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Abstract 

 
In today's use of digital services, we seamlessly perform lots of microinteractions. Mostly 
without noticing them. When analysing what's good or bad in interaction with digital 
services, it is common to focus only on the big functions and it is easy for the small, 
effective moments in a microinteraction to be overlooked. This study takes a closer look 
at the microinteractions found in digital applications. Specifically, user-triggered 
microinteractions. The purpose of the study is to gain a broader understanding of how 
these microinteractions are designed to affect the user experience and what emotions may 
arise during the encounter with a service by studying the hedonic and pragmatic qualities 
that can be found in service's microinteractions. In the study, we performed a systematic 
heuristic analysis of 60 microinteractions, selected from the Google Play Store's top list, 
where the microinteractions were assessed individually by the study's two authors using 
an analysis tool developed for the study. The results show that the most common hedonic 
qualities in design of microinteractions today meet the needs of autonomy, security and 
luxury. To fulfill these needs, the study shows a link between metaphorical design and a 
sense of security, minimalist design and luxury, as well as clear communication and 
autonomy. The three most common pragmatic qualities are consistency, recognition and 
metaphor, where the connections between design and quality are shown to be 
metaphorical design and consistency, as well as the location of the trigger and 
recognition. 
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1. Inledning 
 

Under de senaste åren har intresset för mikrointeraktioner inom interaktionsdesign ökat. 
Forlizzi & Battarbee (2004) och Saffer (2013) menar att istället för att bara se design ur ett 
helhetsperspektiv så bör man som designer även bry sig om de allra minsta delarna för att 
främja användarens upplevelse med en produkt. Saffer (2013) beskriver 
mikrointeraktioner som “feel in look-and-feel” och menar att mikrointeraktioner kan vara 
med och bygga upp förtroende och lojalitet hos en användare.  
     Mikrointeraktioner är små, korta händelser där användaren och systemet möts. De finns 
överallt, men är ofta förbisedda då väl fungerande mikrointeraktioner används naturligt 
och ofta som en del i en rad interaktioner som tillsammans bygger större funktioner. En 
mediaspelare är ett exempel på en funktion. Den funktionen är i sin tur uppbyggd av ett 
antal mikrointeraktioner. Att trycka på Play, justera volymen eller att förflytta sig i videons 
tidslinje är alla exempel på mikrointeraktioner som fungerar fristående från varandra. 
Saffer (2013) påstår att skillnaden mellan produkter du älskar och produkter du inte står 
ut med är de mikrointeraktioner du haft med dem. De mindre interaktionsmomenten i en 
design har alltså en stor påverkan på det emotionella intrycket för den slutgiltiga 
helhetsupplevelsen. Därför bör designers se till detaljerna och fördelaktigt bygga sin 
produkt utifrån dessa mikrointeraktioner, genom att till exempel göra till synes oväsentliga 
ögonblick till nöjen. 
     Användarupplevelsen (UX) är en central aspekt i designprocessen av digitala 
plattformar. Hassenzahl (2008) menar att god UX är konsekvenserna av att uppfylla 
människans psykologiska behov. Han menar att UX-design består av hedonisk och 
pragmatisk kvalitet. Hedonisk kvalitet som tilltalar användarens “vara-mål” och 
pragmatisk kvalitet som syftar till användarens “göra-mål” (Hassenzahl, 2008). Dessa 
behov konkretiseras ständigt i aktuella studier i form av riktlinjer och förhållningssätt. 
Hassenzahl menar att i stället för att tillhandahålla en “one size fits all”-definition av UX, 
behöver dess subjektivitet, nuvarande orientering och dynamik betonas samt dess centrala 
roll som nöje och smärta. Mängden faktorer som faller under begreppet UX visar alltså på 
dess komplexitet. 
     Tidigare studier Forlizzi & Battarbee (2004), Law et al. (2007), Rogers et al. (2011), 
Hassenzahl et al. (2013) har brutit ner UX i mindre beståndsdelar, och har visat att det 
finns en förståelse för att detaljerna bidrar till helhetsupplevelsen och att det är därför man 
inte får glömma bort att designa med dem i åtanke. Samtidigt finns det ingen uttalad mall 
för när och hur man kan, eller bör implementera mikrointeraktioner i en design. Det är 
med detta som grund som vi med denna studie har som avsikt att titta närmare på 
beståndsdelar och kvaliteter i mikrointeraktioner för att komma närmare en förståelse för 
hur olika utformningar korrelerar med olika UX-kvaliteter. Alltså vilka mikrointeraktioner 
uppfyller vilka kvaliteter/psykologiska behov och hur ser dem ut? Vi kommer därför 
analysera existerande mikrointeraktioner med hjälp av tidigare forskning med avsikt att 
finna mönster i nuvarande kvaliteter och utformning. Målet är att bidra med kunskap som 
kan ligga till grund för att förstå och analysera mikrointeraktioner, men också 
vidareutveckling av mikrointeraktioner i design för användarupplevelsen. 
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1.1 Syfte och frågeställningar  
 

Syftet med denna studie är att undersöka UX-kvaliteter i existerande mikrointeraktioner 
som designats av andra. I studien analyserar vi 3 mikrointeraktioner i 20 olika 
applikationer och tjänster. För att kunna analysera dessa mikrointeraktioner så har vi 
utifrån resultat av tidigare forskning skapat ett analysverktyg med avsikt att utröna vilka 
mikrointeraktioner som besitter olika hedoniska och pragmatiska kvaliteter. Målet är att 
öka kunskapen om mikrointeraktioners olika utformningar och hur de påverkar 
användarupplevelsen. För att möta studiens syfte har därför dessa frågeställningar 
formulerats: 

 
Vilka kvaliteter kopplade till användarupplevelse återfinns i aktuella 
mikrointeraktioner? 

 
Vilka samband finns det mellan UX-kvaliteter och mikrointeraktioners olika 
utformningar? 

 
Är det möjligt att utröna UX-kvaliteter i mikrointeraktionsdesign med hjälp av vårt 
framtagna heuristiska analysverktyg och hur kan detta bidra till ökad kunskap inom 
ämnet?  

 

2. Bakgrund och relaterad forskning 
 

I detta kapitel redovisas definitioner av begrepp och fenomen som är relevant för studien. 
Syftet är att redogöra för studiens bakgrund, det vill säga ge en förståelse för de delar 
studien är baserad på.    

 

2.1 Mikrointeraktioner  

 

I denna studie har vi valt att utgå ifrån Saffers (2013) beskrivning av mikrointeraktioner. 
Detta på grund av hans mycket omfattande förklaringar om teknikerna och mekaniken 
bakom mikrointeraktioner tillika dess potentiella inverkan på användarna. Han beskriver 
mikrointeraktioner som små delar av design som har en uppgift, och som utför denna 
uppgift väl. Dem finns både i fysisk form samt i det digitala rummet. Ett enkelt tillika 
praktiskt exempel på en mikrointeraktion, som de flesta känner till, är lampknappen. Den 
har ett syfte, att tända en lampa när användaren interagerar med den och släcka lampan 
vid en andra interaktion.  
     Mikrointeraktioner kan antingen vara byggstenarna i en större funktion eller utgöra 
hela funktionen själv. Saffer (2013) belyser skillnad i att funktioner oftast är komplexa och 
kognitivt krävande med en mer omfattande tidsåtgång till skillnad från 
mikrointeraktioner. De är intuitiva, korta och används naturligt. Det kan vara att låsa upp 
telefonen, gilla ett inlägg på Facebook eller uppdatera innehållet på en nyhetssida. De är 
smarta och enkla verktyg som underlättar för användaren och göra interaktionen med 
systemet mer njutbart. Mikrointeraktioner är således små interaktioner vi gör varje dag 
och ofta lägger vi inte ens märke till dem. Trots det så beskriver Saffer (2013) 
mikrointeraktioner som huvudroller i skillnaden mellan en omtyckt tjänst eller produkt 
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och en som man endast tolererar. En väldesignad mikrointeraktion har möjlighet att 
engagera användaren samt ge en design en mer human och lekfull känsla i kontrast mot en 
stel och mekanisk framtoning.  

I dagens design av digitala plattformar tillämpas mikrointeraktioner på otroligt många 
olika sätt. Det kan vara allt från delar av gränssnittets navigering till möjligheter för 
användaren att visa sin åsikt för andra. Med det menas hur en swipar, scrollar, bläddrar 
för att navigera i en applikation, eller enkla men effektfulla funktioner som att gilla en bild 
på Instagram. Varje mikrointeraktion består enligt Saffer (2013) av fyra beståndsdelar, 
“trigger”, “rules”, “feedback” och “loops/modes”. Nedan följer beskrivningar av dessa.  

En utlösare (trigger) sätter igång själva mikrointeraktionen. Utlösaren kan vara 
aktiverad av användaren, till exempel en knapp, scroll eller röstaktivering. En 
användarutlöst mikrointeraktion kräver alltså att användaren gör en aktiv handling. Den 
andra typen av utlösare aktiveras av systemet, en så kallad systemaktiverad utlösare. Detta 
kan till exempel vara en notifikation som presenteras när systemet möter specifika, 
förutsatta kriterier. 

Regler (Rules) är de som bestämmer vad som händer när mikrointeraktionen aktiveras. 
Reglerna sätts utifrån syftet för mikrointeraktionen och bestämmer bland annat när och 
vad för respons användaren får samt vad användaren har för kontroll över 
mikrointeraktionen, till exempel om den går att avbryta efter aktivering eller inte. 

Återkoppling (Feedback) är den information som systemet ger tillbaka till användaren 
för att göra den varse om att reglerna för mikrointeraktionen har utförts. Denna del av 
mikrointeraktionen är den som utgör kommunikationen mellan användaren och systemet. 
Detta kan vara återkoppling i form av korta animationer, ljud, text och/eller vibration. 

Slingor/lägen (Loops/modes) är mikrointeraktionens meta-regler. De är bestämda i 
mikrointeraktionens regler och utgör en förändring i interaktionens syfte. Det vill säga ett 
läge där reglerna förändras. Med slingor menas vad som händer med mikrointeraktionen 
över tid. Till exempel om en mikrointeraktion ska aktiveras varje timme och återställas när 
en rad kriterier uppnås så är det en slinga inskriven i reglerna. Lägen syftar på hur 
mikrointeraktionen går att manipulera. Dessa går att beskriva som mikrointeraktionens 
inställningar. När användaren kan ändra reglerna för mikrointeraktionen genom att, till 
exempel, sätta på blixten i en kamerafunktion. Mikrointeraktionen fungerar då på samma 
sätt som innan förutom att den också tänder lampan vid varje aktivering.  

 

2.2 Användarupplevelse/UX  
 

Användarupplevelse, eller User Experience (UX) är idag en central del inom all form av 
design, och handlar i stora drag om den personliga upplevelsen som människor har med 
en tjänst eller en produkt (Rogers et al., 2011). Med upplevelse menas de känslor, tankar 
och sinnesintryck som är kopplade till en aktivitet. Dessa känslor och tankar kan uppstå ur 
ett övergripande intryck av någonting som pågår under en längre tid, som att spela igenom 
ett datorspel, eller hur väl en design fungerar som helhet, ända ner till små och effektfulla 
ögonblick, som kvaliteten i ett knapptryck eller att se en tjänst eller en produkt för första 
gången (Forlizzi & Batterbee, 2004) (Rogers et al., 2011). UX är därför ej endast knutet till 
användandet av funktionerna utan innefattar alla de upplevelser man har med en tjänst 
eller produkt från det att man hör talas om den till dess att man berättar om upplevelsen 
till någon annan. Nielsen & Norman (u.å) beskriver därför UX som användarens alla 
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aspekter av interaktionen med företaget samt deras tjänster och produkter. UX blir därför 
ett mycket omfattande begrepp och det finns ingen definitiv definition för hur man ska 
designa för en bra användarupplevelse då känslor och upplevelser är subjektiva och 
existerar på många olika nivåer och i olika kontexter.  

