Google efter svar.ò 

Våra resultat visar också att respondenterna anser att designen ska hållas enkel och 

lättnavigerad. Respondenterna var enade om att en snygg design av tjänsterna inte är syftet 

med dem. Exempel på ett citat från respondent 7: 

òEn s¬n hªr tjªnst (läs Wiki, författarnas notering) ska vara 

lättnavigerad och lättöverskådlig, det ska inte finnas massa lulliga 

färger. Enkel och bra färgsättning, det hade inte gett mig något om 

den varit snygg, det är ju inte syftet med dessa tjªnster.ò 

Citatet belyser hur designen bör byggas upp. Respondenterna var enade om att designen 

skall hållas enkel. 

4.3 

Att underhålla och bli underhållen är enligt denna studie den primära anledningen till 

Communities popularitet. Respondenterna i studien stod enande i sina svar gällande just 

rolighetsaspekten och alla fann det självklart att motivet bakom deras besök på Communities 

är att de tycker det i någon form är kul. De interaktioner som erbjuds ligger till grund för 

denna underhållning och de sociala relationer som uppstår genererar den positiva 

upplevelsen. Respondent 8 förklarar exempelvis varför hon spenderar mer tid på Facebook 

än Myspace.  

òDet handlar vªll till viss del om att det finns fler saker att gºra på 

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

använder Facebook och dªrmed ªr det roligare att òhªngaò dªr.ò 

Gemensamt med detta underhållningsvärde fann vi i intervjuerna också en annan aspekt som 

enligt respondenterna låg tätt sammanlänkad med deras upplevelse av kul. Nyfikenheten hos 

användarna fungerar som motiverare till att besöka Communities. Facebook nyttjar 

exempelvis denna nyfikenhet genom att locka användare att ta reda på mer om sina vänner 

genom ett omfattande antal möjligheter att exponera olika delar av sitt liv på sin profilsida. 

Denna nyfikenhet kan leda till ett ökat användande och respondent 1 förklarar möjligheterna 

såhär: 

òDet finns alltid n¬got kul att titta p¬, jag kan genom fotoalbum se 

vilka som var på en specifik fest i helgen, jag kan se vem som är ihop 

med vem och jag kan se vilken musik en kompis lyssnar p¬ò  
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Respondent 6 ser nyttan med denna direkta information på Communities ur ett annat 

perspektiv: 

òMan f¬r p¬ n¬gra minuter reda p¬ vad 20-50 personer i ens 

bekantskapskrets har för sig, eller senare ska göra, genom att läsa 

statusuppdateringarna. Om jag sitter hemma och känner för att hitta 

på något får jag genom den korta infon som ges snabbt en överblick 

över vad folk har för sig, eller ska gºra.ò  

Respondent 6 ser dock även nackdelar med denna nyfikenhet: 

òFacebook ªr beroendeframkallande, jag kan nªstan m¬ d¬ligt om 

jag inte har möjlighet att "kolla vad som hänt". Så det som driver mig 

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

fºr sig.ò 

Vidare uttrycker respondenterna att de nyttjar Communities som en förlängning av det 

sociala liv de har i verkliga livet, vilket skapar en social tillfredsställelse hos användarna då 

de kan underhålla de diskussioner och tankar de har även när de kommer hem efter 

exempelvis skolan. Respondent 5 menar att den grupp av användare hon interagerar med 

mest på Facebook är de vänner hon även träffar dagligen utanför internet: 

òMan bara fortsªtter prata med sina kompisar ªven fall man sitter 

hemma, man slutar inte òumgåsò bara fºr att man ªr hemma.ò 

Respondent 2 instämmer i detta och förklarar: 

òJag läser ett meddelande skickat till mig från min syster, kul med 

helginfo. Dock så hör vad jag känner helt ihop med från vem som 

skickat.ò 

Att interagera med andra användare skapar även en motivation till att oftare besöka 

Communities. När respondenterna interagerat med någon genom exempelvis en kommentar 

på en bild, så finns denna interaktion kvar som motiverare för att senare återigen logga in på 

sidan. Detta i förhoppning att de fått någon respons på tidigare utförd interaktion.  

òJag vill alltid ha ett svar p¬ de inlªgg jag sjªlv gºr, eller 

kommentarer jag ger andra.ò 

Även här visar studien att det blir extra motiverande om interaktionen sker med de närmsta i 

respondentens umgängeskrets: 

òDet blir motiverande för mig att svara till de personer som betyder 

något för mig.ò 
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Utöver social interaktion med de närmsta i umgängeskretsen fungerar Communities även 

som ett hjälpmedel att för att hålla kontakten med bekanta som användarna, på grund av 

exempelvis geografisk positionering, inte annars skulle interagerat med. Respondent 2 

exemplifierar: 

òJag har gamla kompisar som jag bara har sporadisk kontakt med 

annars, men genom Facebook kan jag hålla koll på deras liv även om 

vi inte trªffas s¬ ofta. Det ªr ett bra sªtt att h¬lla kontakten.ò 

Flera respondenter uttrycker att det finns ett annat starkt motiv till deras besök på 

Communities och det är upprätthålla en positiv interaktiv självbild. Användarna behandlar 

sina profiler som varumªrken och ser till att de omnªmns i òrªttò sammanhang, fºrknippas 

med òrªttò vänner och uppfattningen av dem från andra användare är av högsta relevans. 

