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Abstract 

This study aims to gain a deeper understanding of how microanimations contribute 

to enhancing user experiences in mobile interfaces. By examining how 

microanimations influence how users perceive mobile application interfaces, it is 

possible to comprehend the significance of dynamic visual feedback from 

interactions. Feedback can be animated in various ways and is present in multiple 

parts of an interface; therefore, we intend to investigate how all microanimations 

affect the overall user experience. The methodology employed in this study is 

qualitative and based on triangulation, combining three different types of data to 

enhance result validity. The eight participants in the study engaged in A/B-testing 

of four applications. Version A included an interface with microanimations, while B 

lacked microanimations. All user tests were observed and documented. After each 

tested application, respondents completed a survey, resulting in a total of 64 surveys 

collected. After completing the tests and surveys, semi-structured interviews were 

conducted in forms of focus groups. The results imply that microanimations can 

enhance user experiences by providing user feedback, which for instance 

contributes to increased understanding and engagement among users. In some 

cases, the results suggest that microanimations can cognitively overload users if they 

are excessive and not sufficiently discreet. 

Förord 

Till att börja med vill vi tacka alla deltagare som generöst ställt upp och bidragit till 

studien. Ert deltagande gjorde studien genomförbar. Vi vill även tacka varandra för 

ett mycket bra samarbete. Vi är tacksamma för den öppenhet, respekt och stöttning 

som funnits under processen. Vårt ömsesidiga engagemang gör att vi kan vara stolta 

över slutprodukten och vårt bidrag till forskningsfältet. Slutligen vill vi rikta ett stort 

tack till vår handledare Johan Bodén. Utan ditt engagemang, din expertis och kloka 

vägledning hade denna studie inte varit möjlig.  
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1. Introduktion 

Introduktionen behandlar studiens bakgrund för att etablera en förståelse för befintlig 

forskning inom ämnesområdet och belysa varför ämnet är intressant att undersöka. Därefter 

presenteras studiens syfte och frågeställning. Syftet beskriver vad studien avser uppnå samt 

bidra med till området. Frågeställningen tydliggör hur studien ämnar uppnå syftet. Slutligen 

redogör kapitlet för de avgränsningar studien beslutat om. 

1.1 Bakgrund 

Designen av digitala artefakter och mer specifikt designen av användarupplevelsen har på 

senare tid fått en mer användarcentrerad inställning (Hassenzahl & Tractinsky, 2006), 

eftersom användare ställer högre krav på upplevelserna. Gränssnittens utformning måste vara 

relevant för sin kontext och vara anpassad efter användarens behov och förväntningar för att 

generera goda upplevelser (Löwgren & Stolterman, 2004). Hur framgångsrik en artefakt blir 

avgörs av hur bra den upplevs och hur villig användarna är att fortsätta använda den 

(Nakamura m.fl., 2021). 

Moderna mobiltelefoner har blivit en stor del av vår vardag och används för många olika 

typer av aktiviteter (Ericsson, 2023). Vid utformningen av mobila applikationsgränssnitt blir 

de allra minsta detaljerna viktiga för att skapa en bra helhetsupplevelse för att konkurrera med 

mängden existerande applikationer (Saffer, 2014). Det finns många digitala artefakter som har 

liknande grundläggande funktioner, och Saffer menar att deras mikrointeraktioner är en 

avgörande detalj som utgör skillnaden mellan dem. Mikrointeraktioner är små detaljer som är 

viktiga för användarupplevelsen. Mikrointeraktioner finns överallt i de applikationer vi 

använder, de finns även på flera ställen i gränssnittet. Välutformade mikrointeraktioner sker 

naturligt och går obemärkt förbi, trots det har mikrointeraktioner en betydande roll för den 

känsla användaren får av en applikation. Mikrointeraktioner består av fyra delar, där 

återkoppling är en central del (Saffer, 2014). Återkopplingen är det svar som en användare får 

av att utlösa en mikrointeraktion och utgör en stor del av kommunikationen mellan användare 

och system. Den visuella återkopplingen i dagens mobila applikationer är ofta animerad (Boyd 

& Bond, 2021) och kallas för mikroanimationer. Mikroanimationer utgör små animerade 

rörelser eller övergångar i gränssnittet vilka aktiveras som svar på användarinteraktioner. Till 

exempel via förändringar i färg, form eller storlek av gränssnittelement. Mikroanimationer 

omfattar bland annat laddningsanimationer, övergångar mellan skärmar och färgförändringar 

av knappar (Hurtienne & Kraft, 2017).  

Det visuella har med estetiken att göra och eftersom dagens applikationer är likvärdigt 

tekniskt utrustad, blir estetiken en avgörande faktor som skiljer dem åt (Tractinsky & 

Hassenzahl, 2005). Estetiken är därför en mycket viktig faktor att ta i beaktning när 

konkurrensen mellan mobilapplikationer ökar. Vidare kommer studien att lägga vikten på att 

undersöka betydelsen av det visuella i interaktionen mellan användare och system. Fokus 

ligger därmed på att undersöka bidraget från den rörliga visuella återkopplingen från 

mikrointeraktioner. Att förstå användarnas upplevelser och vad som påverkar dem är av stor 

betydelse. Eftersom det inte går att designa användarupplevelser, utan endast skapa 

förutsättningar för att en produkt ska upplevas på ett visst sätt (Saffer, 2014), finns det ett 
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behov av att undersöka hur olika element i ett gränssnitt påverkar användarupplevelsen. De 

små animerade detaljerna är viktiga för designers att ta i beaktning under skapandet av 

gränssnitt (Saffer, 2014). Därför är det av stor vikt att undersöka just mikroanimationernas 

påverkan på användarvändarupplevelsen. Med mer kunskap om hur mikoanimationer i ett 

gränssnitt påverkar användarupplevelsen, går det att nyttja kunskapen för att medvetet för att 

skapa goda förutsättningar för en positiv upplevelse. 

1.2 Syfte och frågeställning 

Syftet med studien är att bilda en djupare förståelse för hur mikroanimationer kan bidra till 

att skapa bättre användarupplevelser i mobila gränssnitt. Genom att undersöka på vilket sätt 

mikroanimationer påverkar upplevelsen, går det att förstå betydelsen av rörlig visuell 

återkoppling. Återkoppling kan animeras på många sätt och finns i flera delar av ett mobilt 

gränssnitt, därför ämnar vi undersöka hur olika mikroanimationer påverkar 

användarupplevelsen. En djupare förståelse för mikroanimationers betydelse kan leda till 

insikter om hur de kan användas för att skapa bättre användarupplevelser. För att uppnå syftet 

har följande frågeställning formulerats: 

 

- Hur påverkar mikroanimationer användarupplevelsen i mobila gränssnitt? 

 

För att samla in data som kan besvara frågeställningen genomförs A/B-tester på fyra 

applikationer med respektive utan mikroanimationer. Under testerna observeras 

testpersonerna, därefter får de värdera sin upplevelse via ett AttrakDiff-frågeformulär. 

Slutligen genomförs fokusgrupper med studiens deltagare. 

1.3 Avgränsningar 

Studien är avgränsad till mobila applikationsgränssnitt eftersom applikationer är en stor del 

av vår vardag. Studien ämnar öka förståelsen för de små detaljer som kan ha inverkan på 

användarupplevelsen och är därför avgränsad till mikroanimationer i gränssnittet. Valet av 

mikroanimationer över mer generella animationer är motiverat av det specifika fokus på de 

sömlösa interaktiva detaljerna. Genom att avgränsa studien till mikroanimationer är det 

mjöligt att fokusera på att identifiera deras roll och betydelse för användarupplevelsen i mobila 

gränssnitt. 

2. Relaterad forskning 

Kapitlet redogör för olika definitioner av teorier samt begrepp som studien berör. Studiens 

relaterade forskning ger en översyn till kunskapsområdet samt en bakgrundsbeskrivning till 

ämnet. De teorier och begrepp som studien identifierat i kapitlet används även under analysen 

av studiens data. 
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2.1 Användarupplevelse 

Användarupplevelse är förknippat med emotionella, funktionella och estetiska aspekter, vilket 

gör det svårt att ge användarupplevelse en konkret beskrivning då begreppet är så omfattande. 

Användarupplevelse kan beskrivas som den upplevelse som användare erhåller när de 

interagerar med en digital artefakt i form av en mobilapplikation. Upplevelsen är därmed ett 

resultat av alla de element som användaren stöter på under interaktionen. Förutom själva 

användningen inkluderas även sådant som inte har en direkt anknytning till användningen (E. 

L.-C. Law m.fl., 2009), till exempel tidigare erfarenhet av artefakten eller var användaren 

befinner sig under användningen. 

Design för användarupplevelse benämns vanligtvis som user experience, UX. Som 

designdisciplin syftar UX till att utforma intuitiva, enkla och effektiva användarupplevelser 

genom ett användarcentrerat fokus. Inom UX-området finns en rad olika specialiteter, bland 

annat interaktionsdesign, gränssnittsdesign och visuell design (Krug, 2014). 