Vad god UX innebär är under ständig debatt och det råder ingen konsensus över vilka 
metoder som är bäst lämpade för utvärdering av UX. Medan vissa, Kujala et al. (2011) talar 
om UX som den långvariga upplevelsen så argumenterar andra, Hassenzahl (2008) för att 
god UX finns i de hedoniska kvaliteterna som ger användaren glädje och upprymdhet för 
stunden. Det finns etablerade frågeformulär som är framtagna för att just utvärdera hur 
användare upplever deras interaktion med en design. AttrakDiff är en av dessa metoder 
där en rad kvaliteter ställs mot sina motsatser i ett frågeformulär som sedan läggs i 
händerna på utvärderingens deltagare. Det vill säga ett användartest där målet är att samla 
information om upplevelser kopplade till en produkt i ett välutvecklat format som liknar 
en enkät. I en studie av Hinderks et al. (2019) undersöks den upplevda betydelsen av UX- 
och användbarhets-faktorer från 13 olika frågeformulär. Resultatet från studien visar att 
inget frågeformulär täckt alla upplevda faktorer som ansågs viktiga av studiens 
respondenter. 

Rogers et al. (2011) och Hassenzahl et al. (2013) betonar att man inte kan skapa en 
användarupplevelse utan endast skapa förutsättningar för att människor ska kunna 
uppleva en produkt eller tjänst på ett tillfredsställande sätt. Hassenzahl (2008) menar att 
design med fokus på UX handlar om att förstå och möta de behov som användaren har och 
menar att behovet ligger bortom de tekniska egenskaperna hos produkten eller tjänsten. 
Istället menar han att värdet för användaren ligger i anledningen till varför den använder 
en tjänst och delar upp UX-design i pragmatiska och hedoniska kvaliteter. 

 
2.2.1 Pragmatiska kvaliteter  
Pragmatisk kvalitet i design beskrivs i stora drag som hur effektivt någonting är att använda 
och associeras med ord som kontrollerbarhet, effektivitet och lärbarhet. Dessa kvaliteter 
beskrivs som de instrumentala delarna av UX och är associerat med användarens göra-mål 
(Hassenzahl, 2008). Med det menas de uppgiftsorienterade mål en användare har och hur 
systemet är utformat för att så väl som möjligt möta dessa förväntningar hos användaren. 
Pragmatiska kvaliteter eller egenskaper fokuserar på att göra användarens upplevelse med 
ett system så smidigt och smärtfritt som möjligt genom att tillhandahålla en användbar 
design som är lätt att förstå och kan användas på ett naturligt sätt (Diefenbach et al., 2014).  

En metod för att utvärdera hur effektivt och användbart ett system är kan vara att utgå 
utifrån Nielsens (2020) “10 Usability Heuristics”. Detta är så kallade generella principer 
som används inom interaktionsdesign för användbarhet. Nielsen (2020) beskriver dessa 
som breda tumregler för interaktionsdesign. Nedan följer korta beskrivningar av samtliga 
av hans användbarhetsprinciper:  

1. “Visibility of system status” betyder att designen bör hålla användaren 
informerad om vad det är som pågår i systemet genom tydlig återkoppling inom en 
rimlig tid. På så sätt kan användaren lära sig vad denne kan förvänta sig längre fram 
i gränssnittet och bidrar till att användaren känner tillit till systemet.  

2. “Match between system and the real world” betyder att designen bör tala 
användarens språk. Designen bör följa konventioner från den riktiga världen och 
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göra informationen logisk och naturlig. För att nå detta menar Nielsen (2020) att det 
är viktigt att veta vilken typ av användare designen syftar att möta. 

3. “User control and freedom” betyder att användaren ska vara i kontroll över 
systemet och att designen behöver en tydlig “nödutgång”. Användare gör ofta 
handlingar av misstag och behöver kunna lämna oönskade aktiviteter så att de 
slipper ödsla oönskad tid på att korrigera sina misstag.  

4. “Consistency and standards” betyder att designen bör följa 
plattformskonventioner för att undvika onödig förvirring. Användare spenderar i 
regel mer tid med andra designer än just den du skapat samt så tar de med sig sin 
kunskap och sina förväntningar därifrån. Användaren ska därför inte behöva fundera 
över huruvida ord, situationer eller ageranden betyder samma sak.   

5. “Error prevention” betyder att design bör minimera riskerna för användare att 
utföra felaktiga handlingar. Att som designer använda sig av ett tydligt och adekvat 
språk för att uppmärksamma användaren att något har gått fel är viktigt, men det är 
optimalt att förebygga problem eller misstag redan innan de uppstår.  

6. “Recognition rather than recall” betyder att designen ska minimera 
användarens funderingar genom att göra element och alternativ tydliga. Användaren 
har ett begränsat korttidsminne och ska inte behöva komma ihåg information från 
en del i gränssnittet till en annan.  

7. “Flexibility and efficiency of use” betyder att designen ska erbjuda alternativa 
tillvägagångssätt för användaren så den kan välja vilken metod som fungerar bäst för 
den, till exempel genvägar som skapar flexibla processer. Detta kan bestå av osynliga 
genvägar för mer vana användare. 

8. “Aesthetic and minimalist design” betyder att designen ska ha ett visuellt fokus 
på det nödvändiga. Detta behöver inte betyda en platt design utan snarare att det 
visuella har ett fokus på användarens primära mål. Onödiga föremål och onödig 
information kan distrahera användaren och kan bidra till frustration. 

9. “Help users recognize, diagnose, and recover from errors” betyder att 
designen inte ska innehålla felmeddelanden som består av systemkoder utan borde 
istället tala användarens språk. Det vill säga tydligt beskriva problemet och 
konstruktivt erbjuda en lösning. 

10. “Help and documentation” betyder att designen borde, i fall där användaren 
inte förstår hur denne ska ta sig vidare för att genomföra sin uppgift, erbjuda tydlig 
dokumentation som hjälp för att användaren ska klara av dess uppgift. 

 
2.2.2 Hedoniska kvaliteter  
Hedonisk kvalitet inom interaktionsdesign refererar till de icke-instrumentella kvaliteter 
som talar till användarens vara-mål (Hassenzahl, 2008). Dessa vara-mål beskrivs som de 
grundläggande psykologiska behov som varje människa har för sitt eget välmående 
(Sheldon et al., 2001). Hassenzahl (2001) har sedan millennieskiftet varit av åsikten att 
design av system har fokuserat till största del på hur effektivt ett system har varit på att 
uppfylla en specifik uppgift, utan att ta hänsyn till användarens mål bortom det 
instrumentella egenskaperna. Han menar att en välfungerande och effektiv tjänst kan vara 
till hjälp för att uppfylla dessa mål men det är inte den drivande egenskapen i en 
användares upplevelse. Det är alltså en kombination av hedoniska och pragmatiska 
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kvaliteter i en tjänst eller produkt som skapar förutsättningarna för användarens 
övergripande välmående. Det vill säga hur väl en produkt eller tjänst upplevs svara till de 
självuppfyllande mål som en användare har. De hedoniska kvaliteterna kan således bidra 
till att användaren känner glädje, njutning, eller upprymdhet. Design som söker att uppnå 
dessa mål hos användaren bör enligt Hassenzahl (2008) fokusera på varför en användare 
gör något. Alltså inte endast vad denne vill utföra för handling, utan anledningen bakom 
och hur man kan skapa en positiv upplevelse som svarar mot dessa behov.  

Detta handlar alltså om hur människor uppfattar olika situationer. Då detta är 
subjektivt försvårar det för en gemensam bild för hur dessa behov uppfylls men det är de 
icke-instrumentella, hedoniska kvaliteterna i en design som kan svara till de 
självuppfyllande mål som en användare har. Målet med ett hedoniskt synsätt är att hitta 
njutning och undvika smärta. De behov som tidigare forskning visar att hedonisk kvalitet 
kan uppfylla är bland annat självständighet, kompetens, stimulation, gemensamhet, 
popularitet och trygghet. Dessa behov påstår Hassenzahl et al. (2013) är grundläggande i 
design för användarupplevelsen och refererar till en studie av Sheldon et al. (2001) där tio 
psykologiska behov studeras och jämförs med avsikt att ta reda på vad som är 
tillfredsställande med tillfredsställande händelser. Lucero & Arrasvuori (2013) menar att 
lekfullhet och spelfullhet är behov som om de uppfylls kan ge ökad njutning av en design. 
Nedans följer korta beskrivningar av samtliga nämnda behov som om de uppfylls skapar 
en god användarupplevelse och indikerar att en design besitter hedonisk kvalitet: 

1. Behovet självständighet menar Hassenzahl et al. (2013), (Sheldon et al., 2001) 
syftar på att människan vill känna att den har kontroll över sitt eget agerande snarare 
än upplevelsen av att påtryckningar har påverkat dennes sätt att vara. Det vill säga 
känslan av att vara oberoende i tanke och handling.  

2. Behovet kompetens beskriver Hassenzahl et al. (2013), (Sheldon et al., 2001) som 
upplevelsen av att vara effektiv och kapabel i sitt agerande snarare än känslan av 
inkompetens och ineffektivitet. Det kan handla om känslan efter att en klarat av 
något som känts tungt och svårt. En produkt av en påfrestande handling där ny 
kunskap införskaffats. Detta kan även vara känslan av att ha genomfört en handling 
på ett effektivt sätt. 

3. Behovet gemensamhet beskrivs som känslan av att ha regelbunden intim kontakt 
med människor som bryr sig om dig snarare än en känsla av ensamhet. Hassenzahl 
et al. (2013), (Sheldon et al., 2001) menar att det är när en känner sig som en del av 
ett större sammanhang, känner samhörighet och har relationer till andra.  

4. Behovet popularitet beskrivs som ett behov av att vara omtyckt, accepterad och 
respekterad av andra, samt känslan av att ha förmågan att influera andra snarare än 
att känna sig som en person vars råd och påståenden ej uppskattas. Det handlar alltså 
om att känna att ens åsikt och tankar betyder något samt att möjligheten finns att 
influera. (Hassenzahl et al., 2013) (Sheldon et al., 2001)  

5. Behovet stimulation beskrivs som upplevelser av nya saker, känna nöje och 
tillfredsställelse snarare än att känna sig uttråkad, understimulerad och frustrerad. 
Stimulans tar sig i uttryck på många olika sätt. Det kan framkallas ur kognitivt 
utmanande upplevelser eller simpla överraskande moment. Nyheter och förändring 
är också en källa till stimulans men kan betraktas som en tillfällig sådan då det krävs 
ständig förändring för att användaren inte ska bli van. Vad som känns stimulerande 
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till en början kan dock skifta över tid och övergå till en känsla av trygghet. (Sheldon 
et al., 2001) (Hassenzahl et al., 2013)   

6. Lyx beskrivs som behovet att vilja ha fina saker, med fokus på lyxiga produkter av 
hög kvalitet. Ägande och pengar står i centrum för att genom detta kunna få en känsla 
av att kunna köpa det man vill ha. (Sheldon et al., 2001)  

7. Behovet trygghet beskrivs som känslan av säkerhet och att ha kontroll över sitt liv, 
snarare än att känna sig hotad och osäker av rådande omständigheter. Detta kan 
handla om rutiner i vardagen, eller vanor som personen trivs med och får denne att 
känna sig trygg. (Hassenzahl et al., 2013)  

8. Lekfullhet beskrivs inte direkt som ett behov men att lekfullhet kan bidra till glädje 
och njutning. Det som utmärker lekfullhet är att lek sker spontant. Lekar kan 
uppkomma ur lite vad som helst. Allt från vardagliga situationer, till seriösa 
uppgifter. Lek är därför fritt och innefattar nödvändigtvis inte några regler. (Lucero 
& Arrasvuori, 2013) 

9. Spelfullhet beskrivs som nära besläktad till lekfullhet men med skillnaden att det 
ofta förekommer regler och därigenom innefattar att en vinnare och förlorare ska 
koras. Tävling är centralt inom spelfullhet och skapar känslan av motivation då detta 
ofta innebär godtyckliga hinder. (Lucero & Arrasvuori, 2013)  

 
3. Metod 

 

Med målet att bättre förstå aktuell tillämpning av mikrointeraktioner har vi genomfört en 
systematisk heuristisk studie av ett urval av 60 existerande mikrointeraktioner. Med 
inspiration från utvärderingsmetoden AttrakDiff har vi utformat ett heuristiskt 
analysverktyg i form av ett formulär som täcker två olika kategorier av UX-kvaliteter, 
hedoniska och pragmatiska. I datainsamlingsprocessen har båda författarna oberoende av 
varandra värderat samma mikrointeraktioner med hjälp av den framtagna heuristiken. 
Därefter har datan validerats genom att jämföra, diskutera och synkronisera resultaten 
mellan författarna. Den sammantagna datan har sedan sammanställts för att ge en 
övergripande bild av vilka UX-kvaliteter mikrointeraktioner besitter idag och vilka de 
saknar. Detta med syftet att klargöra 1) vanligt förekommande kvaliteter, 2) vanligt 
förekommande kombinationer av kvaliteter, och 3) mindre vanligt förekommande 
kvaliteter som är intressanta för vidare analys av mikrointeraktioners utformning.  