Respondent 3 och 5 förklarar: 

òEn stor anledning till att jag besöker Facebook många gånger varje 

dag ªr fºr att kolla s¬ jag inte blivit òtaggadò i ett kort jag inte vill 

vara med på.ò  

òNªr folk fyller ¬r hªnder det att jag skriver grattis till dem bara för 

att f¬ samma bekrªftelse sjªlv nªr jag fyller ¬rò 

Respondent 9 beskriver ett beteende som följer samma mönster: 

òDet ªr nªstan alltid s¬ att nªr man skriver n¬got till n¬gon ªr det fºr 

att det ska uppfattas som roligt och man vill ju roa folk.ò 

Detta beteendemönster återkommer hos de flesta av respondenterna, dock i andra skepnader. 

Studien visar exempelvis att respondent 8 ofta byter profilbild för att hon är stolt över att ha 

skapat något fint och ser Communities som en möjlighet för att visa upp sina färdigheter 

inom bildbehandling. Det visar att det finns något självuppfyllande med nyttjandet av 

Communities. Vi ser även en koppling att denna emotionella tillfredställelse har anknytning 

till en tillfredställelse och personlig belöning i stort.  

Ett fåtal respondenter visade kreativitet gällande sitt användande av Communities. De 

nyttjade tjänsten till att exempelvis söka jobb och leta lägenhet. De motiverade detta genom 

att: 

òDet g¬r sjukt snabbt att n¬ ut till typ alla mina vªnner och kontakter, 

det är perfekt om det är något jag behöver eller vill.ò  

Studien visar att tjänsten skall hållas simpel och överskådlig. Respondenterna uppskattade 

när de fick den information de behövde på ett enkelt och snabbt sätt. Respondent 5 ger ett 

bra exempel på hur tjänsten upplevdes: 

òJag skiter i designen helt och hållet, det är innehållet som gör sidan. 

Men jag tycker det är bra att få reda på allt direkt när jag loggar in 

p¬ sidan.ò 
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Respondenterna ansåg även att det viktiga är vad de andra användarna genererar på tjänsten. 

Att en tjänst som denna presenterar vad andra genererat på en sätt som gör det enkelt för 

andra användare att uppfatta, var självklart hos respondenterna.  

4.4 

En av de kategorier av upplevelser respondenterna klargjorde vid besökandet av Forum var 

sökandet efter svar och information. Enligt våra resultat framstår denna tjänst som hjälpsam 

då alla respondenter besökte Forum utifrån detta perspektiv. Respondenterna beskriver att de 

letar efter fakta och svar. En av respondenterna letade efter en lösning på ett jobbrelaterat 

problem. Studien visar även att respondenterna ser denna tjänst som mer trovärdig än Wikis 

i sökandet efter svar. Respondent 7 beskriver trovärdigheten och hjälpsamheten på Forum 

nedan. 

òAtt hitta svar p¬ ett Forum känns för mig många gånger säkrare än 

exempelvis Wikipedia, då man kan följa diskussionen i tråden. När 

det är nischade forum kan man räkna med att de aktiva besitter 

kunskaper som är trovärdiga och förankrade i problem de själva 

stºtt p¬ i arbetslivet och hittat en lºsning p¬.ò 

Citatet belyser även att användarna ser Forum som ett bättre sätt att säkerställa 

informationen genom att en diskussion tillåts där användare får diskutera informationen och 

att denna diskussion går att följa. Studien visade även att trovärdigheten steg ju mer ett ämne 

hade diskuterats i ett forum. Respondent 6 förklarar: 

òJag fann en tråd om just det ämnet jag sökte efter, i vilken jag fann 

en trovärdig lösning på mitt problem. Kªndes s¬klart bra.ò 

Respondenten påvisar även en tillfredsställelse då denne fick ett svar som personen såg som 

trovärdigt. Även respondent 7 beskriver denna upplevelse av tillfredsställelse: 

òJag ªr ofta inne p¬ fºretagsforum fºr att se om det kommit n¬gra 

nya produkter. Ibland kan man råka på något nytt som man själv inte 

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

produkter och man känner att besöket på Forumet verkligen har gett 

n¬got.ò 

Här upplevde respondenten besöket som belönande genom att personen får olika tips. I 

många fall menade respondenterna att deras besök på forum även gav en ökad kreativitet hos 

dem själva då de kunde få tips och idéer på lösningar till de problem de sökte på. Bidragande 

till ett positivt intryck var även att de kunde följa diskussionen fram till lösningarna.  

Resultatet visar också att ett Forum skall ha en tydlig uppbyggnad av dess 

kategoriindelningar. Respondenterna ansåg att den enkla designen var en självklarhet då 

Forum syftar till att söka och finna information. Det som visade sig tydligast i studien som 

alla respondenter uttryckt var att tjänsten skall ha en enkel struktur. Respondent 1 säger:  
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òDesignen tªnker jag inte s¬ mycket p¬, det ªr mest bara att man 

hittar det man söker. Annars är sidan som vilken annan sida som 

helst.ò  

Citatet visar att designen på Forum bör hållas enkel för att skapa intresse. Respondenterna 

ansåg att tjänsten var bra designad för ändamålet. 