Interaktionsdesign är disciplinen som fokuserar på att utforma interaktiva produkter för att 

skapa meningsfulla och användarcentrerade upplevelser. Det omfattar utformningen av 

användargränssnitt, interaktionsflöden och användarupplevelsen i allmänhet för att 

möjliggöra en effektiv och tillfredsställande användning av teknologi (Sade, 2006). 

Interaktionsdesign beskrivs som ett tvärvetenskapligt område eftersom det integrerar med ett 

flertal akademiska discipliner, inklusive samhällsvetenskap, datavetenskap, teknik, 

informatik, psykologi, kognitionsvetenskap och ergonomi (Sade, 2006). 

 Det finns ingen fastställd manual för hur en bra användarupplevelse utformas. Utifrån 

perspektivet människa–datorinteraktion är det viktigt att förstå användarupplevelsen ur 

användarens perspektiv (Hassenzahl & Tractinsky, 2006). På så sätt går det att skapa 

förutsättningar för att en produkt ska uppfylla användarens förväntningar (Hassenzahl m.fl., 

2013). 

En produkt som erbjuder en positiv och tillfredsställande användarupplevelse är mer 

benägen att attrahera och behålla användare, vilket kan öka produktens popularitet och 

användning över tid. En mer djupgående förståelse för användarupplevelsen bidrar till att 

identifiera och åtgärda eventuella brister eller problem i produkten. Användarupplevelsen 

beskrivs således som dynamisk och individuell och skiftar beroende på kontexten (E. L.-C. Law 

m.fl., 2009). Det är därför nödvändigt att analysera användarnas beteenden, åsikter och 

preferenser för att upptäcka områden där användarupplevelsen kan förbättras och sedan 

genomföra nödvändiga justeringar eller förbättringar. Förståelsen kan i sin tur bidra till 

skapandet av nya produkter som är mer intuitiva och användarvänliga. Genom att ta hänsyn 

till användarnas behov och förväntningar, kan bättre anpassade gränssnitt skapas (Krug, 

2014). Därmed är förståelsen för användarupplevelsen av en produkt avgörande för att skapa 

en design som är användarcentrerad och optimerad för sin kontext. Genom att fokusera på 

användarnas preferenser, förväntningar och behov kan designers skapa produkter som både 

är funktionella, tillfredsställande och glädjefyllda att använda. Hassenzahl och Tractinsky 

(2006) menar att i framtiden borde målet med människa-datainteraktion vara att fokusera på 

att designa upplevelser som bidrar till en bättre livskvalitet och  är till för ”nöjets” skull snarare 

än att designa för att minska närvaron av ”smärta”. Inställningen innefattar ett större fokus på 

att designa för att upplevelsen ska vara positiv i motsats till att designa för att motverka 
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negativa upplevelser. Tankesättet förutsätter att artefakten designas utifrån den upplevelse 

som önskas genereras i stället för att försöka designa upplevelsen utifrån artefakten 

(Hassenzahl m.fl., 2013).  

2.2 Att värdera användarupplevelse 

Ett sätt att förstå användarupplevelse är via produktens pragmatiska och hedoniska kvaliteter. 

Tankesättet ser en korrelation mellan användarupplevelse och hur väl användarens behov 

uppfylls av produktens kvaliteter. Om behoven tillgodoses upplevs användningen som 

övervägande positiv. Medan om användarens behov inte uppfylls genereras en dålig upplevelse 

(Hassenzahl, 2008). Hassenzahl, tydliggör att behoven inte endast är utilitariska, utan att de 

också ligger bortom det funktionella och tekniska. Människan har underliggande psykologiska 

behov som måste tas i beaktande vid designandet och utvärderingen av användarupplevelsen. 

Behoven har delats upp i fem grupper: autonomi, kompetens, stimulering, samhörighet och 

popularitet. Behoven handlar om att vi människor till exempel vill känna oss självständiga och 

kompetenta för att må bra. Uppfyllandet av dem kopplas därför till vårt välbefinnande och 

därmed vår upplevelse. Hassenzahl (2008) förklarar att de direkta känslorna av nöje och 

smärta som uppstår hos användarna vid användningen är en yttring av hur väl produkten 

uppfyller användarnas funktionella och underliggande psykologiska behov, och att det är själva 

upplevelsen. Vilket gör att användarupplevelse är ett tillfälligt och föränderligt fenomen av hög 

subjektiv natur. Upplevelsen kan således delas upp och tolkas som ett resultat av två 

dimensioner – pragmatiska och hedoniska kvaliteter (Hassenzahl m.fl., 2013). 

Hassenzahl (2008) definierar pragmatisk kvalitet som en produkts upplevda förmåga att 

bistå användaren i att uppnå sina praktiska mål. Exempel på praktiska mål är att ringa ett 

samtal eller ta ett foto. Pragmatisk kvalitet handlar om produkten och hur ändamålsenlig den 

är i relation till användarens mål. Pragmatisk kvalitet avslöjas därför i samband med ett 

målinriktat användande (Hassenzahl, 2004b). Den uppgifts-orienterade aspekten av 

användarupplevelsen beskrivs ofta i termer av effektivitet, kontrollerbarhet och användbarhet 

(Diefenbach m.fl., 2014). Hassenzahl (2008) argumenterar för att användbarhet i sig inte har 

något värde, utan att det är uppfyllandet av de underliggande psykologiska behoven som är 

värdefull och driver användarens upplevelse. Pragmatiska kvaliteter bidrar således bara till 

positiva upplevelser genom att smidigt och smärtfritt möjliggöra uppfyllandet av de 

psykologiska behoven. En produkt som är lätt att lära sig och använda gör det lättare för 

användaren att uppnå sina mål på ett smidigt och smärtfritt sätt. Det är därför nödvändigt att 

produkter besitter pragmatiska egenskaper. 

Hedonisk kvalitet är de icke-instrumentella aspekterna av interaktionen med en produkt. 

Allt som påverkar uppfattningen men inte är direkt knutet till produkten eller har med 

funktionaliteten att göra är hedoniska kvaliteter. Till exempel hur innovativt något upplevs och 

om produkten är intressant eller rolig att använda. De hedoniska kvaliteterna har starka 

kopplingar till människans underliggande psykologiska behov relaterade till självuppfyllande 

och välbefinnande. Behoven är autonomi, kompetens, stimulering, samhörighet och 

popularitet (Hassenzahl, 2008). Eftersom behoven är abstrakta beskrivs hedonisk kvalité på 

ett enklare sätt genom användarens känslor. Känslorna är ett resultat och därmed en 

indikation på hur väl något eller några av behoven hos användaren uppfylls i sammanhanget 
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(Hassenzahl, 2008). En produkt som uppfyller behovet av till exempel stimulering upplevs ha 

god hedonisk kvalitet, därför kan den beskrivas med positiva attribut som rolig, imponerande, 

spännande eller utmanande. Hedonisk kvalitet beskrivs enligt många i termer av estetik, till 

exempel används orden vacker, behaglig, professionell och presentabel. Även produktens 

positiva påverkan på användaren indikerar på förekomsten av kvaliteterna, till exempel glädje, 

nöje och tillfredsställelse (Diefenbach m.fl., 2014). De aspekter av en design som stimulerar 

användaren och kommunicerar identitet räknas som hedoniska. Den subjektiva naturen gör 

att de har större potential att bidra till användarens upplevelse av nöje än vad de pragmatiska 

kvaliteterna har (Hassenzahl m.fl., 2001). Hassenzahl m.fl. (2013) menar att de aspekter som 

stimulerar användaren och bidrar till att den identifierar sig med produkten är av större 

sentimentalt värde. De pragmatiska attribut en produkt kan ha, till exempel att den är 

“effektiv” och “funktionell”, har inte samma personliga koppling, och har således inte lika stor 

potential att bidra med nöje. Hassenzahl (2001, 2004b) har visat att människor uppfattar de 

hedoniska och pragmatiska kvaliteterna separat, de särskiljer därmed på kvaliteterna. 

Däremot bidrar de båda kategorierna till hur attraktivt något upplevs. Hassenzahl m.fl. (2001) 

bekräftar också att pragmatisk och hedonisk kvalitet kan kompensera för varandra i 

användarens upplevelse. En produkt som inte är så användbar men väldigt spännande, kan 

upplevas lika bra som en oerhört användbar men ointressant produkt. Användarens upplevelse 

av en produkt går därför att se som ett resultat av hur väl produkten uppfyller användarens 

mål och behov sett till pragmatiska och hedoniska aspekter. Det här synsättet kräver att de 

verktyg som används för utvärdering av användarupplevelse även tar hänsyn till den subjektiva 

aspekten, inte endast produktens innehåll, funktioner och utformning.  