 

3.1 Datainsamling  
 

Studiens metod för datainsamling är inspirerad av utvärderingsverktyget AttrakDiff. Ett 
formulär som används i användartester av interaktionsdesign i syfte att mäta hedoniska 
och pragmatiska kvaliteter samt hur attraktiv en produkt är. Hassenzahl et al. (u.å) 
beskriver verktyget som ett tillvägagångssätt som möjliggör förståelse för människors 
upplevelser av interaktionsdesign. Formuläret består av en rad designkvaliteter som ställts 
mot sina motsatser, där testpersonens uppgift är att värdera hur väl produkten möter den 
ena kvaliteten gentemot den andra, i form av en sjugradig skala. Då vårt mål var att finna 
hedoniska samt pragmatiska kvaliteter i aktuell design ansågs upplägget för denna metod 
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vara passande. Då vårt syfte även var att finna likheter och skillnader i datainsamlingens 
resultat gjordes dock vissa justeringar för att underlätta analysarbetet. Istället för att ställa 
kvaliteter mot varandra listade vi dem enskilt och istället för att värdera dessa på en 
sjugradig skala tillämpade vi endast alternativen uppfylld eller ej uppfylld. Detta för att 
lättare finna mönster i resultatet då vi valt ett stort urval mikrointeraktioner att 
utvärdera.    

  

3.2 Analysverktygets heuristik  
 

Verktygets heuristik är baserad på tidigare forskning och är utformad i syfte att urskilja 
UX-kvaliteter i mikrointeraktionsdesign. Heuristiken är uppdelad i kategorierna 
hedoniska och pragmatiska kvaliteter som utgår ifrån Nielsens (2020), Hassenzahls et al. 
(2013), Sheldons et al. (2001), Luceros & Arrasvuoris (2013) beskrivningar av dessa. Vi har 
tolkat och anpassat kriterierna för kvaliteterna med avsikt att få svar på studiens 
frågeställningar.  

Då pragmatiska kvaliteter beskrivs vara synonymt med användbarhet har vi utgått ifrån 
Nielsens (2020) “10 Usability Heuristics”. Dessa har vi tolkat och gett nya namn för att 
lättare applicera dessa i analysverktyget som fokuserar på mikrointerkationer snarare än 
helhetsupplevelsen av en tjänst. Då hedoniska kvaliteter lokaliseras genom uppfyllda 
behov har vi studerat vilka grundläggande psykologiska behov som korrelerar bäst med 
användarupplevelse inom interaktionsdesign. Därefter har vi valt att utgå ifrån 
känslor/upplevelser kopplade till de utvalda behoven. Anledningen är att behov är 
komplexa och därför kan vara svåra att värdera som uppfyllda eller ej uppfyllda. Eftersom 
vi sökt upplevda känslor har vi analyserat huruvida mikrointeraktionen framkallar dessa 
och på så vis funnit att denna besitter eller ej besitter viss hedonisk kvalitet. Nedan följer 
en redogörelse för vilka känslor vi kopplat till vilka behov samt kriterier för hur dessa 
uppfylls. Därefter följer beskrivningar av hur vi tillämpat Nielsens (2020) heuristiska 
principer till vårt verktyg.  

1. Självständighet, som Hassenzahl et al. (2013) och Sheldons et al. (2001) beskriver, 
har vi lokaliserat genom att dela upp behovet i två känslor; egen vilja och eget sätt. 
Egen vilja uppfylls om mikrointeraktionen främjar ett beteende som inte kräver 
instruktioner. Med detta menas då användaren känner att den själv sagt åt systemet 
vad den vill göra, inte tvärtom. Eget sätt uppfylls om mikrointeraktionen framkallar 
en känsla hos användaren där den känner att den gör saker på sitt eget valda vis.  

2. Hassenzahls et al. (2013) och Sheldons et al. (2001) beskrivning av behovet 
kompetens delade vi upp i tre känslor; smart, prestation och effektiv. Smart 
uppfylls om mikrointeraktionen får användaren att känna sig kompetent i form av 
att inte förutbestämma dess aktioner eller ger återkoppling som inte samspelar med 
användaren på dess kompetensnivå. Användaren ska alltså känna att den klarar 
uppgiften själv och att systemet endast agerar stöd. Prestation uppfylls om 
mikrointeraktionen ger användaren en känsla av att ha klarat av något. Det vill säga 
om användaren känner sig bekräftad för sin handling och därmed förstärker känslan 
att denne har åstadkommit något bra. Effektiv uppfylls om mikrointeraktionen 
framkallar en känsla av effektivitet hos användaren då den känner att den använt sin 
kompetens för att få något gjort på ett effektivt sätt. 
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3. Vår tolkning av Hassenzahls et al. (2013) och Sheldons et al. (2001) beskrivning av 
behovet gemensamhet är att det handlar om att känna närhet till människor men 
också att det går att skapa känslan av kontakt mellan en användare och ett system, 
relationen mellan system och människa. Detta behov har vi valt att dela upp i två 
känslor; samhörighet och human. Samhörighet uppfylls om mikrointeraktionen 
ger känslan av att bidra till ett sammanhang, gentemot sig själv, systemet eller andra. 
Det vill säga om interaktionen bidrar med en känsla av naturlig kommunikation. 
Human uppfylls om mikrointeraktionen bidrar till en levande och/eller organisk 
känsla till interaktionen. Med det menas om designen av mikrointeraktionen känns 
naturlig tillskillnad för mekanisk och/eller teknisk. 

4. För att översätta behovet popularitet, som Hassenzahl et al. (2013) och Sheldon et 
al. (2001) beskriver, till mikrointeraktioner så har vi analyserat huruvida systemet 
får användaren att känna sig uppmärksammad samt om interaktionen skapar 
möjlighet för användaren att influera andra. Uppmärksammad uppfylls om 
mikrointeraktionen bidrar till att användaren känner sig hörd och sedd. Systemet 
uppmärksammar användarens handling eller intentioner och bekräftar den på ett 
tillfredsställande sätt. Influerande uppfylls om mikrointeraktionen ger användaren 
möjlighet att känna att den inspirerat andra människor. Detta gäller främst 
mikrointeraktioner som skapar någon slags effekt i en social kontext och hur den i så 
fall tar sig uttryck. 

5. Det finns många olika sätt att bli stimulerad på. För behovet stimulation, som 
Hassenzahl et al. (2013) och Sheldon et al. (2001) beskriver, valde vi att fokusera på 
de känslor man kan tänkas uppleva i stunden vid en mikrointeraktion. Därför har vi 
valt att dela upp detta behov i upplevelserna utmanande, överraskad, 
fängslande och mystik. Utmanande uppfylls om mikrointeraktionen är kognitivt 
stimulerande. Designen får användaren att känna sig stimulerad genom att utmanas 
av interaktionen. Det vill säga om mikrointeraktionen är designad så att den får 
användaren att tänka till på ett stimulerande vis. Överraskad uppfylls om 
mikrointeraktionen får användaren att känna njutning i designen då den skapar 
stimulans och upprymdhet snarare än uttråkning i form av estetisk tilltalande och 
innovativt utseende. Fängslande uppfylls om mikrointeraktionen skapar en 
fängslande känsla som gör att användaren känner ökat engagemang och inte vill sluta 
spendera tid med tjänsten. Mystik uppfylls om mikrointeraktionen bidrar till att 
framkalla en förväntan eller en känsla färgad av spänning och nyfikenhet över vad 
som ska ske. 

6. För behovet av lyx, som Sheldon et al. (2001) beskriver, har vi analyserat huruvida 
mikrointeraktioner har lyxiga kvaliteter i form av utseende och funktion och har delat 
upp detta behov i tre känslor; kvalitet, ägande och frihet. Kvalitet uppfylls om 
mikrointeraktionen ger ett exklusivt intryck för användaren och bidrar till en känsla 
av lyx och finess. Ägande uppfylls om mikrointeraktionen bidrar till en känsla av 
ägande då användaren skapar eller införskaffar saker som de kan kalla deras. Frihet 
uppfylls om mikrointeraktionen inte inkräktar på användarens fria val och 
möjligheter. Den visar istället på möjligheterna att stimuleras i form av rikedom till 
åtkomst av upplevelser.  

7. Hassenzahls et al. (2013) och Sheldons et al. (2001) beskrivning av Trygghet har vi 
valt att analysera genom tre känslor; struktur, kontroll och konsekvensfri. 



 

 10 

Struktur uppfylls om mikrointeraktionen bidrar till en känsla av struktur, en del av 
användarens rutin som framkallar känslan av trygghet då den vet vad som händer. 
Kontroll uppfylls om mikrointeraktionen ger känslan av att användaren har kontroll 
över systemet, inte tvärtom. Användarens val och viljor står i centrum för 
interaktion. Konsekvensfri uppfylls om mikrointeraktionen framkallar trygghet då 
användaren inte behöver vara orolig för konsekvenser. Det vill säga om effekterna av 
interaktion är tydliga och att användaren därför inte behöver vara orolig för 
konsekvenser när den interagerar med systemet. 

8. För att lokalisera lekfullhet i mikrointeraktioner har vi delat upp Luceros & 
Arrasvuoris (2013) definition i två känslor. Spontanitet och rolig. Spontanitet 
uppfylls om mikrointeraktionen bjuder in användaren till att agera lekfullt och 
spontant. En mikrointeraktion som är spontan, lockar på användarens 
uppmärksamhet på ett lekfullt sätt. Rolig uppfylls om mikrointeraktionen ger 
användaren en känsla av att göra något roligt. Detta kan ske genom till exempel 
humoristiska inslag eller överraskande design.  

9. Vi har valt att bryta ner Luceros & Arrasvuoris (2013) beskrivning av Spelfullhet i 
två delar; motivation och tävling. Motivation uppfylls om mikrointeraktionen 
motiverar användaren att prestera sitt bästa eller agera över huvud taget. Tävling 
uppfylls om mikrointeraktionen syftar till att på något vis väcka en tävlingsanda hos 
användaren. 

10. Nielsens (2020) princip “Visibility of system status” har vi förkortat och tillämpat 
som Informativ och denna kvalitet uppfylls om mikrointeraktionen erbjuder 
återkoppling som tydligt kommunicerar vad som händer i systemet vid interaktion.   

11. Nielsens (2020) “Match between system and the real world” har inspirerat en av 
kvaliteterna i vårt verktyg, som vi valt att kalla Metafor. Denna uppfylls om 
utformningen av mikrointeraktionen följer konventioner från den “riktiga världen” 
samt känns naturlig i kontexten och är lätt att förstå. 

12. Nielsens (2020) “User control and freedom” har vi tolkat och kortat ner till 
Användarkontroll. Denna kvalitet uppfylls om användaren har möjlighet att 
enkelt ångra, ändra eller avbryta en oönskad handling. 

13. Nielsens (2020) “Consistency and standards” har vi tillämpat med namnet 
Konsekventhet. Konsekventhet har uppfyllts om mikrointeraktionens utformning 
känns igen från tjänster med liknande funktioner. Det vill säga följer 
plattformskonventioner. 

14. Nielsens (2020) “Error prevention” har enkelt översatts till Felförebyggande och 
kvalitet har uppfyllts om mikrointeraktionen på något sätt bidragit med att minimera 
risken för att fel uppstår. Det vill säga huruvida utformningen tydligt förebygger 
misstag som användaren kan göra.  