4.5 

Alla respondenterna som brukade CSS-tjänster hade svårt att koppla dem till UGC-

begreppet då det inte på samma uppenbara sätt sker en direkt interaktion med andra 

användare, det är inte lika uppenbart som i andra UGC-tjänster att det är en annan användare 

som genererat innehållet genom att de exempelvis lagt upp ett kort eller en video. Alla 

respondenter som nyttjade CSS-tjänster gjorde det med det primära syftet att bli underhållna 

av exempelvis videoklipp på Youtube. Respondent 1 förklarar nedan hur dennes användande 

av Youtube ter sig: 

òJag besºker egentligen bara Youtube av tre anledningar, fºr att titta 

på roliga klipp, för att titta på musikvideor och för att titta på 

sammanfattningar av fotbollsmatcher.ò 

Övriga respondenters krav på underhållning stämmer väl överens med denna bild av CSS-

tjänster som en plats för underhållning. Det finns en nästintill obegränsad tillgång till olika 

sorters bilder och videos vilket skapats av ett intresse och en efterfrågan från användarna.  

Två av respondenterna nyttjade även CSS-tjänsten Youtube för att finna hjälp på problem de 

stötte på. Respondent 5 gav exemplet nedan.  

òSitter i skolan med ett grupparbete. Går in på Google och letar efter 

tutorials för hur man gör en gästbok i AS3. Jag hittar en sida med en 

video där det står hur man kan göra. Men den fungerade inte. Jag 

skriver in namnet på den filmen på Youtube och hittar den där. Läser 

andras kommenterar och alla verkar tycka den är bra vilket gör att 

jag klickar igång filmen. Sitter i ett rum med andra så kan inte ha på 

ljudet, utan sparar länken till senare så jag kan gå in på det hemma. 

När jag sen är hemma öppnar jag länken till filmen på Youtube. 

Filmen var bra och jag kommer troligen ha användning för den 

senare. Det är bra att det finns personer som lägger upp vettiga filmer 

på Youtube och även folk som gör kommentarer där som är till 

anvªndning.ò 

Detta visar att CSS-tjänster kan nyttjas både i syfte att ge stöd till kreativitet och då indirekt 

blir tjänsterna hjälpsamma. Hjälpsamma, i första hand innehållsmässigt men även genom att 

följa kommentarer från andra användare där det går att se hur de uppfattat klippet. 

Respondent 6 menar att det i större grad går att lita på en annan användare som 

rekommenderar en lösning, då det finns en annan människa som suttit i samma sits som 
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denne själv sitter i. Denna respondent hade tidigare använt tjänsten på ytterligare ett kreativt 

sätt:  

òFºr ett tag sen laddade jag upp ett bildspel p¬ Youtube fºr att visa 

vad jag gjort tidigare och för att visa vilka kunskaper jag har inom 

bildredigering. Länken till bildspelet hade jag på min egna hemsida 

s¬ att fºretag kunde se mina kunskaper.ò 

Detta citat visar prov på ett kreativt användningssätt hos respondenten då UGC-tjänsten 

tillåter användaren att nyttja tjänsten inom olika användningsområden och syften.  

Respondenterna beskriver att de upplevde dessa tjänster som okomplicerade. Tjänsterna var 

inte svåra att använda och de var inga svårigheter att förstå dess interaktionsvägar. 

Respondent 6 ger ett bra exempel på detta: 

òDet ªr sidans inneh¬ll jag ªr ute efter, och det hittar jag enkelt 

genom att söka direkt på förstasidan. Det är också bra att själva 

designen inte tar min uppmärksamhet. Det hade bara varit jobbigt om 

det exempelvis hade blinkat massor av reklam eller något annat 

s¬dant.ò 

Enligt citatet upplevde respondenten att designen på tjänsterna var enkel då denne kunde 

söka efter önskat material direkt när denne besökte sidan. Respondenterna upplevde också 

att tjänsten blev bättre om de hittade vad de sökte på ett snabbt sätt.  
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I följande avsnitt analyseras och diskuteras uppsatsens resultat. Vi kommer att behandla 

samtliga sedan tidigare identifierade User Experience mål (se Modell 1) i relation till våra 

syften och vår problemformulering. Vi kommer även presentera nya värden som enligt vår 

studie bör komplettera denna nuvarande modell, för att den ska kunna appliceras på UGC-

tjänster. Vi har valt att hantera UGC-begreppet på en generell nivå och inte på detaljnivå, 

detta för att kunna ge en helhetsbild över hur User Experience är inom UGC. 

Vårt teoretiska ramverk har fungerat som en referensram med vilken vi jämfört och 

analyserat resultaten i förhållande till tidigare forskning. I diskussionen presenterar vi även 

egna tankar och reflektioner.  