2.3 Användargränssnitt 

Gränssnittsdesign tillhör det designområde som avser utforma gränssnitt genom vilka 

användare interagerar med för att kommunicera med digitala artefakter. Under utformningen 

strävar gränssnittsdesigners efter att skapa effektiva och intuitiva gränssnitt. 

Användargränssnitt kräver en målinriktad design och konstruktion för att effektivt underlätta 

kommunikationen mellan en dator och en mänsklig användare (Morales Díaz, 2022). Det 

möjliggör en integrerad användning av användarens motoriska, känslomässiga och kognitiva 

förmågor med datorns kapacitet för inmatning, lagring och bearbetning. 

Användarinteraktionen sammanflätas med den digitala artefaktens förmågor att utföra 

uppgifter som är relaterade till specifika funktioner inom den digitala miljön (Morales Díaz, 

2022). Alla element som gör det möjligt för användare att interagera med en produkt eller ett 

system utgör därmed en del av användargränssnittet. Användargränssnittet inkluderar allt 

som möjliggör användarinteraktion, inklusive ikoner, felmeddelanden, knappar, menyer och 

navigeringsverktyg. Komponenterna inom ett användargränssnitt interagerar dynamiskt för 

att forma och förmedla en specifik användarupplevelse. Genom att anpassa designen efter 

användarens behov och preferenser kan gränssnittet på så vis skapa en intuitiv och 

engagerande miljö där användarna når sina mål. 
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2.4 Mikrointeraktioner 

Mikrointeraktioner är de minsta enskilda funktionella delarna i ett gränssnitt som användare 

kan interagera med. Varje mikrointeraktion har en bestämd funktionell uppgift som 

interaktionen syftar till. Mikrointeraktioner tar sig uttryck i interaktionen med ett gränssnitts 

element och utgörs av de förändringar som sker till följd av interaktionen (Saffer, 2014). Ofta 

är mikrointeraktionerna så naturliga att användarna inte lägger märke till dem. Boyd och Bond 

(2021) menar att mikrointeraktioner har en viktig roll i att skapa en engagerande och bättre 

användarupplevelse. Mikrointeraktioner kan bidra till en bättre användarupplevelse genom 

att ge diskret vägledning och återkoppling till användaren (Boyd & Bond, 2021). Med 

mikrointeraktioner kan en designer således minska komplexa och betungande delar i ett 

gränssnitt och därmed underlätta för användare att förstå och interagera med gränssnittet 

(Saffer, 2014). Mikrointeraktioner har således en positiv påverkan på den övergripande 

användarupplevelsen genom att de bidrar till ett mer intresseväckande gränssnitt som är 

enklare att navigera i och förstå (Boyd & Bond, 2021). 

Mikrointeraktioner uppstår varje gång vi använder digitala artefakter. Exempel på där 

mikrointeraktioner förekommer i mobila gränssnitt är när du loggar in, fyller i ett formulär 

eller trycker på en knapp (Saffer, 2014). Mikrointeraktioner finns inte bara i majoriteten 

artefakter utan förekommer ofta också i flera delar av gränssnittet. Funktioner i gränssnitt är 

vanligtvis uppbyggda av en eller flera mikrointeraktioner. Ofta bygger interaktionerna på 

varandra och utgör delar i en stor funktion, men en mikrointeraktion kan även utgöra en hel 

funktion. Mikrointeraktioner kan därav lätt förväxlas med funktioner. Mikrointeraktioner och 

funktioner är två distinkta begrepp. Till exempel är ett sökfält en funktion och sökknappen i 

sökfältet en mikrointeraktion, en musikspelare är en funktion medan playknappen är en 

mikrointeraktion. Funktioner redogör för de specifika uppgifter eller åtgärder som en 

användare kan utföra med hjälp av en digital artefakt. Ofta är de tydligt definierade och synliga 

för användaren. Funktioner är således grundläggande byggstenar i användarupplevelsen och 

ger användare möjlighet att interagera med systemet för att uppnå sina praktiska mål (Saffer, 

2014). Mikrointeraktioner avser de små, interaktiva händelserna eller åtgärderna som inträffar 

när en användare interagerar med en specifik del eller funktion av användargränssnittet. Det 

kan vara subtila animationer, responsiva övergångar eller andra små visuella eller dynamiska 

element som förbättrar användarupplevelsen genom att göra interaktionen mer engagerande 

och intuitiv (Saffer, 2014). Mikrointeraktioner kan ta många olika former. Interaktionen med 

de fysiska volymknapparna på en mobil, digitala felmeddelanden och laddningsanimationer 

är alla exempel på mikrointeraktioner. Gemensamt för alla mikrointeraktioner är deras 

beståndsdelar. Saffer (2014) berättar att mikrointeraktioner delas upp i följande fyra delar; 

Triggers, Rules, Feedback och Loops and Modes. 

Trigger är det som utlöser mikrointeraktionen och är den första delen av 

mikrointeraktionen. En mikrointeraktion kan både vara användar- och systemutlösta. 

Användarutlösta triggers innebär att användaren måste utföra något för att påbörja 

mikrointeraktionen.  Om en användare självmant klickar på en knapp för att gilla ett inlägg är 

mikrointeraktionen användarutlöst. En systemutlöst trigger däremot innebär att systemet 

själv måste känna av och upptäcka ett specifikt villkor som har uppfyllts för att utlösa något. 

Det sker utan att användaren interagerar med systemet. Till exempel kan systemet känna av 
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vid en viss tidpunkt eller att användaren befinner dig på en viss plats och utlöser därefter en 

mikrointeraktion. Systemutlösta triggers blir allt vanligare eftersom dagens system använder 

mer sensorer och därför kan vara mer kontextmedveten. Systemen har således större potential 

att styras av sensordata och ta egna beslut. Det kan bli problematiskt om användare inte förstår 

reglerna för hur mikrointeraktionen utlöses. Förutom att göra användaren medveten om 

reglerna, är ytterligare en lösning att möjliggöra för användaren att bestämma vad den 

systemutlösta triggern utlöses av (Saffer, 2014). 

Rules är de förbestämda regler för vad som händer efter en trigger startat 

mikrointeraktionen. Reglerna är dolda och därav inte synliga för användaren men de avgör 

hur mikrointeraktionen fungerar, från mikrointeraktionens start till slut. Reglerna bygger på 

och bestäms utifrån slutmålet som mikrointeraktionen har. Reglerna avgör bland annat vilken 

respons användaren får av att utlösa mikrointeraktionen och om användaren kan interagera 

med och kontrollera den efter den startat. Reglerna definierar därav vad interaktionen kan och 

inte kan göra, och i vilken ordning (Saffer, 2014). 

Feedback är den återkoppling som användaren får efter att ha utlöst en mikrointeraktion. 

Återkoppling kan förklaras som en reaktion på triggern och kan vara visuell, i form av ljud eller 

haptik. Med de här olika sätten att återkoppla tydliggörs reglerna för användaren och visar på 

att de har utförts. Utan någon typ av återkoppling är reglerna osynliga. Då återkoppling hjälper 

användaren att förstå vad som händer kan avsaknaden av den, i vissa fall, leda till att systemet 

förvirrar användaren. Återkopplingen utgör därav kommunikationen mellan system och 

användare vilket gör det till en viktig del av en mikrointeraktion. Återkopplingen kan både vara 

utstickande och subtil och för en designer är det viktigt att anpassa återkopplingens uttryck så 

den är adekvat i sammanhanget (Saffer, 2014). 

Loops and modes, även benämnt som slingor och lägen, utgör mikrointeraktionens 

metaregler och bestämmer mikrointeraktionens utförande. De är bestämda och styrda utifrån 

mikrointeraktionens regler och bestämmer hur den utlösta mikrointeraktionens förändring 

ser ut över tid. Mikrointeraktionen kan vara konstant och måste stängas av manuellt, men den 

kan även upphöra av sig själv. Slingor och lägen bestämmer också vad som händer vid ett 

avbrott eller när förhållandena ändras. Trots att slingor och lägen kategoriseras tillsammans, 

gör de inte riktigt samma sak. Slingor kan liknas vid en cykel som upprepas, den bestämmer 

hur länge det utlösta momentet pågår och i vilken takt. Det kan vara allt från tusendelars 

sekunder till år. Lägen bestämmer vad som händer vid ett ändrat läge eller förhållande. Lägen 

innebär att användaren kan ändra eller lägga till regler och manipulera mikrointeraktionen. 

Det vanligaste läget kan liknas med inställningar där användaren snarare förändrar 

mikrointeraktionen än att utföra huvuduppgiften. Förändringen är en avvikelse i reglerna 

användaren själv valt. Användaren gör en sido- eller deluppgift, för sedan återvända och utföra 

mikrointeraktionens huvuduppgift med den nya modifieringen. Lägen bör användas sparsamt 

men ibland är de nödvändiga (Saffer, 2014). 