15. Nielsens (2020) “Recognition rather than recall” har vi applicerat i verktyget som 
Igenkännbarhet. Denna kvalitet har uppfyllts om mikrointeraktionen är utformad 
på ett tydligt och igenkännbart vis, med det menas att den samspelar med kontexten 
så att användaren inte behöver anstränga sig för att komma ihåg information från en 
del av gränssnittet till en annan.   

16. Nielsens (2020) “Flexibility and efficiency of use” har vi förkortat och översatt till 
Flexibilitet/effektivitet. Denna kvalitet har uppfyllt om mikrointeraktionen är 
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utformad så att användaren ska kunna utföra sin önskade uppgift på ett effektivt sätt 
samt om mikrointeraktionen går att aktivera på mer än ett sätt. Det vill säga om det 
finns alternativ för aktivering som kan öka effektiviteten för användarens mål.  

17. Nielsens (2020) “Aesthetic and minimalist design” har vi förkortat till 
Minimalistisk. Denna kvalitet uppfylls om mikrointeraktionen är utformad till att 
ha användarens mål i fokus där utformningen inte tar upp mer plats än nödvändigt, 
eller inte stjäl uppmärksamheten från huvudsyftet. Mikrointeraktionen ska därför 
vara synlig men inte i vägen ej innehålla överflödiga element. 

18. Nielsens (2020) “Help users recognize, diagnose, and recover from errors” har vi valt 
att kalla Felspråk. Denna kvalitet har uppfyllts om mikrointeraktionen 
tillhandahåller adekvat återkoppling när något gått fel vid aktivering.   

19. Nielsens (2020) “Help and documentation” har översatts till 
Hjälp/dokumentation och denna har uppfyllts om mikrointeraktionen innehåller 
en förklaring som syftar att hjälpa användaren att förstå vad interaktionen innebär. 

 

3.3 Urvalskriterier & avgränsningar  
 

Studien har avgränsats till att undersöka mikrointeraktioner på smartphones. Urvalet är 
baserat på topplistan i Googles Play-butik för operativsystemet Android. Anledningen till 
att välja applikationer från topplistan var att titta på mikrointeraktioner i populära och 
välanvända applikationer. Från topplistan valde vi först 20 applikationer och efter att vi 
testat samtliga applikationer valdes tre mikrointeraktioner från varje applikation för analys 
(Se figur 1 för en översikt av urvalet). Dessa tre mikrointeraktioner valdes utifrån relevans 
för applikationens uttalade syfte enligt beskrivningen som gavs för varje applikation i Play-
butiken. Vi ansåg detta som en rimlig avgränsning då betydelsen för vilken 
mikrointeraktion som analyseras i applikationen är mindre då studien är ett stickprov ur 
en större mängd befintliga applikationer och mikrointeraktioner. Vi har dock valt att 
avgränsa studien till att endast undersöka mikrointeraktioner som är användarutlösta, det 
vill säga startar när användaren genomför en aktiv handling. Vi har också valt att utesluta 
spel då vi anser att involvera dessa sorters mikrointeraktioner skulle vara för tidsödande i 
det slutliga analytiska stadiet.  
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Figur 1 - Presentation av studiens urval av mikrointeraktionerna (MI).   
 

3.4 Genomförande av analys 
 

Efter att analysverktyget utformats testades det initialt enskilt av båda författarna för att 
säkerställa att heuristiken var tillräckligt tydlig och för att undersöka om utfallen för de 
båda utvärderingarna stämde överens med varandra. Syftet var att skapa en gemensam 
tolkning och att identifiera tolkningssvårigheter vid användandet av verktyget. Det som 
upptäcktes var att majoriteten av resultaten överensstämde men det fanns enstaka fall där 
en kvalitet markerats uppfylld av den ena och ej uppfylld av den andra. Därav ansågs det 
rimligt att studiens metod skulle kompletteras med diskussion efter varje genomförd 
analys för att fastställa det slutliga resultatet för den granskade mikrointeraktionen. 
Datainsamlingen fortsatte således med parallell analys följt av validering.  

 
3.4.1 Analys av mikrointeraktion 
Analysverktygets upplägg (se bilaga 1) är sådant att mikrointeraktionen som undersöks 
ställs mot de kriterier som är listade och analyseras till att antingen uppfylla dem eller ej. 
Att mikrointeraktionen uppfyller ett kriterium innebär att den antingen bidrar till 
kontextens kvalitet i fråga eller att den besitter denna själv. I formuläret markeras kriteriet 
med en “1:a” om den uppfylls och en “0:a” om mikrointeraktionen inte uppfyller ett 
specifikt kriterium. Vi valde även att inkludera fyra fält med korta beskrivningar av 
mikrointeraktionen, detta för att underlätta för analysarbetet genom att beskriva dess syfte 
och funktion. Beskrivningarna delades upp likt de beståndsdelar som Saffer (2013) menar 
att en mikrointeraktion är uppbyggd av, vilka är utlösare, regler, återkoppling och 
slingor/lägen. 
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3.5 Forskningsetiska ställningstaganden 
 

Eftersom studien ej involverar respondenter för datainsamling så har inga etiska 
överväganden gjorts i det avseendet. Däremot har samtlig tidigare forskning som studerats 
och inkluderats i studien granskats till att ta hänsyn till forskningsetiska förhållningssätt. 
Författarna har kontrollerat refererad litteratur och anser att dessa artiklar, webbplatser 
och böcker är trovärdiga samt pålitliga. Vidare anser vi att frågeställningarna som 
studerats varken har påverkats av personliga åsikter eller förutfattade intentioner om 
studiens riktning och vi har genom hela arbetet varit sanningsenliga och transparenta vad 
gäller tolkning av vår framtagna data. 

 

4. Resultat  
 

Studiens syfte var att titta på vilka etablerade hedoniska och pragmatiska kvaliteter som 
går att finna i existerande mikrointeraktioner i aktuella Android-applikationer. 
Övergripande visar resultaten att samtliga mikrointeraktioner generellt uppfyller flera 
kriterier för såväl hedoniska som pragmatiska kvaliteter. Resultatet visar också på mindre 
förekommande kvaliteter.  

Då målet med studien var att mer konkret undersöka vad det är i mikrointeraktioner 
som bidrar eller inte bidrar till dessa kvaliteter har vi urskilt de mikrointeraktioner som 
bryter det annars vanliga mönstret som resultatet visar. Med detta menas de 
mikrointeraktioner som besitter icke vanligt förekommande kvaliteter samt 
mikrointeraktioner som inte besitter vanligt förekommande kvaliteter. Detta för att skapa 
möjlighet till kvalitativ analys av mindre grupper mikrointeraktioner där målet var att 
undersöka dess utformningar och varför de besitter eller inte besitter kvaliteter. På så sätt 
grupperas ett antal mikrointeraktioner för vidare analys. 

Utöver detta har analysverktygets verkningsgrad även studerats och vi ser att det 
fungerar i syfte att analysera mikrointeraktioner ur ett övergripande perspektiv men för en 
mer exakt värdering av olika kvaliteter behöver verktyget justeras.  

Nedan presenteras förekomster av kvaliteter bland studiens urval av 
mikrointeraktioner.              
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Figur 2 - Stapeldiagram av studiens undersökta behov (hedoniska kvaliteter) där antalet 
visar hur många som upptäckts i samtliga mikrointeraktioner.  
 

 
 

Figur 3 - Stapeldiagram av studiens undersökta kriterier för användbarhet 
(pragmatiska kvaliteter) där antalet visar hur många som upptäckts bland samtliga 
mikrointeraktioner.  
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4.1 Mikrointeraktioner som besitter icke vanligt 
förekommande hedoniska kvaliteter 

 

Stapeldiagrammet (se figur 2) visar hur många mikrointeraktioner som uppfyller de behov 
som agerar kvalitetskriterium för studiens undersökta hedoniska kvaliteter. Då vi indirekt 
lokaliserat hedonisk kvalitet genom uppfyllda behov och delat upp dessa behov i 2 till 4 
upplevelser/känslor innebär detta att ett behov till exempel kan vara uppfyllt till hälften 
och ett annat kan vara uppfyllt till tre fjärdedelar. För att kunna jämföra resultaten för de 
olika behoven räknades därför ett medelvärde ut på det totala antalet uppfyllda 
upplevelserna/känslorna för varje enskilt behov. Detta för att utgöra ett rättvist resultat på 
hur många mikrointeraktioner som totalt uppfyllt behovet i syfte att urskilja vilka 
hedoniska kvaliteter som vanligt förekommer och vilka som förekommer mest sällan.  

De minst förekommande hedoniska kvaliteterna visade sig vara de som syftar att 
uppfylla behovet av popularitet och spelfullhet (se figur 2). Majoriteten av studiens utvalda 
mikrointeraktioner har alltså inte uppfyllt dessa behov. Då syftet med vår studie var att 
finna samband mellan mikrointeraktioners utformningar och kvaliteter genomförde vi en 
vidare analys av de mikrointeraktioner som besitter dessa kvaliteter (se figur 4). Vi 
undersökte hur de var utformade och jämförde dessa för att se om det fanns några tydliga 
mönster för utformningar som uppfyller behov av popularitet och spelfullhet. 

 
4.1.1 Mikrointeraktioner som har kvalitet för att uppfylla behovet av 
popularitet 
Då behovet popularitet lokaliseras genom känslan av att bli uppmärksammad och 
upplevelsen av att vara influerande resulterar det i att “Gilla” i applikationen TikTok är den 
enda mikrointeraktion som värderats uppfylla behovets båda delar. Detta är den enda 
mikrointeraktion som värderats skapa upplevelsen av att vara influerande. Detta 
analyseras vara för att mikrointeraktionen innehåller en publikation av en liten del 
innehåll som påverkar andra användare i form av att en siffra adderas till en mätare för 
varje gång en användare aktiverar mikrointeraktionen. På så vis anses “Gilla” i TikTok vara 
influerande. Då denna mikrointeraktion var ensam om detta kunde inte en jämförelse 
genomföras och resulterar istället i en analys av de mikrointeraktioner som värderats 
uppfylla känslan uppmärksammad. Av 60 mikrointeraktioner är det 14 som har kvaliteter 
för att göra detta. Likheter som upptäckts mellan dessa mikrointeraktioner är bekräftelse 
genom återkoppling. Våra fynd korrelerar med den pragmatiska kvaliteten informativ och 
de mikrointeraktioner som ingår i mönstret besitter således även denna kvalitet. 
Sambandet mellan dessa visar sig i vissa av mikrointeraktionerna som återkoppling i 
utlösarens design och i andra som återkoppling i form av textrutor. Siffror som indikerar 
antal varor i varukorgen är en detalj i utformningen av de mikrointeraktioner som bidragit 
till mönstret. Då detta bekräftar vad användaren har gjort tillika får användaren att känna 
sig hörd och sedd samt informerar om vad systemet vet analyseras detta bekräfta 
sambandet mellan kvaliteten informativ och känslan av uppmärksamhet. Även så kallade 
“pop-ups”, återkoppling som utlöser när användare interagerar med mikrointeraktioner, 
analyseras vara en utformning som kan vara avgörande i en design för att både framkalla 
känslan av att bli uppmärksammad och uppfylla den pragmatiska kvaliteten ”Informativ”.  
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4.1.2 Mikrointeraktioner som har kvalitet för att uppfylla behovet av 
spelfullhet 
Då spelfullhet lokaliseras genom känslan av motivation och känslor förknippade med 
tävling resulterar även detta i att endast “Gilla” i TikTok värderats uppfylla behovet till 
fullo. TikToks “Gilla” är även den enda av 60 mikrointeraktioner som värderats framkallat 
en känsla av tävling, detta då mikrointeraktionens regler innefattar ett moment då det, vid 
aktivering, adderas en siffra till en sammanställning av totalt antal aktiveringar, även 
utförda av andra användare. Detta anses då väcka en slags tävlingsanda hos användaren.  