                 

MODELL 1 ï USABILITY OCH USER EXPERIENCE GOALS MODELL 

FRITT ÖVERSATT FRÅN PREECE ET AL., 2002, SID. 19 

5.1 

Från den teoretiska bakgrunden vet vi att definitionen av User Experience är diskutabel och 

förblir öppen för diskussion (Law et al., 2009). Vi har svårt att i både studie och analys finna 

en klar distinktion mellan Kul, Underhållande och Trivsamt och därför föreslår vi att de tre 

User Experience målen slås samman till ett gemensamt mål för UGC-tjänster. Differensen i 

de olika begreppens betydelse är så pass subtil att vi efter tolkning av respondenternas svar 

inte kan härleda klara skillnader mellan deras olika innebörder. Vi har inte heller funnit klara 

skillnader i litteraturen och därför föreslår vi istället en sammanslagning. En annan aspekt 

som också underbygger vårt resonemang är att studien visat att de tre upplevelserna 

genereras av samma sorts interaktioner inom UGC-tjänsterna.  
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Generellt så framkommer det i studien att respondenterna anser att underhållningsvärdet är 

högt bland UGC-tjänster i allmänhet. Det kan vara relaterat till att det finns ett individuellt 

intresse som driver användaren (Forum och Bloggar) eller så kan underhållningsvärdet födas 

ur ett allmänintresse (CSS-tjänster). UGC-tjänsterna skulle i vilket fall inte nått den 

popularitet de nått om användarna inte tyckte det var roligt att nyttja dem (Findahl, 2009). 

Hassenzahl (2008) skriver att det är känslorna som styr användarens beteende. Detta är 

grunden till användarens val att fortsätta eller avsluta sin interaktion med vald UGC-tjänst 

och eftersom de överlag upplever UGC-tjänsterna som Kul, Underhållande och Trivsamma 

fortsätter de söka interaktion. 

5.2 

Wang och Zahadat (2009) beskriver att en UGC-tjänsts primära mål är att inneha en god 

användbarhet. Baserat på detta så förväntade vi oss att det skulle vara svårt att genom denna 

studie utskilja respondenternas uppfattning gällande estetiskt tilltalande design. Dock visade 

studien att det snarare var en självklarhet att de olika tjänsterna hade ett ändamålsaktigt 

gränssnitt. Detta visade sig i olika skepnader, det föll sig för respondenterna naturligt att 

exempelvis ett Forum är uppbyggt efter de olika ämnena det behandlar och att Facebooks 

design tjänar sitt syfte, med fokus på användarnas innehåll. De respondenter vi intervjuade 

ansåg bland annat att en UGC-tjänst ska vara lättnavigerad och lättöverskådlig, det ska inte 

finnas massa lulliga färger. De ansåg att det skulle vara en enkel och bra färgsättning, d.v.s. 

de tog för givet att innehållet skulle presenteras på just det sätt som det presenterades på. 

Detta leder oss till ett antagande att en Estetiskt tilltalande tjänst inte längre är ett önskemål 

från användarna utan snarare ett krav för god användbarhet.  

Denna konklusion har även funnits i tidigare studier av bland annat Hart et al. (2008) där de 

kom fram till att de system som var personliga, enkla och snabba var att föredra. Så eftersom 

användarna inom UGC-tjänster utan eftertanke redan får enkla, snabba system med lätt 

navigering så förslår vi att User Experience begreppet Estetiskt tilltalande förflyttas från att 

vara ett User Experience Goal till att snarare ingå i Usability Goals (Figur 2) och därmed 

vara ett krav för god användbarhet. 

5.3 

Studien visar att upplevelserna Tillfredställande och Belönande, efter tolkning av 

respondenternas svar, innehar en snarlik definition gällande begreppens innebörd. Vi menar 

därför att en framkomlig väg kan vara en sammanslagning av begreppen då de ska 

appliceras på UGC-tjänster.   

Tillfredsställelse kan inom UGC-tjänster nås på flera olika sätt. Forlizzi och Battarbee 

(2004) definierar User Experience i stort som den upplevelse och tillfredställelse som en 

användare känner då den ställs inför ett gränssnitt. Studien har visat att användare kände 

tillfredställelse och en upplevelse av belåtenhet då de gav svar på de frågor andra 

användarna hade ställt. En likande tillfredställelse och belöning fann respondenterna när de 

själva fick svar på frågor de ställt. En upplevelse av Tillfredställelse och Belöning fann 

respondenterna även då de roade både andra och sig själva på Communities och Bloggar. 
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När det innehåll de genererat uppskattades av andra användare, gav det dem en 

självförverkligande Tillfredställelse som motiverade dem till återkommande besök. 

5.4 

Resultatet från studien visar att begreppet Hjälpsamt primärt återfanns i UGC-tjänsterna 

Wikis och Forum. Alla respondenter som använde sig av Wikis ansåg att tjänsten var 

hjälpsam, även de respondenter som till fullo inte litade på den information de mottog ansåg 

ändå att tjänsten var hjälpsam. Respondenterna fann det positivt att de kunde följa 

diskussioner och ta del av hur andra användare hade gått till väga då de löst ett problem. 

Detta går i linje med Forlizzi och Battarbee (2004) som skriver att den sociala interaktion 

som sker mellan användare och system samt mellan användare och användare är betydande 

för en god User Expereince.  

Ett antal respondenter brukade UGC-tjänster som ett hjälpmedel då de utförde kreativa 

uppgifter. De fann inspiration och hjälp då de stött på problem och kunde med hjälp av 

andra användares hjälp komma vidare i sin process. Respondenterna fann även UGC-

tjänsterna Hjälpsamma vid upprätthållandet av sina sociala kontakter. De brukade UGC-

tjänsterna som en förlängning av sitt verkliga liv och kunde hålla kontakten med vänner som 

av exempelvis geografisk position inte var en del av deras vardagliga umgängeskrets. 