2.5 Animation inom mikrointeraktion  

Återkoppling har en betydande roll för att kommunikationen mellan människa och system ska 

fungera smidigt. I en dialog med en annan människa förväntas den andra parten att 

kommunicera aktivt, antingen verbalt eller genom gester och kroppsspråk, för att återkoppla 
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att de lyssnar, inte hörde eller förstod. Pérez-Quiñones och Sibert (1996) menar att samma 

förväntningar finns i interaktionen mellan människa och system. Systemet måste tillfredsställa 

människans behov och förväntningar genom att det kommunicerar tillbaka sin status eller sitt 

tillstånd. Kommunikationen kan vara i form av återkoppling på användarens interaktion. 

Systemet kan också kommunicera att det för tillfället processar något som inte alls är initierat 

av användaren, däribland inkommande mejl. Återkopplingen måste vara adekvat i 

sammanhanget och motsvara systemets status på ett sätt som användaren kan förstå korrekt 

(Pérez-Quiñones & Sibert, 1996). Om ett system väntar på att användaren ska interagera med 

det måste det framgå tydligt. Till exempel en tom sökruta kommuniceras genom ett blinkande 

vertikalt streck, och när sökningen genomförs visar en laddningsanimation att systemet 

bearbetar sökningen. Att ge återkoppling för systemstatus är viktigt för att användarna ska 

förstå vad som sker i systemet. 

När användare inte förstår systemets status uppstår ett reparationsbeteende. Beteendet 

innebär att personen utför extra handlingar för att bekräfta systemets status. Det kan i 

praktiken märkas genom att användare trycker flera gånger på en knapp om systemet inte 

direkt indikerar att interaktionen registrerats. Användaren fortsätter trycka tills att någonting 

händer, alternativt tills personen ger upp. Beteendet kan vara mer eller mindre störande för 

användaren, men oavsett hur momentet uppfattas kommer reparationsbeteendet alltid 

medföra att användare behöver anstränga sig mer för att uppnå sina mål eftersom systemet 

inte samarbetar (Pérez-Quiñones & Sibert, 1996). För att undvika förvirring och frustration 

behöver användarna få återkoppling som kommunicerar vad som sker i systemet. 

 Det vanligaste sättet att ge återkoppling idag är visuellt, eftersom vi ofta tittar på det vi 

interagerar med. Det är i de flesta fall därför mest logiskt att ge återkoppling visuellt. Det är 

dock viktigt att inte ha överflödig visuell återkoppling. Den återkoppling som ges måste bidra 

till tydlighet. Annars finns risken att användaren inte förstår budskapet som systemet försöker 

förmedla (Saffer, 2014). Som tidigare nämnt kan det leda till frustration och förvirring (Pérez-

Quiñones & Sibert, 1996; Saffer, 2014). 

Återkopplingen kan vara olika intensiv i olika sammanhang. Det är därför viktigt att den 

visuella återkopplingen är anpassad efter kontexten. Saffer (2014) berättar att ett element som 

förekommer flera gånger i gränssnittet oftast behöver ge användaren mindre visuell 

återkoppling, och om elementet förekommer sällan är det viktigare att den visuella 

återkopplingen betonas för att användaren ska lägga märke till den (Saffer, 2014). Det är 

viktigt att inte överdriva den visuella återkopplingen som förekommer ofta, eftersom 

användare riskerar att utveckla annonsblindhet. Fenomenet innebär att användare tenderar 

ignorera eller inte lägga märke till visuell återkoppling som de uppfattar som överflödig eller 

irrelevant för deras uppgifter (Yablonski, 2020). 

Den visuella återkopplingen är i dagens applikationer ofta rörlig, den är animerad (Boyd & 

Bond, 2021). Rörelserna kallas för mikroanimationer. Mikroanimationer är små animerade 

rörelser eller övergångar i våra mobila gränssnitt som är en följd av en interaktion. Ofta genom 

en förändring av färg, form eller storlek av det interagerade elementet i gränssnittet. Några 

exempel på mikroanimationer är olika typer av övergångar mellan skärmar, ikonanimationer 

och färgförändringar av knappar (Hurtienne & Kraft, 2017). 
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Mikroanimationers syfte kan enligt Hurtienne och Kraft (2017) delas in i följande fyra 

kategorier: kognitiv, motiverande, dekorativ och kompenserande. Animationernas kognitiva 

roll är att styra användarens uppmärksamhet mot relevant information för uppgiften, 

illustrera inlärningsinnehåll, organisera materialet, underlätta tolkning och hjälpa till att 

memorera innehåll. Den motiverande funktionen handlar om att väcka intresse för innehållet. 

Animationernas dekorativa aspekt handlar om att tillfredsställa estetiska och visuella behov. 

Slutligen beskrivs animationernas kompenserande funktion som hjälpfullt för användare 

eftersom de underlättar förståelsen för komplexa relationer bättre än statiska element. 

Ovanstående nämnda kategorier menar Hurtienne och Kraft (2017) är viktiga för att skapa en 

bra användarupplevelse. Saffer (2014) har ett liknande tankesätt och menar att animationer 

kan användas av flera olika skäl. 

För det första är animation ett effektivt medel för att skapa en förståelse för hur element 

förhåller sig till varandra. När användaren till exempel scrollar i en lista, sveper mellan bilder 

eller byter sida, gör animationer det mindre hackigt eftersom användaren ser en mer naturlig 

övergång mellan de olika elementen (Saffer, 2014). Det beror på att människor innan 

digitaliseringen förväntade sig att objekt följde Newtons lagar, där rörelser sker gradvis och 

inte omedelbart. Därför förväntar sig användaren att animationer i gränssnitt som använder 

tajming funktioner ska ge en mer mänsklig och naturlig användarupplevelse, liknande den vi 

upplever i den verkliga världen. Det ger en förklaring till varför statiska animationer kan 

kännas hackiga och inte lika mänskliga (Hurtienne & Kraft, 2017). Övergångar hjälper till att 

ge en känsla av plats och navigering, vilket låter användarna veta var de är och vart de ska. 

Användaren leds på sätt och vis igenom de olika delarna i gränssnittet (Saffer, 2014). 

Animationer är således till för att stödja förståelse under layoutförändringar och hålla 

användarna uppdaterade (Hurtienne & Kraft, 2017).  

  För det andra kan animationer ge användaren förståelse för vad som händer och att något 

har hänt. Animation används då i syfte att indikera på något, till exempel att soptunnan 

animeras när något slängs. Det ger användaren en bättre förståelse för händelsen eftersom 

animationen visar relationen mellan objekten. Rörelsen och förändringen markeras av 

animationen (Saffer, 2014). Animationerna förbättrar användarnas förståelse och bedömning 

av beröringsbaserade interaktioner, vilket beror på den meningsfulla återkoppling som 

animationerna förmedlar (Hurtienne & Kraft, 2017).  

  För det tredje kan animationer i samband med väntetid ge en illusion av att tiden går 

snabbare. Med en förloppsindikator eller laddningsanimation som visas i väntan på något 

kommer användaren att uppleva väntetiden kortare än om inget fanns där (Saffer, 2014). 

  För det fjärde bidrar animation till ökat engagemang och motivation. Saffer (2014) menar 

att intressanta och roliga animationer bjuder in till interaktion. Boyd och Bond (2021) stödjer 

Saffer (2014) och menar att animationerna bidrar till att väcka intresse hos användaren, vilket 

gör att deras engagemang ökar.  

För det femte går det att nyttja animationer för att styra användarnas uppmärksamhet och 

fokus. När ett element i gränssnittet förändras kan animationer göra förändringen mer 

uppenbar. Genom att använda sig av animationer går det att orientera användarna under 

navigering och styra deras fokus (Hurtienne & Kraft, 2017). Enligt Pratt m.fl. (2010) är rörelse 

en avgörande faktor föra att fånga och dra till sig användarens visuella uppmärksamhet. Saffer 
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(2014) menar att leda användarens uppmärksamhet med animation kan vara speciellt 

användbart om den visuella återkopplingen ges på ett ställe i gränssnittet där användaren inte 

har sin uppmärksamhet i stunden. Saffer berättar att visuell återkoppling bör förekomma nära 

platsen där användaren interagerar med ett element i gränssnittet, eftersom vårt synfält 

smalnar av och fokuserar på det området där vår uppmärksamhet är. Delar av gränssnittet som 

är utanför vår uppmärksamhet kommer användaren därför att missa. Saffer (2014) berättar 

även att det inte är en bra idé att ha ett felmeddelande längst upp på skärmen om 

skickaknappen är längst ner. Det finns emellertid situationer där den visuella återkopplingen 

måste placeras på en annan del av skärmen. Saffer menar att rörelse och animation kan vara 

extra användbart för att dra användarens uppmärksamhet till det ouppmärksammade 

området. Ett sådant exempel är en förloppsindikator, vilka ofta är placerade längst upp på 

skärmen, långt ifrån interaktionerna. Förloppsindikatorns syfte är att visa hur långt i en 

process användaren har kommit. Om ingen rörelse finns lägger troligtvis inte användaren 

märke till att förloppsindikatorn ändras eftersom den är längst upp på skärmen och 

användarens uppmärksamhet är på interaktionerna som oftast sker längst ner. Med animation 

skapas dock en rörelse som drar till sig användarens uppmärksamhet och det finns en större 

chans att användaren lägger märke till förändringen och kan förstå att processen går framåt. 