Spelfullhet lokaliseras även genom känslan av motivation och 9 av studiens 60 utvalda 
mikrointeraktioner framkallade denna. Den likhet som upptäckts bland dessa är 
utformningen av utlösaren i kombination med återkoppling. Dessa utformningar beskrivs 
bäst som ej pragmatiskt nödvändiga då de innefattar rörelser som till exempel att svepa i 
en cirkel eller ta tag och drag, istället för endast ett tryck. Detta följt av löpande 
återkoppling och respons. Ett exempel på detta är mikrointeraktionen “Ställ in tid” i 
applikationen EasyPark. Syftet för denna mikrointeraktion är att samla information om 
hur länge användaren vill parkera sin bil. Utlösaren för denna har en rund form där 
användaren sveper längs dess kanter, medsols för att addera tid och motsols för att 
bestämma en kortare tid. Återkoppling ges till användaren i form av en digital klocka som 
räknar i takt med den svepande interaktionen. Dessa utformningar liknar element ur spel 
och framkallar således en känsla hos användaren att den ska prestera sitt bästa vilket leder 
till motivation. 

 

 
Figur 4 - Sammanställning av mikrointeraktioner som uppfyllt hedoniska kvaliteter för 
en del av de två behov som förekommer mest sällan i studiens resultat. 
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4.2 Mikrointeraktioner som ej besitter vanligt 
förekommande hedoniska kvaliteter 

 

Enligt vår empiri är de vanligast förekommande hedoniska kvaliteterna de som uppfyller 
behoven självständighet, trygghet och lyx (se figur 2). Majoriteten av studiens utvalda 
mikrointeraktioner är alltså utformade för att uppfylla dessa behov. För att skapa möjlighet 
till kvalitativ analys av mindre grupper mikrointeraktioner har vi därför undersökt 
utformningar av mikrointeraktioner som ej besitter dessa kvaliteter (se figur 5). 
Mikrointeraktionerna som inte besitter kvaliteter för att uppfylla dessa behov är alltså de 
som har granskats i syfte att utröna mönster i tillämpning av mikrointeraktioner för att 
förstå vad det är som orsakar förlust av hedonisk kvalitet. 

     

 
Figur 5 - Sammanställning av mikrointeraktioner som ej besitter hedoniska kvaliteter för 
de tre mest förekommande uppfyllda behoven. 

 
4.2.1 Mikrointeraktioner som saknar kvalitet för att uppfylla behovet 
av självständighet 
Resultatet visar att 3 mikrointeraktioner orienterade i 3 olika applikationer saknade 
kvaliteter för att uppfylla behovet av självständighet. Anledningarna till varför dessa inte 
ansågs bidra till att uppfylla behovet undersöktes och en upptäckt var utformningen av 
mikrointeraktionernas regler. I en närmare granskning handlar det om regler som 
analyserats ha syftet att hjälpa användaren. Mikrointeraktionen “Dela skärm-meny” i 
applikationen Zoom är utformad med regler för dess regler, så kallade slingor, där menyn 
döljs om användaren inte interagerar inom 5 sekunder. Mikrointeraktionen “Play/fortsätt 
titta” i applikationen Svt play har som huvudsakligt syfte att starta en video men erhåller 
regler som säger att paus tillsammans med andra mikrointeraktioner kopplade till videon 
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ska tillsammans med ett mörkare filter dölja den startade videon tills det att användaren 
interagerar genom att trycka på den mörkare ytan. “Scanner/kamera” mikrointeraktionen 
i applikationen Qr- & streckkodsläsare har som regel att redan vara startad när 
applikationen öppnas. Användaren kan välja att svepa åt sidan för att stänga av den och 
sedan svepa tillbaka för att sätta igång den igen men som gemensamt med de tidigare 
nämnda mikrointeraktionerna så består även denna av regler som “gör jobbet” åt 
användaren. Detta tyder på ett samband där utformningen av mikrointeraktionernas regler 
är den gemensamma nämnaren. Hjälpsamma regler som antar vad användaren vill göra i 
nästa steg resulterar i ett bortfall av hedonisk kvalitet för att uppfylla användarens behov 
av självständighet.  

 
4.2.2 Mikrointeraktioner som saknar kvalitet för att uppfylla behovet 
av trygghet 
Sammanlagt 5 mikrointeraktioner, orienterade i 5 olika applikationer saknade kvaliteter 
för att uppfylla behovet av trygghet. Anledningar till varför dessa inte ansågs uppfylla 
behovet var utformningen av mikrointeraktionernas utlösare. Det gemensamma för 
designen av dessa var avsaknad av tydlighet i kommunikationen till användaren. Detta 
visade sig eventuellt bero på en avsaknad av den pragmatiska kvaliteten “Metafor” det var 
dock endast 2 av de 5 mikrointeraktionerna som även saknade denna kvalitet, 
“Nollställ/tillbaka” i applikationen Android Auto och “Logga in” i applikationen 
Skatteverket. Detta ansågs inte utgöra ett tydligt mönster utan visar istället på hur 
metaforisk design av utlösare inte är det uteslutande kriteriet för tydlig kommunikation till 
användaren. I de fall där mikrointeraktionerna uppfyllt denna pragmatiska kvalitet saknas 
alltså ytterligare tydlighet för att uppfylla behovet av trygghet. 

Mikrointeraktionen “Favoritmarkering” i applikationen 1177 har värderats ej uppfylla 
behovet av trygghet då den saknar återkoppling med innehållande förklaring av vad som 
sker när användaren interagerar. Därav undersöktes samtliga mikrointeraktioner i 
studiens urval med liknande funktion i syfte att finna att detta skulle vara en avvikelse ur 
ett mönster där återkopplingens värde har ett samband med den specifika funktionen. 
Dessa var “Lägg i önskelista” i applikationen Shein, “Favoriter/hjärta” i applikationen 
Foodora och “Lägg till önskelista” i applikationen Klarna. För att absolut uppfylla behovet 
av trygghet innebär det att mikrointeraktionen ska bidra med 3 separata 
upplevelser/känslor. “Favoriter/hjärta” i Foodora och “Lägg till önskelista” i Klarna hade 
båda uppfyllt samtliga 3 upplevelser/känslor samt är utformade med återkoppling där 
mikrointeraktionernas regler presenteras. “Lägg i önskelista” i applikationen Shein 
upptäcks sakna denna sorts återkoppling, likt “Favoritmarkering” i applikationen 1177, 
samt uppfyller endast 1 av 3 upplevelser/känslor. Detta tyder på att mikrointeraktioner 
som har funktionen att markera något som användarens favorit även kräver tydlig 
återkoppling som beskriver vad som skett, för att uppfylla behovet av trygghet. 

 
4.2.3 Mikrointeraktioner som saknar kvalitet för att uppfylla behovet 
av lyx 
Sammanlagt 14 mikrointeraktioner orienterade i 10 olika applikationer saknade kvaliteter 
för att uppfylla behovet av lyx, varav 4 var mikrointeraktioner där reglerna innebar att 
systemet skulle söka något åt användaren eller transportera användaren till funktionen 
“Sök”. Dessa mikrointeraktioner var “Sök” i applikationen Foodora, “Find” i EasyPark, 
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“Sökfält” i Alltid Öppet och “Sök” i applikationen 1177. Dessa har dessutom en gemensam 
avsaknad av den pragmatiska kvaliteten ”Minimalistisk”. Då ytterligare 3 
mikrointeraktioner med samma syfte ingått i studiens urval men värderats uppfylla lyx 
undersöktes skillnaderna i kvaliteter hos dessa. Där fann vi att samtliga 3 även hade 
värderats uppfylla minimalistisk. Resultatet visar därför på ett samband mellan en 
minimalistisk utformning och behovet av lyx i mikrointeraktioner som har syftet “sök”.  

Ytterligare ett fynd var att samtliga mikrointeraktioner i studiens urval som har syftet 
att logga in samt logga ut användaren har värderats sakna kvaliteter för att uppfylla lyx. 
Vid en närmare granskning upptäcktes en gemensam avsaknad av hedoniska kvaliteter för 
att uppfylla ytterligare 6 behov listade i analysverktyget. Dessa är ”Kompetens”, 
”Gemensamhet”, ”Popularitet”, ”Stimulation”, ”Lekfullhet” och ”Spelfullhet”. Detta tyder 
på att i aktuell design av mikrointeraktioner med funktionerna logga in/logga ut finns 
potential för ett ökat hedoniskt värde. I en jämförelse mellan samtliga mikrointeraktioner 
som inte uppfyllt lyx visades likheter i designen av återkoppling. Dessa följer ett mönster 
av intetsägande, grå design eller till och med utebliven utformning. Dessutom har alla 
gemensamt en avsaknad av hedoniska kvaliteter för stimulation. Därför anses utformning 
av återkoppling vara avgörande för att en design ska besitta hedoniska kvaliteter som syftar 
att uppfylla behoven av lyx och stimulation.     

 

4.3 Mikrointeraktioner som besitter icke vanligt 
förekommande pragmatiska kvaliteter 

 

De pragmatiska kvaliteter som studiens resultat visade var icke vanligt förekommande är 
“Minimalistisk”, “Felspråk” och “Hjälp/dokumentation” (se figur 3). Då är det ändå mer än 
hälften av mikrointeraktionerna som uppfyller kriterierna för “Minimalistisk” (36/60) och 
även “Hjälp/dokumentation” har upptäckts i ett högt antal mikrointeraktioner (30/60) 
men hamnar ändå bland de kvaliteterna med lägst uppfyllt antal. “Felspråk” besitter endast 
10 av 60 mikrointeraktioner kvaliteter för och blir också den pragmatiska kvalitet som 
återfinns minst antal gånger i aktuella mikrointeraktioner. Därav är det mikrointeraktioner 
som besitter denna kvalitet som vi valt att undersöka. Detta då syftet med vår studie var att 
finna samband mellan mikrointeraktioners utformningar och kvaliteter. Vi har därför 
genomfört en djupare analys av de mikrointeraktioner som till skillnad från majoriteten 
besitter denna kvalitet (se figur 6). Vi undersökte alltså hur de var utformade för att utröna 
vilka utformningar som uppfyller kriterierna för den pragmatiska kvaliteten “Felspråk”. 
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Figur 6 - Sammanställning av mikrointeraktioner som uppfyllt den pragmatiska kvalitet 
som förekommer mest sällan i studiens resultat.   

 
4.3.1 Mikrointeraktioner som besitter kvalitet för att uppfylla 
“Felspråk” 
Sammanlagt 10 mikrointeraktioner orienterade i 7 olika applikationer värderades ha 
kvalitet som uppfyller “Felspråk”. Det mönster vi fann i utformningen av dessa utgörs i 
återkopplingen till användaren. Felmeddelanden hos 4 av dessa 10 var utformade som så 
kallade “pop-ups”. Samtliga innehöll ett begripligt språk där ej enbart systemkoder 
presenterats. De hade alla gemensamt en grå färgskala. De resterande 
mikrointeraktionernas felmeddelanden innehöll även dem ett språk som var lätt att förstå 
där skillnaden var att de visas i direkt anknytning till det påstådda felet där endast ett 
undantagsfall ej var i röd text. Dessa utformningar analyseras vara tydliga för användaren 
och bidrar därför med pragmatiskt värde till mikrointeraktionerna. 

 

4.4 Mikrointeraktioner som ej besitter vanligt 
förekommande pragmatiska kvaliteter   

 

“Metafor”, “Konsekventhet” och “Igenkännbarhet” resulterade i att vara de tre pragmatiska 
kvaliteterna som återfinns hos flest mikrointeraktioner (se figur 3). Majoriteten av studiens 
utvalda mikrointeraktioner är alltså utformade för att uppfylla dessa. För att skapa 
möjlighet till kvalitativ analys av mindre grupper mikrointeraktioner har vi därför 
undersökt utformningar av mikrointeraktioner som ej besitter dessa kvaliteter (se figur 7). 
Mikrointeraktioner som inte besitter kvaliteterna “Metafor”, ”Konsekventhet och 
“Igenkännbarhet” är alltså de som har granskats i syfte att utröna mönster i tillämpning av 
mikrointeraktioner för att förstå vad det är som orsakar förlust av pragmatisk kvalitet. 
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Figur 7 - Sammanställning av mikrointeraktioner som ej uppfyllt kriterierna för de tre 
mest förekommande pragmatiska kvaliteterna i studiens resultat. 
 