Generellt så finner vi att användare kan finna UGC-tjänster som hjälpsamma om de nyttjar 

dem på ett för dem lämpligt sätt och vågar lita på informationen de erhåller.    

5.5 

Forlizzi och Battarbee (2004) menar att en User Experience inriktad designprocess måste ha 

en förståelse och empati gällande användarens emotionella situation. Om UGC-tjänsten ska 

vara Emotionellt uppfyllande måste den respektera att User Experience är en konsekvens av 

användarens inre sinnesstämning (Hassendahl et al., 2006). UGC-tjänsten måste tillåta 

användaren att dela med sig av sina känslor, upplevelser och åsikter. Resultatet visar 

exempelvis att användarna vill i sina sociala relationer på UGC-tjänster väcka känslor hos 

sina vänner och vara uppskattade. Vid analys av resultat fann vi även att upplevelsen av 

Emotionellt uppfyllande inte enbart behöver vara socialt betingat. Inom UGC-tjänster 

beskrev vissa respondenter att de kände en tillfredställelse att publicera material, även om 

det inte nådde en publik. Det gav även en Emotionell tillfredställelse att òskriva fºr sig 

sjªlvò. 

Teorin visar att User Experience förknippas med känslomässiga och upplevelsemässig 

begrepp (Law et al., 2009). Studiens utfall visar också på detta, att användarens upplevelse 

ligger tätt sammanflätad med dess emotionella upplevelse inom UGC-tjänster. 

5.6 

De motiverande faktorer som en användare finner inom User Experience kan vara att 

kommunicera med andra användare, uppnå en viss nivå av framgång eller någon form av 

berömmelse, ryktbarhet och prestige (OECD, 2007). Vid applicering på UGC-tjänster stärks 

dessa teorier, då vårt resultat följer samma mönster. Generellt motiveras användare av UGC-
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tjänster främst av en kontinuerlig kommunikation med andra användare. Extra motiverande 

blir det när denna kommunikation sker med de närmsta i användarens umgängeskrets. En 

strävan av att inte òmissa n¬gotò motiverar anvªndaren att kontinuerligt besöka de olika 

UGC-tjänsterna. Att uppnå en viss nivå av framgång eller någon form av berömmelse 

uppnås genom att vara socialt framgångsrik. Denna framgång uppnås exempelvis genom att 

bli omnämnd i Bloggar, eller att aktivt delta i diskussioner på Forum eller Communities.  

En rädsla att inte missa något fungerar även som motiverare inom UGC-tjänster. Användare 

strävar efter att ständigt vara uppdaterade gällande sina vänners interaktiva händelser. De är 

även angelägna om att ge en positiv interaktiv självbild och motiveras därav att besöka 

UGC-tjänster för att just upprätthålla denna självbild. 

5.7 

För att kunna avgöra huruvida UGC-tjänster är Kreativt stöttande behöver vi definiera upp 

hur vi har tolkat begreppet i denna studie. Vi har funnit två olika tolkningar som vi vill 

härleda till upplevelsen Kreativt stöttande, nummer ett är användarna har tagit hjälp av andra 

användare för att öka sin kreativitet och nummer två, då användarna har brukat de olika 

UGC-tjänsterna på ett kreativt sätt.  

Användarna fann mycket av sin kreativitet i publiceringar av andra användare, exempelvis 

så kunde en bild eller film ge tips och idéer för att vidareutveckla en egen idé eller en 

diskussion på ett Forum kunde generera ett kreativt tankesätt. De fann även direkta 

anvisningar till hur de skulle lösa kreativa problem, vi anser att detta faller mer under 

kategorin Hjälpsamt, dock kan det även definieras som Kreativt stöttande.  

Den andra indikationen på Kreativitet inom UGC-tjänsterna var att användarna brukade de 

olika tjänsterna på ett kreativt sätt. De gick utanför ramarna för den specifika UGC-tjänstens 

ordinarie syfte, exempelvis sökte de lägenhet genom Facebook, annonserade sina företag 

genom Forum och sökte jobb genom CSS-tjänster. Användarna brukade, som andra 

användare, de interaktionsvägar som erbjuds, dock nyttjade de dem på ett kreativt sätt. 

5.8 

Utöver de tidigare ovan redan etablerade User Experience målen visar denna studie att det 

saknas en hänsyn till upplevelsen av social gemenskap. Alla respondenters svar påvisade att 

alla deras upplevelser förstärks utav en gemenskap bland de användare de interagerar med. 

Därför anser vi att Usability och User Experience Goals modellen (Modell 1) från Preece et 

al. (2002), för att kunna appliceras på UGC-tjänster, bör kompletteras med ytterligare en 

User Experience, Socialt tillfredställande. Denna slutsats finner stöd i tidigare forskning 

som menar att det finns ett behov av nya riktlinjer som skall fungera som stöd för Web 2.0 

(Hart et al., 2008). 

Studien påvisar att Socialt tillfredsställande som upplevelse står både för sig själv som egen 

upplevelse och i symbios för att förstärka andra User Experience. I en studie av Hart et al. 