Oavsett om det handlar om navigering, layout eller något annat inom gränssnittet, krävs det 

mycket hjärnkapacitet för att processa informationen under användningen. Den här typen av 

mental ansträngning kallas kognitiv belastning (Yablonski, 2020). Arbetsminnet där denna 

information bearbetas och lagras, är begränsat. Om hjärnan får mer information än den kan 

hantera blir den överbelastad och arbetar långsammare. Om belastningen blir för stor kan 

användaren i vissa fall överge uppgiften. All kognitiv belastning går inte att undvika, men 

designers måste sträva efter att hantera och anpassa designen med den kognitiva belastningen 

i åtanke (Yablonski, 2020). Saffer (2014), Hurtienne och Kraft (2017) berättar att vår hjärna 

reagerar kraftfullt på animation och att en dålig animation därav kan bli kognitivt 

överbelastande för användaren. För att minska risken för kognitiv överbelastning bör 

animationer designas på rätt sätt. Till exempel bör mikrointeraktionerna vara små och korta. 

Saffer (2014) berättar att Googles Android-ingenjörer har tagit fram riktlinjer för egenskaper 

som är bra att ta i beaktande vid utformningen av animationer. Vidare berättar Saffer (2014) 

att ingenjörerna först och främst menar att en animation bör vara snabb, den ska inte fördröja 

eller göra användarens uppgift långsammare. Animationer ska också vara smidiga och inte 

upplevas hackiga eftersom applikationen kan verka vara ur funktion. Animationer bör även 

vara naturliga och inte trotsa gravitationen eller andra naturlagar (Hurtienne & Kraft, 2017; 

Saffer, 2014). Det är också viktigt att animationer är enkla, de ska ha mening och kommunicera 

med användaren, vilket innebär att animationen måste gå att förstå. Till sist är det av vikt att 

animationer designas utifrån ett syfte. Saffer (2014) menar att animera bara för animerandets 

skull kan vara riskabelt, eftersom egenskaperna då riskerar förbises. Om utformningen av en 

animation följer egenskaperna kan interaktionen i stället bli mer effektiv och det går att minska 

risken för kognitiv överbelastning. 

Eftersom återkoppling utgör en del av kommunikationen mellan människa och system är 

det ett kraftfullt medel att kommunicera identitet och personlighet via. Beroende på hur 

återkopplingen utformas kan den förmedla olika känslor till användarna (Saffer, 2014). 
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Återkoppling har sålunda förmågan att påverka hur användaren upplever en applikation eller 

ett system. Det går därför att argumentera för att återkoppling både har funktionella och 

identitetsbeskrivande egenskaper (Diefenbach m.fl., 2014). 

2.6 Estetik i relation till användbarhet 

Människor har en naturlig tendens att göra bedömningar av en individs karaktär och 

egenskaper baserat på deras fysiska aspekter. Därför dras ofta slutsatser som korrelerar 

skönhet med positiva kvaliteter genom den stereotypa tron på "vad som är vackert är bra". 

Vilket i sin tur ger upphov till vissa etiska dilemman, såsom orättvisa bedömningar och 

förvrängda uppfattningar om människor (Tractinsky & Hassenzahl, 2005). För att förstå 

fenomenet så har forskning inom området av människa-datorinteraktion funnit en relaterad 

tendens inom teknikvärlden, som uttrycks genom "det som är vackert är användbart" 

(Hassenzahl, 2004a; Tractinsky & Hassenzahl, 2005). Vilket är i linje med den heuristiska UX-

lagen "aesthetic-usability effect" som visar på en positiv korrelation mellan estetik och 

användbarhet (Yablonski, 2020). Med andra ord tenderar användare att uppfatta ett system 

eller en produkt som mer användbar om de estetiska egenskaperna uppfattas som tilltalande 

och attraktiva. Fenomenet ”det som är vackert är användbart" implicerar Yablonski (2020) och 

belyser den viktiga rollen som estetiken spelar inom informationsteknologins område. 

Tractinsky och Hassenzahl (2005) menar att estetik inte endast är en ytlig aspekt av 

användarupplevelsen, utan en central aspekt som påverkar hur användare interagerar med och 

uppfattar olika teknologiska system. Genom att integrera estetiska principer i designprocessen 

är det möjligt att öka användarnas engagemang, tillfredsställelse och effektivitet vid 

användning av teknologiska produkter och system. Därmed framträder estetiken som en 

betydelsefull faktor som bör beaktas och integreras i utformningen av digitala gränssnitt och 

användarupplevelser (Tractinsky & Hassenzahl, 2005). Det första intrycket vi får av artefakter 

är generellt sett visuellt, vilket påverkar hur vi tolkar, uppfattar och interagerar med dem. 

Påståendet stöds således av ett par nyckelpunkter: För det första är det enklare att snabbt lägga 

märke till de estetiska aspekterna än de mer komplexa egenskaperna såsom användbarhet och 

funktionalitet (Tractinsky & Hassenzahl, 2005). Utan att interagera med en produkt eller ett 

system, är det enklare att uppfatta de icke-funktionella kvalitetsaspekterna än de funktionella. 

De icke-funktionella kvaliteterna styr således den förväntade upplevelsen (Hassenzahl, 

2004b). Första intrycket av en applikation har en stor betydelse för vad användare förväntar 

sig och vilken inställning de går in med. För det andra tenderar estetiska intryck vara stabila 

över tiden. Vilket tyder på att estetiska intryck är snabba, varaktiga och slagkraftiga. Estetiken 

för digitala artefakter blir allt viktigare eftersom konkurrensen ökar. När en artefakt är tekniskt 

utrustad med det senaste på marknaden, är optimalt användbar och pålitlig så är det estetiken 

som skiljer den från likvärdiga produkter (Tractinsky & Hassenzahl, 2005). Forskning inom 

området för webbgränssnittsuppfattning har identifierat två distinkta estetiska dimensioner 

som är väsentliga för användarupplevelsen. Den första dimensionen kan betecknas som 

klassisk och fokuserar på ordning och proportioner. Dimension är starkt korrelerad med de 

praktiska aspekterna och användbarheten hos digitala gränssnitt. Forskningen inom området 

indikerar att den klassiska dimensionen av estetik är nära kopplad till resultat från studier som 

rör pragmatiska kvalitetsaspekter av användarupplevelsen. Den andra dimensionen av estetik 
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kan beskrivas som expressiv och relaterar till kreativiteten och det visuella i designen. Den 

expressiva dimensionen av estetik är således mer relaterad till de hedoniska 

kvalitetsaspekterna av informationsteknologi, vilket involverar användarnas emotionella och 

upplevda värden (Tractinsky & Hassenzahl, 2005). Med hjälp av förståelsen av dimensionerna 

går det att utvärdera ett gränssnitt för att förstå hur estetiken påverkar upplevelsen. Genom 

att göra det, kan designers och utvecklare få en bättre förståelse för hur olika estetiska element 

påverkar användarnas upplevelse och därmed skapa mer effektiva och tillfredsställande 

interaktiva system och gränssnitt (Tractinsky & Hassenzahl, 2005). 

3. Metod 

Metodkapitlet redogör för valet av en kvalitativ studie. Även valet av metoder för 

datainsamling samt genomförandet av datainsamlingen beskrivs. Studien har samlat in 

kvalitativa data via observationer och fokusgrupper, vilken validerades med kvantitativa data 

från enkäten. Data analyserades utifrån Yins (2013) fem faser, och triangulering tillämpades 

för att stärka resultatets validitet. Ett avsnitt är tillägnat de etiska överväganden som gjorts, 

och kapitlet avslutas med att metodvalet granskas och kritiseras. 

3.1 Metodval 

Studien är baserad på en kvalitativ metod och syftar till att skapa en djupare förståelse för hur 

mikroanimationer påverkar användarupplevelsen i mobila gränssnitt. Enligt Oates m.fl. 

(2022) är en kvalitativ metod lämplig för att undersöka subjektiva företeelser och fenomen 

som involverar attityder, upplevelser och känslor. Eftersom studien ämnade undersöka de 

upplevelser människor erhåller som användare av mobila applikationer är ett kvalitativt 

tillvägagångsätt lämpligt. 

Studien har utgått från ett hermeneutiskt synsätt där målet är att tolka och förstå. Till 

skillnad från positivismens objektivitet står hermeneutiken för subjektivism och relativism. 