4.4.1 Mikrointeraktioner som saknar kvalitet för att uppfylla 
“Metafor” 
Sammanlagt 11 mikrointeraktioner orienterade i 8 olika applikationer saknade kvalitet för 
att uppfylla “Metafor”. De samband vi såg i utformningen av dessa tillika anledningar till 
varför de värderats ej besitta denna kvalitet var i designen av dess utlösare. I något fall 
var det val av färg som var avgörande men i de flesta fall var det ikonen som inte 
överensstämde med mikrointeraktionens syfte och därmed regler. Utformningen av 
utlösaren hade kunnat, i en metaforisk design, vara tydligare kopplad till 
mikrointeraktionens syfte. Den mikrointeraktion som analyserats sakna “Metafor” med 
anledning av färgsättning var “Slutare” i applikationen TikTok. Detta designval stämmer 
ej överens med konventioner från “den riktiga världen”, då utlösaren är röd och besitter 
regler likt en filmkamera. För att uppfylla denna kvalitet hade den istället kunnat övergå 
till en röd färg vid aktivering som återkoppling likt en traditionell, fysisk filmkamera. 
Denna mikrointeraktion saknar inte återkoppling, tvärtom visar den på löpande respons 
till användaren i en pulserande animation vid aktivering. Detta tyder på att utformning 
samt färgval av utlösare har ett pragmatiskt värde i mikrointeraktionsdesign.    
 
4.4.2 Mikrointeraktioner som saknar kvalitet för att uppfylla 
“Konsekventhet” 
Endast 6 mikrointeraktioner orienterade i 6 olika applikationer saknade kvalitet för att 
uppfylla “Konsekventhet”. Det mönster vi fann vara anledningen till detta var design av 
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utlösare.  Mikrointeraktionerna “Nollställ/tillbaka” i applikationen Android Auto, “Sök” i 
applikationen Foodora och “Find” i applikationen EasyPark har alla gemensamt värderats 
ej följa plattformskonventioner. Ett samband upptäcktes då dessa tre mikrointeraktioner 
dessutom ej besitter kvaliteter för att uppfylla kvaliteten “Metafor”. Ett fynd i denna analys 
var “Favoritmarkering” i applikationen 1177, då denna mikrointeraktion värderats ej 
uppfylla “Konsekventhet” men till skillnad från tidigare nämnda mikrointeraktioner 
uppfyller denna “Metafor”. Detta för att utlösaren består av en ikon utformad som en 
stjärna. Stjärnan är en etablerad metafor för favorit men enligt samtliga 
mikrointeraktioner i urvalet för denna studie med syften som “Lägg till favoriter” eller “Min 
lista” så analyseras plattformskonvetioner idag bestå av ikoner utformade som hjärtan. 
Detta visar på plattformkonventionernas ständiga förändring. 

 
4.4.3 Mikrointeraktioner som saknar kvalitet för att uppfylla 
“Igenkännbarhet” 
Sammanlagt 6 mikrointeraktioner orienterade i 6 olika applikationer saknade kvalitet för 
att uppfylla igenkännbarhet. Det mönster vi fann vara anledningen till detta utgörs i 
reglerna för mikrointeraktionerna. Det handlar om mikrointeraktioners placering med 
syften som rör flera delar i applikationens kontext eller endast rör en funktion. Ett mer 
konkret exempel är “Sök” i applikationen 1177. Denna mikrointeraktion är fäst högst upp i 
applikationen men behovet av funktionen finns även när användaren har scrollat ner en 
bit på sidan. Ett annat exempel som visar på motsatsen men samtidigt konkretiserar vårt 
funna mönster är mikrointeraktionen “Lägg i varukorg” i applikationen Shein. Denna 
befinner sig i en applikation där produkter kan läggas i varukorgen för att sedan inhandlas, 
mikrointeraktion ligger därtill placerad direkt under produkten. Reglerna för 
mikrointeraktionen är att produkten läggs till varukorgen men de bestämmer även att vid 
aktivering ska användaren transporteras till en annan del av applikationen, kategorin som 
heter ”Rekommendera”, och därtill ligger mikrointeraktionen kvar i sin placering men har 
tappat anknytning till produkten visuellt. Mikrointeraktionens funktion är dock 
fortfarande kopplad till produkten. Det vill säga om mikrointeraktionen aktiveras igen så 
är det samma produkt som läggs till varukorgen ännu en gång, trots att användaren saknar 
visuell bekräftelse på vilken produkt som läggs till. Därmed har reglerna för 
mikrointeraktioner, specifikt placering i form av att fästa mikrointeraktioner till särskilda 
platser i en applikation upptäkts vara ett mönster för denna kvalitet. Detta visar på ett 
samband mellan pragmatiskt värde och mikrointeraktionens placering.  

 
5. Analys/Diskussion  

 

Vi har med hjälp av Saffers (2013) definitioner av beståndsdelar i mikrointeraktioner och 
ett framtaget analysverktyg kategoriserat 60 mikrointeraktioner från 20 aktuella android 
applikationer. Syftet är att bidra med ökad kunskap om hedoniska och pragmatiska 
kvaliteter i design av existerande mikrointeraktioner genom att identifiera utformningar 
som besitter och ej besitter vanligt samt mindre vanligt förekommande kvaliteter. Vidare 
är ett större syfte med arbetet att undersöka värdet av att använda ett forskningsbaserat 
verktyg för att förstå mikrointeraktioner idag. Det framtagna verktyget är inspirerat av 
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AttrakDiff (Hassenzahl et al., u.å) och utgår ifrån etablerade hedoniska (Hassenzahls et al., 
2013), (Sheldons et al., 2001), (Luceros & Arrasvuoris, 2013) och pragmatiska (Nielsen, 
2020) kvaliteter i design. Eftersom samtliga av tidigare kvaliteter och verktyg fokuserar på 
användarens helhetsupplevelse så ville vi undersöka huruvida dessa även är tillämpbara 
för mikrointeraktioner, som Saffer (2013) menar utgör de små men ofta viktiga delarna i 
UX-design.  

     

5.1 Utformning som besitter hedonisk kvalitet 
 

Vi har studerat de mikrointeraktioner som resultatet visat besitter hedonisk kvalitet som 
visats vara icke vanligt förekommande. Dessa mikrointeraktioner har visats ha likheter i 
dess utformningar. Vi har tittat närmare på dessa för att belysa sambandet mellan de olika 
utformningarna och dess effekter på användarupplevelsen. Vi har lokaliserat i vilka 
beståndsdelar (Saffer, 2013) av mikrointeraktionerna dessa mönster befinner sig och 
analyserat hur utformningen skulle kunna vidareutvecklas för att skapa ytterligare 
hedoniskt och/eller pragmatiskt värde. 

Återkopplingar där användarens handlingar blir väl bekräftade väcker en känsla av att 
bli uppmärksammad och således bidragande till att uppfylla det psykologiska behovet av 
popularitet tillika besitter designen hedonisk kvalitet. Med detta menas att informativ 
utformning där systemet berättar vad det vet om användaren har ett hedoniskt värde. Efter 
en analys av studiens resultat visar sig “pop-up”-meddelanden vara en utformning som är 
vanligt förekommande. Detta handlar om kommunikation mellan människa och system. 
Vi anser att dessa utformningar kan vidareutvecklas och göras ännu bättre, för att skapa 
ytterligare hedoniskt värde. Då analysverktyget innehåller ett kriterium som analyserar 
humanitet kunde vi se i vårt resultat att de mikrointeraktioner som innehåller “pop-ups” 
inte värderas uppfylla en human känsla. Detta tyder på att i aktuell 
mikrointeraktionsdesign så är utförandet av “pop-ups” tekniskt och mer pragmatiskt än 
hedoniskt. Dessa återkopplingar fyller ett hedoniskt värde, som tidigare nämnt, men hade 
kunnat besitta fler hedoniska kvaliteter då en human design hade bidragit till att uppfylla 
behovet av gemensamhet. Att skapa gemensamhet med systemet i dessa återkopplingar 
skulle inte vara omöjligt då det redan sker en kontakt mellan systemet och användaren. 
Detta då “pop-ups” redan analyserats få användaren att känna sig uppmärksammad av 
systemet. Därav anser vi att det finns utrymme och möjlighet för design med ett humant 
uttryck. Detta skulle kunna vara en mer human text eller kanske karaktärisera systemet 
med en animerad figur.      

Ickepragmatiska utformningar av mikrointeraktioners utlösare i kombination med 
löpande återkopplingar har vi funnit väcker känslor av motivation då de liknar 
spelupplevelser. Det vill säga utlösare som är mer kognitivt krävande än endast ett 
knapptryck tillsammans med återkoppling som visar på användarens framsteg eller 
process. Detta ser vi ha en koppling till en annan hedonisk kvalitet där behovet av att känna 
sig kompetent uppfylls. Vi anser detta ha att göra med känslan av att ha klarat av något 
nytt. För att ge användaren en känsla av kompetens behöver därför inte 
mikrointeraktionen vara utformad på det mest effektiva sättet utan istället utmana 
användaren för att sedan bekräfta och uppmuntra vid färdigställd handling. Detta har vi 
analyserat endast gälla vid användarens första interaktioner. När momentet inte längre 
kommer som en överraskning, det vill säga att användaren upplevt mikrointeraktionen 
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förut, kan denna utformning istället bli störande och kännas som ett hinder för effektivitet. 
En lösning till detta hade kunnat vara att, i de fall där det är möjligt, addera ett ytterligare 
tillvägagångssätt för aktivering av mikrointeraktionen. Ett exempel som vi fann i vår studie 
var Gilla-knappen i TikTok. Här får användaren dels alternativet att aktivera 
mikrointeraktionen genom att trycka på en hjärtformad ikon, samt att dubbelklicka vart 
som helst på skärmen med samma resultat som följd. Detta skapar både en tydlig bild av 
funktionen för en ny användare samt bidrar till en mer effektivare användning för den 
rutinerade. Just detta beskrivs av Nielsen (2020) som “Flexibility and efficiency of use” 
som menar att genvägar i gränssnittet bidrar till en effektivare användning därtill 
pragmatisk kvalitet. 

 

5.2 Utformning som saknar hedonisk kvalitet 
 

Studiens resultat visar att mikrointeraktioner som alla saknar vanligt förekommande 
hedoniska kvaliteter har likheter i dess utformningar. Vi har tittat närmare på dessa för att 
belysa sambandet mellan de olika utformningarna och dess effekter på 
användarupplevelsen. Vi har lokaliserat i vilka beståndsdelar (Saffer, 2013) av 
mikrointeraktionerna dessa mönster befinner sig och analyserat hur utformningen istället 
skulle kunna se ut för att besitta dessa kvaliteter. 

Design av utlösare där mikrointeraktionens regler ej representeras är en utformning 
som ej besitter hedoniska kvaliteter för att uppfylla behovet av trygghet. Metaforisk design 
kan anses vara en lösning på detta men enligt studiens resultat är slutsatsen att detta inte 
är definitivt. I design med ett metaforiskt uttryck anses ytterligare tydlighet krävas för att 
behovet av trygghet ska uppfyllas. Då trygghet beskrivs av Hassenzahl et al. (2013) som 
vardagliga vanor en trivs med, kan detta resultat analyseras bero på ett avbrott i 
användarens rutin. Ett moment där användaren behöver stanna upp och tänka efter om 
denne tolkat metaforen rätt bidrar inte till känslan av trygga vanor. Detta kan liknas med 
känslan som infinner sig när en låser sin ytterdörr för att sedan lämna sitt hus, för att bara 
några sekunder senare störas av osäkerheten över om dörren verkligen är låst. För att lösa 
denna ytterligare tydlighet anses därför återkoppling som bekräftar vad handlingen 
innebär vara ett kompletterande element som då skulle kunna svara till användarens tvivel 
och på så vis tillföra hedonisk kvalitet.      