(2009) beskrivs att den vanligaste minnesvärda upplevelse mellan vänner på Facebook är 

upplevelsen av samhörighet. Genom denna upplevelse kan användarna tillåta sig själva att 
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skratta. Vår studie visar på likartat resultat då de starkaste upplevelserna som användarna 

upplevde, var de då de interagerade med någon de sedan innan hade ett socialt band med. 

Interaktion med vänner i verkliga livet på Communities, Forum, Bloggar och CSS-tjänster 

tjänade som accelerator för de andra User Experience och stärkte de positiva upplevelserna.    

5.9 

Vi har utöver de ovan presenterade User Experience målen funnit olika upplevelser som i sig 

själva inte är tillräckligt starka att stå som egna mål, men i samexistens präglar många av de 

andra upplevelserna.  

En av de mest utpräglade tendenserna till upplevelserna Kul, Underhållande och Trivsamt 

finns i respondenternas nyfikenhet, en nyfikenhet att utforska både okända miljöer och sina 

sociala kontakter. UGC-tjänsten Facebook utnyttjar exempelvis denna nyfikenhet genom att 

locka användare till att ta reda på mer om andra användare genom de olika funktionerna på 

de personliga sidorna (Hart et al., 2008). Utöver nyfikenhet har Hart et al. (2008) funnit 

negativa aspekter som kan vara relevanta för sociala nätverk. Frustration, pinsamheter, 

uttråkning, känslan av begränsning och stress är enligt dem alla negativa upplevelser som 

kan kännas inom ett system. Vår studie visar att vissa av dessa upplevelser också går att 

finna inom UGC-tjänster i stort. Exempelvis fann vi att irritation kunde fungera som 

motiverare till att besöka en viss Blogg. Respondenterna fann bloggförfattarna irriterande 

och provocerande, ändå besökte de deras Bloggar vid återkommande tillfällen.  

Risken för att uppleva pinsamheter motiverade användare av Communities att besöka 

tjänster såsom Facebook för att regelbundet kontrollera så de inte profilerats i ett negativt 

synsätt.  
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5.10 

Efter analys av resultat har vi i diskussionen ovan kommit fram till att User Experience 

målen baserade på Modell 1 från Preece et al. (2002) inte täcker in alla upplevelser en 

användare erfar då de interagerar med en UGC-tjänst. Nedan presenterar vi de modifieringar 

vi har gjort på den ursprungliga Usability och User Experience Goals modellen av Preece et 

al. (2002): 

                    

MODELL 2 ï MODIFIERINGAR PÅ MODELL 1  

Våra resultat påvisar att det saknas anledning att individuellt kategorisera Kul, 

Underhållande och Trivsamt då differensen i de olika begreppens betydelse är så pass subtil 

att vi efter tolkning av respondenternas svar inte kan härleda klara skillnader mellan deras 

olika innebörder. Samma distinktion i innebörd är svårdefinierad gällande målen 

Tillfredställande och Belönande, därför föreslår vi att även dessa två begrepp bör definieras 

som ett. 

Nästa slutsats vi dragit gällande User Experience inom UGC-tjänster är att upplevelsen 

Estetiskt tilltalande har för användarna blivit en sådan självklarhet att det inte längre ligger 

som ett òºnskem¬lò utan snarare krªvs fºr en god anvªndbarhet. Estetiskt tilltalande har i 

Usability och User Experience Goals modellen (Modell 1) från Preece et al. (2002) 

förflyttats från den yttre User Experience ringen in till de mer fundamentala Usability Goals. 
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Den tredje modifieringen vi gjort i modellen är att vi funnit ytterligare en User Experience, 

Socialt tillfredsställande. Studien påvisar att Socialt tillfredställande som upplevelse står 

både för sig själv som egen upplevelse och i symbios för att förstärka de andra User 

Experience målen. 

Med ovan nämnda modifieringar utförda presenterar vi nedan vårt resultat i form av Modell 

3. 

 

                 

MODELL 3 ï USABILITY OCH USER EXPERIENCE GOALS FÖR UGC-TJÄNSTER 

 

  



33 

 

 

Denna uppsats har studerat hur UGC-tjänster och dess olika interaktionsmöjligheter 

påverkar användarens User Experience. Genom litteraturstudier granskades de essentiella 

begreppen inom User Experience och User Generated Content.  

Studiens forskningsfråga var: 

Vilka är User Experience målen för UGC-tjänster? 

Genom en explorativ kvalitativ studie identifierades förekomsten av User Experience av 

UGC-tjänster och vi presenterade en modifierad modell (Modell 3) av Preece et al. (2002) 

modell över User Experience Goals (Modell 1) där vi påvisar User Experience av UGC-

tjänster.  

Vår studie visar att det är svårt att finna en klar distinktion mellan flera User Experience 

begrepp och vi föreslår därför vissa sammanslagningar, vilket resulterar i färre mål. Vi har 

även funnit en ny User Experience i Social tillfredställelse, en upplevelse som både står för 

sig själv och i symbios för att förstärka de andra upplevelserna. Vi anser att denna 

upplevelse har visat sig vara så betydande för User Experience av UGC-tjänsterna att den 

bör presenteras som en egen upplevelse i modellen.  