Människor är olika och upplever inte saker på exakt samma sätt. Det går således inte att återge 

en objektiv sanning om ett fenomen via forskning, utan endast skapa en rik förståelse över hur 

en unik situation upplevs och vad det innebär (Hartman, 2004). En kvalitativ metod tar hänsyn 

till den mening som människor själva tillskriver sina liv, samt de tankar, värderingar och 

detaljer som annars försummas i en kvantitativ metod (Oates m.fl., 2022; Yin, 2013). En 

kvalitativ dataanalys gör det även möjligt att identifiera mönster, teman och samband i den 

data som samlats in, för att sedan tolka och kategorisera data på ett meningsfullt sätt (Oates 

m.fl., 2022). Att tolka fenomen är nödvändigt i situationer där kontexten är av betydelse för 

upplevelsen. De metoder som ingår i studien måste därför kunna hantera och beakta olika 

omständigheter (Hartman, 2004). Eftersom studien fokuserat på människors upplevelse av 

användning har vi haft kontexten i åtanke under både datainsamling och dataanalys. 

Användarupplevelse är komplext, vilket gör det svårt att mäta och inkludera alla dimensioner 

(Hassenzahl, 2008). Då en kvantitativ analys kräver stora mängder data för att vara tillförlitlig 

(Yin, 2013) var det ett olämpligt angreppssätt i sammanhanget. En kvantitativ metod ger heller 

inte den inblick i människors liv och upplevelser (Yin, 2013) som studien önskade erhålla. Med 



 

 

 13 

hänsyn till ovanstående aspekter lämpade sig ett kvalitativt angreppssätt. Det är mer värdefullt 

att förstå data djupgående än att endast mäta och analysera data kvantitativt. Att tillämpa en 

kvalitativ metod var därför lämpligt i relation till studiens syfte. 

Studien är baserad på Yins (2013) fem utmärkande drag inom kvalitativ forskning. Det 

första draget står för att kvalitativ forskning studerar människors liv i verkliga förhållanden. 

Kontexten och omständigheterna är av betydelse för att kunna porträttera en så rättvis och 

sann bild av fenomenet som möjligt. Studien har beaktat detta drag då vi skapat prototyper av 

applikationer (se bilaga 1) som i största möjliga mån utformats för att se ut och fungera som 

om de vore riktiga. Testpersonerna fick hantera prototyperna på samma sätt som de hade gjort 

i verkligheten, eftersom de testades i en mobiltelefon. Uppgifterna som testpersonerna utförde 

var också bestämda utifrån vilka centrala funktioner respektive applikation har. Sannolikheten 

att testpersonerna skulle använda just den bestämda funktionen i varje applikation var därmed 

hög. Testerna var således utformade för att simulera en verklig användningssituation, vilket 

genererade autentiska upplevelser. Upplevelserna som dokumenterats och samlats in är 

därmed verklighetsnära. 

Det andra draget betonar att kvalitativ forskning återger människors olika perspektiv och 

åsikter. Forskningen ger därigenom en bild av den mening som människorna personligen 

tillskriver sina liv. De värderingar som presenteras motsvarar deltagarnas, inte forskarnas 

(Yin, 2013). Studien ämnade studera hur mikroanimationer påverkar användarupplevelsen i 

mobila gränssnitt utifrån testpersonernas egna upplevelser. Eftersom upplevelse är en 

subjektiv företeelse (Oates m.fl., 2022), valde vi att samla in data om deltagarnas upplevelser 

genom att de själva fick värdera och beskriva dem. Det formulär som användes var en form av 

självvärdering där testpersonen på en skala fick uppskatta hur den bedömde 

användarupplevelsen av varje applikation. Observationerna var en dokumentation av 

testpersonernas naturliga beteenden och reaktioner, vilka de själva kanske inte var medvetna 

om eller kunde beskriva. Fokusgrupperna som spelades in tillät deltagarna att fritt beskriva 

sina upplevelser och diskutera dem tillsammans. Studiens insamlade data representerar 

således människornas upplevelser, åsikter och synsätt. 

Yins (2013) tredje drag beskriver hur forskningen täcker de olika sammanhang och 

omständigheter som berör människors liv. De kontextuella förhållandena påverkar och har 

betydelse för människors beteenden och ageranden. Vilket innebär att de måste tas i beaktan 

när mänskliga fenomen studeras. Eftersom människor använder mobiltelefoner till vardags, 

valde vi att fokusera på mikroanimationer i mobila applikationer. Utgångspunkten var att 

studera upplevelsen via moderna applikationer. Vilket gjorde det möjligt att utreda frågan i 

relation till den teknik och de upplevelser som testpersonerna var vana vid. De applikationer 

som studien undersökte mikroanimationer genom, kunde alla sannolikt användas i den miljö 

där vi testade dem – i ett klassrum. Hur vi tillämpat det tredje draget kopplas även samman 

med argumenten för det första draget där vi beskriver hur prototyperna utformats och använts. 

Det fjärde draget innebär att studien bidrar till att generera insikter till existerande eller 

framväxande begrepp vilka beskriver mänskliga sociala tänkanden eller beteenden. Kvalitativ 

forskning kan således bidra med typologi och konceptuella ramverk som kan användas för att 

beskriva pågående skeenden som för tillfället saknar definition (Yin, 2013). Studien 

undersökte hur användarupplevelser påverkas av mikroanimationer i mobila 
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applikationsgränssnitt. Studien har potential att bidra med insikter gällande vad animerad 

återkoppling tillför användares upplevelser av applikationer. De insikter som studien 

genererar kan även bidra till att förstå begreppet användarupplevelse, eftersom upplevelsen är 

ett resultat av förekomsten av mikroanimationer i ett digitalt gränssnitt.  

Det femte draget redogör för vikten av att basera forskningen i en mångfald av källor. Olika 

källor och datatyper motsvarar olika perspektiv av studieobjektet. Att analysera olika datatyper 

tillsammans innebär att varje enskild källas brister och fördomar reduceras. Olika datakällor 

gör det möjligt att korsvalidera resultat, se mönster och avvikelser. Om all insamlade data 

indikerar på samma sak gör det studien mer tillförlitlig och trovärdig (Yin, 2013).  Vi 

undersökte upplevelse på flera sätt för att få olika infallsvinklar i studien. Vi samlade in data 

genom tre olika metoder; en enkät, observationer och två fokusgrupper. De olika 

datainsamlingsmetoderna kompletterade varandra. Frågeformulären var standardiserade 

utefter Hassenzahl’s (2000) sätt att utvärdera användarupplevelse. Således genererade 

frågeformulären data som beskrev upplevelsen utifrån applikationernas pragmatiska och 

hedoniska kvaliteter. Enligt Yin (2013) är enkäter begränsande eftersom de måste utformas för 

att kunna analyseras på ett visst sätt. De är även begränsande vad gäller antalet frågor som 

tillägnas varje omständighet. Enkätenen gav därmed studien en snäv bild av upplevelsen. 

Genom att fokusgrupperna tillät deltagarna använda egna ord för att beskriva sina 

erfarenheter utökades studiens kapacitet till att förstå människornas upplevelser mer 

djupgående. Slutligen medförde observationerna att de beteenden och reaktioner som 

deltagarna inte själva var medvetna om eller kunde återge samlades in (Oates m.fl., 2022). Vi 

nyttjade triangulering för att validera mångfalden av data. Trianguleringen korsvaliderade 

resultaten, vilket stärkte förtroendet för de resultat som presenterades och de slutsatser som 

drogs i studien (Yin, 2013). 

 Studiens dataanalys utgår från de fem analytiska faserna som Yin (2013) definierat; 

sammanställning, demontering, remontering, tolkning och slutsats. Metoden tillät en öppen 

och utforskande analys av studiens insamlade data och lämpade sig för ämnet eftersom vi 

önskade identifiera olika kategorier som beskrev hur användarupplevelsen påverkades av 

mikroanimationerna. Analysmetoden gav stor frihet i hanteringen av data, vilket var 

fördelaktigt eftersom datainsamlingsmetoderna hade olika fokus och belyste olika delar av 

användarupplevelsen. 