Regler som är för hjälpsamma och aktiverar mer element än vad som överensstämmer 
med användarens uppfattning av mikrointeraktionens syfte orsakar en förlust av 
hedoniska kvaliteter som uppfyller behovet självständighet. För att uppfylla 
självständighet behöver därför mikrointeraktionens utformning av regler överensstämma 
med den information systemet givit användaren. Detta kan anses vara en utmaning för 
mikrointeraktioner, då det inte finns en tydlig gräns för hur hjälpsam utformningen kan 
vara och fortfarande erhålla hedoniska kvaliteter för självständighet. Ett exempel som gör 
detta bra, det vill säga har lyckats hitta gränsen, är den etablerade utformningen av sökfält. 
Dessa mikrointeraktioner ger direkt förslag på alternativa sökord baserat på vad 
användaren skriver in i fältet. Detta är hjälpsamt men inte för hjälpsamt. Om reglerna 
istället hade varit att anta det alternativ som överensstämmer mest med den input som 
användaren tillhandahållit och sedan aktiverat utefter det antagandet hade detta resulterat 
i för hjälpsam utformning. Därför skulle reglerna kunna vara avgörande i frågan om vad 
som är för hjälpsamt. Mikrointeraktionens utformning kan hjälpa användaren hela vägen 
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fram till aktivering. Efter aktivering ska alltså reglerna utgöra det som systemet och 
användaren kommit överens om och inget annat. Mikrointeraktionens regler får således 
inte innehålla några antaganden för att erhålla kvaliteter som bidrar till behovet av 
självständighet. Detta korrelerar även med det Saffer (2013) menar identifierar 
mikrointeraktioner, att de har en uppgift och utför den väl.  

Obetydlig återkoppling samt återkoppling med en grå färgskala har visats ej bidra till 
att uppfylla behoven av lyx och stimulation. Med obetydlig återkoppling menar vi att dessa 
inte fyller någon upplysande funktion för användaren eller speglar vad som egentligen 
händer i interaktionen. För att skapa en mer stimulerande och lyxigare känsla i en 
mikrointeraktion bör återkopplingen vara mer dynamisk och mer specifikt utformad för 
just den mikrointeraktionen. En grå eller minimal återkoppling fångar inte användarens 
uppmärksamhet och bidrar inte heller till en stimulerande eller lyxig känsla. Det är viktigt 
att skapa förståelse för vad mikrointeraktionen är till för och när den används. Det behöver 
inte nödvändigtvis vara fel att varje mikrointeraktion inte upplevs som stimulerande eller 
ger en känsla av lyx. Det beror helt på vad avsikten är. Saffer (2013) menar dock att 
stimulerande interaktioner kan höja värdet på upplevelsen av helhetsdesignen. Hassenzahl 
(2008) beskriver vikten av stimulerande design för användarens fortsatta intresse av 
produkten/tjänsten.  Eftersom vi ser att återkoppling som inte är utformad för att fånga 
användarens uppmärksamhet och inte speglar interaktionens syfte leder till att hedoniska 
kvaliteter faller bort, bör detta ses som något betydande vid design av mikrointeraktioner.  

Resultaten visar även ett samband mellan lyx och den pragmatiska kvaliteten 
“Minimalistisk” då det kommer till mikrointeraktioner som har funktionen “sök”. Detta då 
de som uppfyllt behovet av lyx även värderats ha ett minimalistiskt uttryck. Därför skulle 
en minimalistisk utformning kunna vara ett svar för hur behovet av lyx uppfylls i 
mikrointeraktionsdesign av sökfunktioner idag. Minimalistisk design har pragmatisk 
kvalitet enligt Nielsen (2020) och han menar att bara för att en design har ett 
minimalistiskt uttryck betyder inte det att denna behöver vara “platt”. Då ett samband 
mellan denna pragmatiska kvalitet och den hedoniska kvaliteten av lyx har upptäckts kan 
detta betyda att minimalistisk design ej endast har pragmatisk kvalitet utan även hedonisk. 
Därför anser vi det vara mycket fördelaktigt att utforma mikrointeraktioner med en 
minimalistisk design för att främja en god användarupplevelse.   

 

5.3 Utformning som besitter pragmatisk kvalitet 
 

Studiens resultat visar att mikrointeraktioner som alla besitter icke vanligt förekommande 
pragmatisk kvalitet har likheter i dess utformningar. Vi har tittat närmare på dessa för att 
belysa sambandet mellan de olika utformningarna och dess effekter på 
användarupplevelsen. Vi har lokaliserat i vilka beståndsdelar (Saffer, 2013) av 
mikrointeraktionerna dessa mönster befinner sig och analyserat hur utformningen skulle 
kunna vidareutvecklas för att skapa ytterligare hedoniskt och/eller pragmatiskt värde. 

Den pragmatiska kvalitet som studiens resultat visat är icke vanligt förekommande är 
ett tydligt och hjälpsamt felspråk. De mikrointeraktioner som var utformade med ett 
pragmatiskt felspråk visade på två olika sorters utformningar där en var “pop-ups” och den 
andra var röd text i anknytning till utlösaren. Gemensamt för de olika utformningarna var 
ett tydligt språk utan tekniska termer.  
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 “Pop-ups” var vanligt förekommande men felmeddelanden som istället är i direkt 
anknytning till mikrointeraktionen är något vi ser som fördelaktigt då det inte förflyttar 
användaren eller ändrar gränssnittets utformning lika mycket. En röd text, med ett tydligt 
språk, i direkt anknytning till felet anser vi ger ett seriöst och lättbegripligt uttryck.  Nielsen 
(2020) menar att det är viktigt att prata användarens språk när fel väl uppstår. Vi såg dock 
ett antal mikrointeraktioner som använde sig av felkoder men främst att utformningen och 
uttrycket i designen inte matchade resterande element i applikationen. Utformningen på 
dessa “pop-ups” visade sig ofta inte följa applikationens designprofil. Detta menar vi ger 
ett ofärdigt intryck där felmeddelandet istället hade gynnats av att matcha stilen av den 
övriga helhetsdesignen och då framstå som mer seriöst och tillfredsställande. Här finns det 
potential för ett högre hedoniskt värde där behovet av lyx hade kunnat uppfyllas då vi 
menar att sammanhängande design skapar ett intryck av kvalitet snarare än motsatsen.   

 

5.4 Utformning som saknar pragmatisk kvalitet 
 

Studiens resultat visar att mikrointeraktioner som alla saknar vanligt förekommande 
pragmatiska kvaliteter har likheter i dess utformningar. Vi har tittat närmare på dessa för 
att belysa sambandet mellan de olika utformningarna och dess effekter på 
användarupplevelsen. Vi har lokaliserat i vilka beståndsdelar (Saffer, 2013) av 
mikrointeraktionerna dessa mönster befinner sig och analyserat hur utformningen istället 
skulle kunna se ut för att besitta dessa kvaliteter. 

Utlösare vars design ej beskriver mikrointeraktionens syfte samt ej följer konventioner 
från “den riktiga världen” har visats vara ett mönster för mikrointeraktioner som ej erhåller 
pragmatisk kvalitet. En metaforisk design behöver även spegla mikrointeraktionens syfte 
för att fungera pragmatiskt. Detta är självklart då mikrointeraktionens design av utlösare 
är den första kontakt eller kommunikation användaren får med systemet och behöver 
därför berätta vad denna interaktion innebär. Konsekventhet är en av studiens undersökta 
pragmatiska kvaliteter och resultatet visar ett samband mellan denna kvalitet och 
metaforisk design. Det vi funnit är att utlösare som är designad metaforiskt även behöver 
följa plattformskonventioner för att inte tappa sitt pragmatiska värde. Metaforen kan 
spegla verkligheten hur bra som helst men i ett sammanhang där användaren är van vid en 
annan utformning så kan den ändå skapa förvirring. Detta analyseras kunna bero på 
metaforers etablerade roll i konventioner för plattformar idag. Nielsen (2020) menar att 
användare tar med sig erfarenheter från andra tjänster och förväntar sig att ikoner betyder 
samma sak. Med detta anser vi att metaforisk design bör utformas med detta i åtanke. 
Fokus vid utformning bör ligga i att säkerställa att metaforen följer konventioner från den 
riktiga världen likväl plattformskonventioner för att skapa ett högt pragmatiskt värde.  

Igenkännbarhet är även en kvalitet som vi funnit saknas hos mikrointeraktioner på 
grund av utlösarens utformning, mer specifikt placeringen av den. Mikrointeraktioner som 
gemensamt saknar kvalitet för igenkännbarhet är placerade så att användaren behöver 
komma ihåg information från andra delar av applikationen. Detta handlar specifikt om 
mikrointeraktioner som följer med eller ej följer med i andra delar av gränssnittet. Har 
mikrointeraktionen en bidragande funktion till gränssnittets andra delar bör den följa med 
när användaren förflyttar sig samt har den en funktion kopplad till endast en del i 
gränssnittet bör den inte följa med användaren. Att dölja en mikrointeraktion när den inte 
fyller en funktion till kontexten eller helt enkelt inte går att använda vid den stunden hade 
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bidragit till ökad igenkännbarhet för de andra element i designen. Vi anser att det ligger 
lika stort pragmatiskt värde i att visa som att dölja. För att inte användaren ska bli 
distraherad av irrelevanta funktioner menar vi att tydligheten ligger i placering och 
presentation. Fyller mikrointeraktionen ingen funktion i den aktuella kontexten så bör den 
inte heller vara synlig förrän den går att aktivera.  

 

5.5 Analysverktygets möjligheter och begränsningar 
 

Med utgångspunkt i att analysen gav insikter om vilken utformning av mikrointeraktioner 
som erhöll vilken kvalitet samt samband mellan olika UX-kvaliteter kan vi konstatera att 
verktyget är användbart för att analysera mikrointeraktioner från ett övergripande 
perspektiv med syfte att komma närmare en förståelse för samband mellan kvalitet och 
design. Som ett exempel, så visar vanligt förekommande kombinationer av flera kvaliteter 
på aktuella trender för utformning av mikrointeraktioner. Ett annat exempel är att mindre 
förekommande men lyckade exempel på kvaliteter möjligtvis pekar på konkreta 
underliggande kvaliteter som är intressanta och inspirerande för vidare utveckling. 
Övergripande kan verktyget tillföra konkreta aspekter som en del av en state-of-the-art 
analys. 

Från ett designperspektiv tror vi även att analysverktyget skulle kunna vara användbart 
som stöd tidigt i designprocessen. Till exempel om en mikrointeraktion ska implementeras 
i en design kan andra existerande mikrointeraktioner ur liknande kontext analyseras med 
hjälp av analysverktyget för att urskilja vilka utformningar som besitter vilka kvaliteter. 
Utifrån resultatet kan designern aktivt välja vilka kvaliteter den vill att designen ska besitta 
och då undersöka och hitta mönster i det analyserade urvalet och därefter använda den 
nyförvärvade kunskapen till att applicera på sin egen design. Eftersom verktyget fokuserar 
på etablerade och ett brett omfång av kvaliteter, så finns en flexibilitet och vetenskaplig 
grund för att tillämpa verktyget för undersökning av mikrointeraktioner inom olika 
områden och för olika syften.      

Det verktyget inte lyckades fånga på ett bra sätt, på grund av dess utformning, var att 
värdera mikrointeraktionernas förmåga att uppfylla de olika kriterierna för kvaliteterna. 
Till exempel så finns flera fall, speciellt för kvaliteter som många mikrointeraktioner 
visades ha, där vissa mikrointeraktioner har högre kvalitet, med avseende på en specifik 
kvalitet, jämfört med andra. Då en mikrointeraktion endast kan uppfylla eller ej uppfylla 
kriterier för specifika kvaliteter faller information bort. Detta då det också fanns fall där en 
mikrointeraktion var nära på att uppfylla kvalitetskriterier, det vill säga hade potential till 
att besitta en specifik kvalitet men nådde inte hela vägen. Svårigheten med nuvarande 
utformning av verktyget är att vi inte tydligt lyckats identifiera bättre exempel för 
respektive kvalitet. För ett mer nyanserat resultat föreslår vi därför att antingen använda 
verktyget som det är utformat för att senare undersöka kvaliteterna mer djupgående, 
alternativt byta ut bedömningsskalan till ett bredare intervall. Utmaningen med en mer 
omfattande bedömningsskala är att utforma kriterierna för respektive kvalitet på ett 
begripligt och praktiskt tillämpbart sätt. För att utforma sådana kriterier för de olika 
kvaliteterna krävs djupare analyser av varje kvalitet för att identifiera konkreta aspekter 
som skiljer kvalitetsnivåerna åt.  
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5.6 Metodologisk reflektion 
 

För att på ett så trovärdigt sätt som möjligt, besvara vår frågeställning så valde vi att göra 
en heuristisk utvärdering av de mikrointeraktioner som studerades. Alternativa metoder 
som diskuterades för att samla in data var att genomföra användartester samt genomföra 
intervjuer med testpersonerna, men med tanke på att vi ville ha ett stort urval av 
mikrointeraktioner för att få en så övergripande bild av vilka kvaliteter som går att hitta i 
dagens mikrointerakioner så ansågs detta allt för tidskrävande samt att med oss som 
experter så kom vi närmare den faktiska känslan av interaktionen i designen.  