Nästa slutsats vi dragit gällande User Experience inom UGC-tjänster är att upplevelsen 

Estetiskt tilltalande har för användarna blivit en sådan självklarhet att det inte längre ligger 

som ett òºnskem¬lò utan snarare krªvs fºr en god anvªndbarhet. 

Denna studie bidrar med en modell över User Experience mål för UGC-tjänster. Denna mer 

djupgående förståelse har fört oss ett steg närmare Hart et al. (2008) vision att det finns ett 

behov att utveckla nya designriktlinjer inom UGC-tjänster. Modellen kan bidra till en ökad 

förståelse för vad som utgör en god User Experience av en UGC-tjänst och på så vis vara 

vägledande för de som designar dessa typer av tjänster. 

6.1 

Då uppsatsen har undersökt User Experience av UGC-tjänster ser vi att vidare forskning bör 

studera designriktlinjer inom ämnet. Vår Modell gör det möjligt att med vidare forskning 

skapa de riktlinjer en utvecklare kan behöva och kan generera vägledning eller ett tänk som 

hjälper utvecklarna i sitt arbete med att utveckla god User Experience inom UGC-tjänster. 

Vi tror att UGC-tjänster bör uppnå en god användbarhet, men även att de behöver uppnå en 

god User Experience för att tjänsten skall bli lyckad. 
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Vi har bett dig att medverka i denna studie för att hjälpa oss med vår studie gällande 

användargenererade tjänster på Internet. Denna studie utförs som en del av vårt 

examensarbete inom Multimedia Design och Valfritt Informatik Program på Högskolan 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 

förblir anonym.  

Syfte  

Vårt mål med denna studie är att kartlägga hur interaktionen mellan användare på olika 

användargenererade tjänster påverkar användarens upplevelse. Med användargenererade 

tjänster menar vi internetsidor där du som användare står för den större delen av innehållet, 

exempelvis Communities, bloggar, forum och Wikis (Se exempel på nästa sida).  

Utförande 

Studien kommer ske i två led där din första uppgift blir att föra en loggbok över dina besök på 

användargenererade hemsidor och de känslor du får gällande de olika sätten att utföra 

uppgifter som finns där.  Den andra delen av din medverkan blir en intervju där vi med stöd i 

din loggbok tillsammans utvecklar dina svar. 

Instruktioner Loggbok 

Del 1 av din medverkan blir att under ett dygn av din vardag òloggaò de g¬nger du besºker en 

användargenererad tjänst. Detta sker genom att du antingen muntligt eller skriftligt redovisar 

det du precis utfört på datorn med hjälp av valfritt inspelningsverktyg eller ett vanligt 

textdokument. Det går även bra att alternera. Varje logg ska dock ha samma ordning i 

utförandet; 

1: Vilken användargenererad tjänst du just använt? 

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

3: Hur upplevde du det du gjorde, vad gav det dig och varför? 

Exempel på hur en loggning kan låta/se ut:  

Muntligt exempel: 

òJag har varit inne på Facebook. Där kommenterade jag på en väns statusuppdatering och 

det var roligt för att jag kände att han kommer tycka att det jag skrev var roligt. Jag tittade 

även på ett album med bilder som en annan vän lagt upp och det var kul att se hur han har 

det p¬ sin semester.ò 



 

Skriftligt exempel: 

1: Jag har precis varit inne på Flashback forum.  

2: Där läste jag om olika sätt att tillaga nötfärs 

3: Det kändes hjälpsamt då jag inte visste vad jag skulle laga för mat ikväll.  

Det finns inga detaljer som är oviktiga utan försök få med alla dina besök och försök 

framförallt utveckla dina svar så mycket som möjligt, allt är av intresse. Framförallt vill vi 

veta hur dina känslor över de olika interaktionerna är. När du kontinuerligt under en dag 

pratat in eller skrivit ner dina kommentarer så vill vi att du skickar filerna till 

tobbetjoub@hotmail.com.  

Vi kommer återkomma med tid och datum för del 2 av studien och vi tackar på förhand för att 

du ställer upp och hjälper oss. Har du några frågor gällande studien tveka inte att kontakta oss 

på följande nummer:  

Tobias: 0707-63 26 33 

Elias:  0738-31 31 10 

Eller på mail: tobbetjoub@hotmail.com 

Mvh // Tobias Nilsson MMD3 och Elias Tilander VIP3 ï Högskolan i Halmstad 

 

 

  

mailto:tobbetjoub@hotmail.com


 

Exempel på användargenererade tjänster som du kan tänkas besöka: 

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-tjänster (Content Sharing Services) 

- Youtube.com 

- Bilddagboken.se 

- Flickr.com 

Exempel på interaktioner/saker du kan tänkas göra på en användargenererad tjänst. 