3.2 Datainsamlingsmetoder 

För att generera data om hur mikroanimationer påverkar användarens upplevelse av en 

mobilapplikation har vi utfört A/B-användartester på fyra mobilapplikationer. Med hjälp av 

användartester gick det att skapa en användningssituation och generera en upplevelse som 

testpersonerna kunde utgå från i sina bedömningar. A/B-testerna innebar att två prototyper 

av en applikation testades och jämfördes mot varandra. Syftet var att kunna isolera och 

utvärdera hur skillnaden mellan prototyperna påverkade deras prestanda. Den ena prototypen 

representerade en kontrollversion A, och den andra var en modifierad version B (Kohavi & 

Longbotham, 2017). Studien testade och jämförde en prototyp med mikroanimationer och en 

utan mikroanimationer.  
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För att samla in data om hur användarupplevelsen påverkas av mikroanimationer nyttjades 

tre olika datainsamlingsmetoder. Data samlades in via användartester med observationer, 

frågeformuläret AttrakDiff samt fokusgrupper. Genom att kombinera olika 

datainsamlingsmetoder samlades det in olika typer av data som beskriver användarnas 

upplevelser på olika sätt. Kombinationen av all data möjliggjorde en mångsidig förståelse för 

på vilket sätt mikroanimationer bidrar till användarupplevelsens helhet. Observationerna, 

frågeformulären och fokusgrupperna var en lämplig kombination för att få olika perspektiv 

och förstå helheten av användarupplevelsen. Denna breda och integrerade metodologi 

möjliggjorde en djupgående analys av mikroanimationers betydelse för användarupplevelsen. 

Studiens fokus ligger på kvalitativa data. Studiens kvalitativa data kom från fokusgrupperna 

och observationerna, och den stärktes och validerades av kvantitativa data från 

frågeformuläret AttrakDiff. Eftersom de olika typerna av data kompletterar varandra och 

bidrar med olika perspektiv, gav tillvägagångssättet en mer komplett och nyanserad bild av 

hur mikroanimationer bidrar till användarupplevelsen. 

Observationerna användes för att samla in data om användarnas verkliga beteende och 

reaktioner vid interaktionen med applikationerna. Genom att observera användarnas 

spontana beteenden och reaktioner i realtid fick vi insikter som inte kunde genereras genom 

enbart fokusgrupper eller frågeformulär. Det beror på att användare inte alltid är medveten 

om, eller inte kan uttrycka vissa beteenden eller preferenser verbalt. Observationer gav därav 

insikter i användarnas verkliga beteenden, snarare än deras självrapporterade beteenden 

(Oates m.fl., 2022). Studiens observationer bidrog till att få en inblick i hur användarna i 

realtid reagerar på applikationer med och utan mikroanimationer. Observationer gör det 

framför allt möjligt att identifiera problem eller utmaningar som användarna stöter på när de 

interagerar med applikationerna, som de själva inte är medvetna om.  

Eftersom det inte finns en tydlig gemensam definition av vad som utgör användarupplevelse 

(E. L.-C. Law m.fl., 2009), finns det inte ett givet sätt att mäta den på. För att systematiskt 

mäta användarupplevelse på lämpligt sätt och få ut värdefulla insikter, förutsätter det att ett 

lämpligt verktyg används. Ett etablerat verktyg kan underlätta utvärderingen av användarnas 

upplevelser på ett strukturerat sätt. Resultatet från verktyget kan användas för att validera och 

stärka studiens övriga data. Borsci m.fl. (2015) konstaterar att olika utvärderingsmetoder ger 

varierande och ibland motsägelsefulla resultat. Verktygen fokuserar på olika aspekter och har 

olika möjligheter och begränsningar, vilket gör det viktigt att verktyget som används tar 

hänsyn till de aspekter som ämnas undersökas. Det var därför viktigt att undersöka vilket 

verktyg som passade bäst i studiens sammanhang. För att få en förståelse för vilket verktyg 

som lämpade sig för att utvärdera användarupplevelsen av mikroanimationer behövdes det 

först etableras en förståelse för vad mikroanimationer innebär och vilka egenskaper de 

besitter. Med en förståelse för vilka egenskaperna är, var det möjligt att finna existerande 

begrepp som beskriver deras karaktär. Mikroanimationer är den rörliga visuella 

återkopplingen som ges när en mikrointeraktion utlösts. Animationernas primära funktion är 

därför inte att hjälpa användaren nå sina mål. Däremot bidrar animationer till att göra 

funktionen tydligare, vilket kan underlätta för användaren att uppnå sina mål. Detta innebär 

att mikroanimationer delvis har funktionella egenskaper, men även besitter andra icke-

funktionella kvaliteter som påverkar upplevelsen av en applikation. Enligt Hassenzahl (2008) 
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och Law (2008) är det traditionella sättet att utvärdera användarupplevelse genom produktens 

användbarhet. Kortfattat fokuserar de traditionella utvärderingsmetoderna på produktens 

funktionalitet och effektivitet, där aspekterna mäts via användarens prestation och kognitiva 

belastning. Synsättet tar inte hänsyn till andra kvaliteter i utformningen som bidrar till 

användarens upplevelse. Hassenzahl (2001) förklarar att god funktionalitet inte är det enda 

som bidrar till en god upplevelse, utan även andra aspekter som hur roligt eller fängslande 

något är. Interaktiva produkter besitter således kvaliteter bortom de funktionella som påverkar 

upplevelsen (Hassenzahl m.fl., 2000). Hassenzahl m.fl. utformade därför en konceptuell 

grund för utvärdering av användarupplevelse som delar upplevelsen i två dimensioner. Den 

första dimensionen är pragmatiska kvaliteter som handlar om produktens användbarhet, att 

användaren ska nå sina praktiska mål. Den andra dimensionen är hedoniska kvaliteter och 

handlar om de icke-funktionella aspekterna och hur de påverkar användarupplevelsen. 

Eftersom mikroanimationer inte endast besitter pragmatiska kvaliteter är Hassenzahls (2000) 

sätt att utvärdera användarupplevelsen ett relevant tillvägagångssätt i studien. En traditionell 

utvärderingsmetod som endast behandlar användbarhet skulle inte ge en rättvis bedömning 

av hur mikroanimationer påverkar upplevelsen. Genom att förstå mikroanimationer via de två 

dimensionerna möjliggjorde det för en heltäckande förståelse för animationernas påverkan på 

användarupplevelsen. Utvärderingsverktyget AttrakDiff bygger på den konceptuella grund 

som Hassenzahl m.fl. (2000) definierat. Vilket gör det till ett lämpligt verktyg för att utvärdera 

testpersonernas upplevelser av mikroanimationer. AttrakDiff är ett frågeformulär som beaktar 

både pragmatiska och hedoniska aspekter av upplevelsen. Vid bedömningen av hur 

mikroanimationer påverkar användarupplevelsen kommer all insamlade data avläsas 

tillsammans för att upptäcka mönster samt säkerställa att olika dataformer visar på samma 

sak. Data från AttrakDiff kan således validera och säkerställa att bedömningen är nyanserad 

och rättvis. En fördel med AttrakDiff är att frågeformulären fylls i digitalt. Data sammanställs 

och visualiseras snabbt, vilket underlättar avläsning och tolkning av resultatet (Kohavi & 

Longbotham, 2017). Formulären fylls i genom att användaren värderar sin upplevelse på en 

skala, vilket gör svaren enkla att bearbeta (Hartman, 2004). 

Eftersom det är en kvalitativ studie ligger fokus på hur människor upplever sin verklighet. 

För att få en fördjupad förståelse för mikroanimationernas påverkan på användarupplevelsen 

genomfördes en intervjumetod i form av fokusgrupper. Intervjuer är lämpliga för att ta reda 

på personers upplevelse genom deras egen beskrivning (Hartman, 2004), i studien syftar det 

till användarens attityder gentemot mikroanimationer. Fokusgrupperna styrdes i enlighet med 

en semistrukturerad intervjumetod med låg standardisering, vilket innebar att det gavs 

utrymme för flexibilitet och spontanitet under diskussionerna. Låg standardisering är 

fördelaktigt för att utforska komplexa ämnen och få djupare insikter från deltagarnas 

perspektiv. Intervjuer med hög standardisering förespråkar istället att strikt följa en 

förutbestämd frågelista eller intervjuguide, vilket begränsar öppna diskussioner (Hartman, 

2004). Vi strävade efter att uppmuntra deltagarna till att gemensamt diskutera hur 

upplevelsen påverkades med och utan mikroanimationer, för att kunna ta del av så mycket av 

deras upplevelse och erfarenheter som möjligt. Valet av semistrukturerade intervjuer 

grundade sig i syftet att upptäcka, snarare än att kontrollera (Oates m.fl., 2022). 

Fokusgrupperna gav deltagarna möjlighet att uttrycka och förklara sina tankar, känslor och 
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åsikter utifrån uppelvelserna mer detaljerat, vilket inte framgick i data från studiens andra 

datainsamlingsmetoder. 

3.2.1 Datainsamling 

Datainsamlingen utfördes med avsikt i en förutbestämd ordning. Under A/B-testerna 

observerades testpersonerna för att studera de beteenden som uppstod vid användningen. 

Direkt efter varje testad prototyp fick testpersonerna besvara ett frågeformulär i AttrakDiff. 