Denscombe (2014) beskriver svårigheter i forskning där utomstående testpersoner 
förväntas leverera data i form av beskrivningar av upplevelser eller känslor. Han menar att 
det är svårt att veta om testdeltagare talar sanning. Med det menar han inte att deltagarna 
skulle ljuga utan han pekar på svårigheten att uttrycka vad en egentligen känner eller 
upplever. Detta är en av anledningarna till varför metoden för denna studie har tagit dess 
form. Istället för att använda oss av testpersoner för utvärderingsprocessen utförde vi 
utvärderingen själva och skapade således vår egen data till studien. Syftet var att komma 
närmare datan för att lättare kunna analysera vad det är i en design som framkallar 
specifika känslor. Det vill säga istället för att fråga någon annan vad denne känner samt 
tycker och sedan analysera vad det kan vara som framkallat dessa känslor och åsikter så 
fick vi direkt tillgång till svar på dessa frågor. För en heuristisk utvärdering menar Nielsen 
(1995) att tre till fem utvärderare är lämpligt, då fler än fem inte adderar märkbart fler 
upptäckter men färre än tre kan resultera i förlust av data. Då vi endast var två kan detta 
innebära att studiens resultat begränsats.  

Då en del av resultaten från vår datainsamling är baserad på upplevelser och känslor 
medför detta vissa svårigheter då känslor och upplevelser anses vara subjektiva vilket i sin 
tur ställer krav på sättet som data samlas in. Då de känslor samt upplevelser vi sökt har 
konkretiserats i intersubjektiva beskrivningar tror vi att datainsamlingen skulle kunna få 
liknande utfall oberoende av vem som genomför utvärderingen. Intersubjektivitet är enligt 
Wikipedia (2015) en egenskap som innebär att vi på samhällsnivå uppfattar fenomen 
relativt lika och inom vetenskapsteorin anses intersubjektivitet vara grundläggande 
resonemang och bedöms ofta lika oavsett undersökare. Vidare så anser vi att en 
kompletterande kvalitativ metod i form av användartester med intervjuer hade varit 
fördelaktigt som jämförelse mot den data vi tagit fram för att förbättra validiteten av vårt 
resultat. Vi anser dock att med hjälp av analysverktyget, och att samtliga 
mikrointeraktioner bedömts individuellt talar för ett bättre resultat ur ett intersubjektivt 
perspektiv.  

I urvalet av mikrointeraktioner till denna studie ville vi med största möjliga mån 
undvika att de mikrointeraktioner som valdes skulle vara färgade av våra egna åsikter och 
preferenser. Vi ville ha med en bred variation av funktioner, med avsikt att finna mönster 
i utformningen av mikrointeraktioner i olika kontexter. Därför fastställdes urvalskriterier 
för att göra urvalet så mångfasetterat som möjligt. Beslutet att granska mikrointeraktioner 
från Googles Play-butiken skulle kunna anses som ett bekvämlighetsurval då det va det 
enklaste sättet för oss att få tag i en bred variation av mikrointeraktioner, då vi endast hade 
tillgång till enheter med operativsystemet Android. Hartman (2004) menar att risken med 
ett bekvämlighetsurval är att urvalet inte blir representativt för studiens syfte. Vi anser 
dock att kriterierna som sattes, såsom att utgå ifrån topplistan samt det höga antalet 
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mikrointeraktioner (60), förminskade risken för att urvalet skulle bli för tunt och 
möjliggjorde för att kunna vara tillräckligt representativt för syftet att finna mönster i 
mikrointeraktioner som återfinns i aktuella tjänster. Valet att endast undersöka kvaliteter 
för användarutlösta mikrointeraktioner berodde på att omfånget av studien hade blivit 
alldeles för omfattande annars. Detta bidrar dock till att en stor del av dagens 
mikrointeraktioner på digitala applikationer blir förbisedda då mikrointeraktioner ofta 
ackompanjerar varandra i en kedja där både användarutlösta och systemutlösta 
mikrointeraktioner samspelar med varandra. Detta ansåg vi dock inte som ett problem då 
det finns många kvaliteter i endast användarutlösta mikrointeraktioner som vi anser borde 
undersökas.  

 
6. Slutsats  

 

Syftet med denna studie var att undersöka UX-kvaliteter i aktuell mikrointerationsdesign 
och öka kunskapen om mikrointeraktioners olika utformningar samt hur de påverkar 
användarupplevelsen. I detta kapitel kommer vi därför svara på de frågeställningar som 
formulerats för att nå studiens mål.  

 
Vilka kvaliteter kopplade till användarupplevelse återfinns i aktuella 
mikrointeraktioner? 

 
I design av mikrointeraktioner idag återfinns både hedoniska och pragmatiska kvaliteter. I 
studiens urval av 60 mikrointeraktioner återfanns samtliga studerade kvalitetskriterier, 
som bestod av 9 behovsbeskrivningar och 10 användbarhetsprinciper.  De hedoniska 
kvaliteter som vår studies resultat visat var vanligast förekommande är de som syftar att 
uppfylla behov av självständighet, trygghet och lyx. De pragmatiska kvaliteter som visats 
vara vanligast förekommande är igenkännbarhet, konsekventhet och metaforisk 
design. De hedoniska kvaliteter som visats vara icke vanligt förekommande var de som 
uppfyller behovet av popularitet och spelfullhet. Den pragmatiska kvalitet som studiens 
resultat visat var sällsynt var ett tydligt felspråk.  

 
Vilka samband finns det mellan UX-kvaliteter och mikrointeraktioners olika 
utformningar? 

 
Studien har visat samband mellan mikrointeraktioners kvaliteter och utformningar. 
Mikrointeraktioner vars regler, det vill säga de som bestämmer hur mikrointeraktionen 
fungerar (Saffer, 2013), innehåller antaganden om vad användaren vill göra i ett senare 
skeende och aktiverar detta erhåller inte hedonisk kvalitet som syftar att uppfylla behovet 
av självständighet. Utlösare, det vill säga det element som aktiverar mikrointeraktionen 
(Saffer, 2013), där mikrointeraktionens regler representeras är en utformning som 
däremot besitter hedonisk kvalitet där behovet av trygghet uppfylls. Metaforisk design 
bidrar ej självständigt med hedonisk kvalitet som syftar att uppfylla behovet av trygghet 
men tillsammans med återkoppling har detta ansetts vara en utformning som erhåller 
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hedonisk kvalitet. Återkoppling som fångar användarens uppmärksamhet och speglar 
interaktionens syfte besitter hedonisk kvalitet som uppfyller behovet av lyx. Behovet av lyx 
uppfylls av minimalistisk design, i fall där mikrointeraktionens syfte är att söka något åt 
användaren. Då Nielsen (2020) menar att detta är en utformning som bidrar med 
användbarhetskvalitet så har vi även funnit att denna besitter hedonisk kvalitet i vissa fall. 
Återkopplingar där användarens handlingar blir väl bekräftade väcker en känsla av att bli 
uppmärksammad och besitter hedonisk kvalitet då de bidrar till att uppfylla behovet av 
popularitet. Ickepragmatiska utformningar av mikrointeraktioners utlösare i kombination 
med löpande återkoppling besitter hedonisk kvalitet då de liknar spelupplevelser och 
väcker känslor av motivation. Utlösare vars design beskriver mikrointeraktionens syfte 
samt följer konventioner från ”den riktiga världen” erhåller pragmatiskt värde. Utlösare 
med metaforisk design bör även följa plattformskonventioner för att erhålla pragmatisk 
kvalitet. Utlösarens placering är avgörande för den pragmatiska kvaliteten igenkännbart. 
Det ligger således ett pragmatiskt värde i att dölja mikrointeraktioner som inte fyller en 
funktion i den aktuella kontexten. Återkopplingar som visar när något har gått fel kan 
gynnas av en sammanhängande design, det vill säga följer plattformens designprofil, detta 
för att erhålla hedoniskt värde. För att besitta pragmatisk kvalitet i detta fall behöver 
utformningen simpelt innehålla ett begripligt och tydligt språk.  

 
Är det möjligt att utröna UX-kvaliteter i mikrointeraktionsdesign med hjälp av vårt 
framtagna heuristiska analysverktyg och hur kan detta bidra till ökad kunskap inom 
ämnet?  

 
Resultatet visar att med hjälp av verktyget är det möjligt att systematiskt identifiera 
förekomsten av, och samband mellan, hedoniska och pragmatiska kvaliteter i 
mikrointeraktionsdesign. Denna studie har lett till en värdefull övergripande bild av 
aktuella mikrointeraktioner och mönster. Även om det finns ett mått av subjektivitet i 
tolkning av förekomsten av framförallt hedoniska kvaliteter, så tror vi ändå att resultatet 
har validitet från ett intersubjektivt perspektiv, även om resultatet skulle gynnas av 
ytterligare validering i form av användartester. Utöver att förstå det aktuella kvaliteter och 
mönster i befintliga mikrointeraktioner, så tror vi att denna metod skulle kunna bidra med 
användbar kunskap tidigt i en process där nya mikrointeraktioner ska utformas. Vi anser 
också att verktyget kan bidra med ökad kunskap om mikrointeraktioners utformningar 
kopplat till specifika UX-kvaliteter, det vill säga hur dessa ser ut och hur de påverkar 
användarupplevelsen. Det verktyget inte lyckas med är att värdera hur väl de olika 
kvaliteterna uppfylls. Som ett exempel kan en kvalitet vara utformad på ett särskilt bra sätt 
i en mikrointeraktion men mindre bra i en annan som ändå uppfyller kriterierna. 
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7. Framtida forskning 
 

Forskningsområdet för mikrointeraktionens plats och inverkan på användarupplevelsen är 
relativt outforskat. Vi har i denna studie endast studerat en fraktion av detta område och 
det finns därför mycket att titta på i framtida studier. Denna studie var avgränsad till att 
endast analysera användarutlösta mikrointeraktioner. Det hade varit intressant att utföra 
en liknande studie även på systemutlösta mikrointeraktioner, alternativt studera 
samspelet mellan användar- och systemutlösta mikrointeraktioner och se hur dem 
påverkar en användares upplevelse med en design. Framtida studier hade även kunnat utgå 
utifrån liknande frågeställningar men med en annan datainsamlingsmetod, till exempel 
användartester och/eller intervjuer, för att undersöka frågorna från ett annat perspektiv. 
Vidare så fokuserade vi i denna studie på att studera ett brett urval av mikrointeraktioner 
som hade olika funktioner. En möjlig framtida studie hade med fördel kunnat smalna av 
urvalet för att fördjupa sig i beståndsdelarna för en mer specifik typ av mikrointeraktion, 
till exempel Gilla-funktioner på olika digitala plattformar, då vi i denna studie fann att en 
sådan utmärkte sig vad gäller både hedoniska och pragmatiska kvaliteter. Till sist så har 
denna studie påbörjat ett arbete för framtagning av ett heuristiskt analysverktyg som skulle 
kunna appliceras på framtida studier, men där ytterligare justering av verktyget skulle 
kunna bidra till mer insikt inom området för mikrointeraktioner. Exempelvis ser vi ett 
värde i att titta närmare på kriterierna för respektive kvalitet och utforma en graderad skala 
för respektive kvalitet för att bättre kunna utröna hur väl en viss kvalitet uppfylls.     
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