Communities: 

- Chata 

- Redigera din profil 

- Kommentera andras inlägg 

- Titta på foton/filmer 

- Uppdatera din status 

- òGillaò 

- Maila 

Forum: 

- Läsa trådar 

- Skapa trådar 

- Svara på andras frågor 

- Ställa frågor 

- Redigera din profil 

Bloggar: 

- Läsa blogg 

- Uppdatera egen blogg 

- Kommentera inlägg 

Wikis: 

- Söka information 

- Redigera information 

- Skapa ny information 

CSS-Tjänster: 

- Titta på upplagt material 

(exempelvis: filmer/bilder) 

- Lägga upp eget material 

- Kommentera på material 

- Skapa/Redigera profil 

 

  



 

 

Kl.10.15 

1. Jag har precis varit inne på facebook 

2. Jag kollade vad mina gruppmedlemmar i min nya kurs skrivit i vår gästbok. Jag 

skrev även i gästboken 

3. Då jag var sjuk igår, var det bra att se vad de i gruppen diskuterat. Det var även 

bra för mig att berätta att jag fått all information som jag missade på gårdagens 

kursintroduktion och att jag tyckte de hade kommit fram till bra saker. 

 

Tror du att gemenskapen på ett Community är en viktig aspekt för att dess användare ska 

finna den intressant? 

Vilka fördelar kan du se med att direkt kunna få kontakt med dina klasskamrater på 

Facebook? 

Vilka drivkrafter finner du till att svara i gästboken? 

Var denna grupp ett eget initiativ från studenter eller brukar skolan Facebook som hjälpmedel 

i undervisningen?  

Kan du se några fördelar/nackdelar med detta?  

Kl. 12.01 

1. Var inne på facebook igen 

2. För att se om någon svarat på mitt meddelande i vår grupps gästlista. Läste även 

ett mail. 

3. Hade fått svar från en gruppmedlem att det var gott att jag var frisk. Det kändes 

bra. 

 

Fanns det ett behov från din sida att få svar på ditt tidigare inlägg? 

Hade du några förväntningar på att få svar? Och hur upplevde du att du faktiskt fått svar? 

utveckla òDet kªndes braò 

Kl. 12.07 

1. Var inne på xxxxx.blogg.se 

2. Då det är en av mina bästa kompisar såg jag via facebook att hon uppdaterat sin 

blogg, så då gick jag in där för att se vad hon skrivit. 

3. Hon hade skrivit fint om mig, så jag blev jätteglad och längtade efter henne. Sen 

hade hon också lagt upp en bild på mig, som var helt okej, vilket gjorde mig lite 

lättad, gillar egentligen inte att vara med bild i bloggar. 

  

Utveckla dina tankar om hur det känns att bli omskriven på en blogg? 

Tror du det är en slump att just du omnämns på din bästa kompis blogg? 



 

Är det motiverande att bli omnämnd på en blogg, ökar det ditt intresse?  

KL. 13.53 

1. Inne på facebook igen. 

2. För att jag var uttråkad på att plugga och ville se om något nytt hänt 

3. Då ingenting hade hänt, ingen hade skrivit till mig, blev jag lite besviken, men 

mest för att jag inte ville plugga. 

 

Om du bortser från tristessen över att plugga, vad finns det då för fler drivkrafter bakom dina 

facebook-besök? 

KL: 14.00 

1. Inne på xxxx xxxx blogg 

2. För att se om han uppdaterat sin blogg 

3. Han hade lagt upp bilder på sin dotter som var söta. Han drev även med henne, 

vilket var roligt, det gillar jag. 

 

Är detta också bara ett tidsfördriv eller finns det andra faktorer till att du besöker bloggar? 

Vad skiljer motivet till ditt besök på denna blogg jämfört mot dina besök på bloggar som 

skrivs av människor i din närhet?  

KL. 14.02 

1. Inne på xxxxx.blogg.se 

2. För att se om han uppdaterat sin blogg 

3. Blev besviken för han brukade skriva ofta, roligt och tipsa om bra musik, men nu 

uppdaterar han aldrig lªngre. Funderar p¬ att sluta lªsa den helté 

 

KL. 14.15 

1. Inne på Wikipedia 

2. Sökte på Vi och dom för att använda det i vårat skolarbete 

3. Blev lite frustrerad då det inte kom upp något vettigt vi kunde använda. Blir ofta 

frustrerad när jag inte får svar direkt när jag söker på typ Wiki eller youtube, 

antagligen har man blivit så bortskämd med att det mesta finns på Internet. 

 

Vad är din generella inställning till Wikipedia och liknade Wikis? 

Har du själv genererat innehåll till en sådan sida/kan du tänka dig att göra det? 

Tänker du på att det är andra användare som genererat innehållet på sidan? Och hur ställer du 

dig till det faktumet?  

Hur uppfattar du uppbyggnaden av sidan? Både gällande design och innehåll? 

 



 

KL. 17.00 

1. Facebook igen 

2. Se om nått roligt har hänt, några foton eller uppdateringar 

3. Inget kul, funderar som jag gör varje dag, varför jag är inne här så mycket. Är 

det slöseri med tid? 

 
Vilken är din övergripande upplevelse när det kommer till Facebook?  

Varför besöker du Communities? Vad får du ut av det? 

KL. 17.10 

1. Inne på xxxx xxxx blogg 

2. Se om hon uppdaterat och om hon lagt upp några fina kläder 

3. Såg en klänning som var riktigt snygg, men blev less när jag insåg att den 

kostade 2000 kr. Gillar inte när modebloggare blir täta och bara använder 

kläder som man själv varken kommer i eller har råd att köpa. 

 
Vilken är din övergripande upplevelse när det kommer till bloggar?  

Varför besöker du dem? Vad får du ut av det? 

 