Syftet med upplägget var att direkt samla in testpersonernas upplevelser och åsikter om 

respektive prototyp. Det gjorde det möjligt att ta del av den uppfattning dem hade direkt efter 

användningen. Risken var också låg att de skulle blanda ihop prototyperna eller glömma bort 

dem. De påverkades heller inte av andras åsikter eftersom de inte hade möjlighet att diskutera 

sina erfarenheter med någon. När alla testpersoner slutfört A/B-testerna delades de in i två 

fokusgrupper, med fyra personer i varje grupp. Där fick de tillsammans diskutera sina 

upplevelser, åsikter och känslor kring användartesterna. 

Testpersonerna var mer eller mindre medvetna om sin upplevelse under datainsamlingen. 

Upplevelsen var också mer eller mindre påverkad av yttre faktorer. Ordningen av 

datainsamlingen hade således betydelse för vilken data som gick att samla in. För att generera 

data om spontana användarbeteenden behövde observationerna genomföras under 

användartesterna. När deltagarna hade genomfört testerna i prototyperna fanns ingen 

förförståelse för vad som testas. De svar som testpersonerna individuellt gav i AttrakDiff var 

därför sanningsenliga och motsvarade deras upplevelse. När testpersonerna tillsammans fick 

möjlighet att diskutera ämnet i fokusgrupperna hade de fått en inledande förklaring om vad 

som skilde prototyperna åt. Det gav dem större möjlighet att förstå och beskriva sin upplevelse. 

Diskussionerna som uppstod hjälpte även deltagarna att förstå och beskriva varandras intryck, 

vilket gynnade diskussionen. Det ledde även till att deltagarna influerade varandras åsikter. 

Eftersom vi samlade in data som motsvarade testpersonernas upplevelse och förståelse i olika 

stadier fick vi en mångsidig förståelse för användarupplevelsen. 

3.2.2 A/B-tester av prototyper 

A/B-testerna innebar i praktiken att två versioner av varje applikation presenterades för 

testpersonerna. Den ena innehöll mikroanimationer och den andra inte. Testerna utfördes på 

åtta prototyper, där fyra var kontrollversioner A, och fyra var modifierade prototyper B. 

Prototyperna med mikroanimationer var de faktiskt existerande applikationerna, medan de 

som saknade mikroanimationer var modifierade för att vara statiska. Syftet med testerna var 

att låta testpersonerna erfara mobilapplikationer med och utan mikroanimationer för att de på 

så sätt skulle kunna beskriva de olika upplevelserna. De applikationer som testades var Swish 

(Getswish AB, 2024), Duolingo (Duolingo, 2024), Foodora (Onlinepizza Norden AB, 2024), 

och Natural Cycles (NaturalCycles Nordic AB, 2024) (se bilaga 1). Swish är en mobilapplikation 

som används för direkt överföring av pengar mellan bankkonton. Swish erbjuder funktioner 

som tillåter användaren att skicka pengar, ta emot pengar och skicka betalningsförfrågningar 

genom att fylla i det telefonnummer som är kopplat till bankkontot. Applikationen är 

tillgänglig för privatpersoner, företag, organisationer och föreningar. Duolingo erbjuder 

spelinspirerade språkinlärningstjänster på flera språk. Applikationen ger användaren 
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möjligheten att lära sig prata, läsa, lyssna och skriva på ett helt nytt språk. Duolingo erbjuder 

även inlärning av matematik och musik. Foodora är en applikation som på beställning 

levererar restaurangmat och andra varor till kunderna. Genom applikationen lägger 

användaren smidigt sin beställning hos någon av de restauranger och butiker som finns 

tillgänglig i närheten. Sedan erbjuder Foodora en budbil som levererar beställningen fram till 

kundens dörr, eller ett upphämtningsalternativ där kunden själv hämtar sin färdiga beställning 

på restaurangen. Natural Cycles är en applikation som erbjuder användaren en hormonfri 

metod för att hålla koll på sin fertilitetsstatus. Applikationen tillåter användare fylla i 

information om sin menstruationscykel samt kroppstemperatur för att beräkna fertilitet. 

Applikationen möjliggör för användaren att både lära känna sin kropp bättre och planera 

användningen av preventivmedel. Därigenom kan applikationen hjälpa användare att 

förhindra eller planera en graviditet. 

Valet av applikationer har noggrant övervägts för att vara så representativt och mångsidigt 

som möjligt. Genom att inkludera applikationer som representerade olika typer av 

användningsområden och målgrupper, säkerställde det att resultaten var generaliserbara och 

inte enbart begränsade till en specifik typ av applikation eller användare. Studien har 

prioriterat moderna och aktuella applikationer som med hög sannolikhet designats med en 

betydande mängd kunskap bakom sig. Det innebär inte nödvändigtvis att applikationerna är 

perfekta eller att deras design är optimerad, men det ökar sannolikheten att de är baserade på 

forskning och väletablerade designprinciper. Applikationerna som valdes innehöll medvetet 

en bred variation av animationstyper. Applikationerna inkluderade olika nivåer av 

mikroanimationer. Vissa applikationer hade mer subtila och sparsamma mikroanimationer, 

däribland Natural Cycles. Medan andra hade mer uttalade och frekventa animationer, där 

Duolingo är ett tydligt exempel. Genom att inkludera applikationer med olika typer av 

mikroanimationer ökade sannolikheten att generera en större förståelse för hur de påverkar 

användarupplevelsen. Vid valet av applikationer togs beslutet att inkludera applikationer som 

testpersonerna med hög sannolikhet hade erfarenhet av sedan tidigare, till exempel Swish, 

tillsammans med applikationer som majoriteten troligtvis inte hade använt tidigare, som 

Natural Cycles. Erfarenhet innebar att användarna hade en förförståelse för hur applikationen 

vanligtvis fungerar och därav förväntade sig en viss upplevelse. Avsaknaden av erfarenhet 

innebar i stället att förväntningarna baserades på personens mentala modeller, det vill säga att 

de grundade sig i erfarenheter från andra liknande sammanhang (Yablonski, 2020). 

För att kunna testa prototyperna valde vi att formulera instruktioner och uppgifter som 

testpersonerna fick följa under A/B-testerna. Uppgifterna och instruktionerna var viktiga för 

studien eftersom de gav testpersonerna ett mål med varje test, vilket motsvarar det 

pragmatiska målet med interaktionen. Målet motiverade även testpersonerna till att interagera 

med prototyperna, vilket stimulerade en mer verklighetstrogen interaktion. Uppgifterna och 

instruktionerna valdes och utformades utifrån några olika utgångspunkter. För det första var 

de baserade på vad som är möjligt att göra i de existerande applikationerna. Det var nödvändigt 

för att kunna återskapa prototyper som utöver mikroanimationer var visuellt identiska med de 

riktiga applikationerna. Att bestämma användarnas väg genom applikationerna gjorde det 

praktiskt möjligt att skapa interaktiva statiska prototyper. För det andra ämnade vi undersöka 

hur mikroanimationer som fenomen bidrar till användarupplevelsen. Därför var det av stor 
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vikt att utgå från de delar av gränssnitten som innehöll många olika typer av 

mikroanimationer. Vi skapade därmed användarvägar så applikationerna visar en bredd av 

mikroanimationer, till exempel olika laddningsanimationer, förloppsindikatorer, animerade 

knappar och animerade övergångar mellan skärmar. På det sättet undersöktes inte endast en 

viss typ av mikroanimation i ett visst sammanhang. För det tredje var det viktigt att ta hänsyn 

till vad som går samt var rimligt att utföra under ett test, både sett till tidsåtgång och till 

applikationens ändamål. Vi utgick alltså från vad som var rimligt att göra i varje applikation 

samt hur lång tid det tog att utföra. Till exempel är en central funktion i Swish att skicka 

betalningsförfrågningar, därför valde vi att testpersonerna skulle göra just det. 

För att skapa de modifierade prototyperna använde vi oss av prototypverktyget Adobe XD. 

De modifierade versionerna skulle visuellt vara identiska med kontrollversionerna men inte 

innehålla några mikroanimationer. För att återskapa applikationernas utseende och 

funktionalitet tog vi skärmdumpar av de sidor som behövdes för att kunna utföra de uppgifter 

som A/B-testerna utgick ifrån. Eftersom bilder är statiska försvann automatiskt en del av 

applikationernas animationer, ett exempel är den form av återkoppling som visar att en knapp 

blivit nedtryckt. Eftersom det endast var den animerade återkopplingen som uteslöts i 

applikationerna utformades prototyperna för att fortfarande ge visuell återkoppling, men 

statiskt. En knapp som i prototyp A var animerad och långsamt ändrade färg när användaren 

tryckte på den, bytte i prototyp B direkt från den ena färgen till den andra. Ett annat exempel 

som förtydligar hur mikroanimationer eliminerades är de situationer då applikationerna 

laddade. När de animerade applikationerna visade snurrande laddningsanimationer, eller 

animerade skelettskärmar, så visade de statiska prototyperna en stillbild av den sidan 

användaren var på tills den nya sidan hade laddat in. Vi valde att göra så eftersom 

laddningsanimationerna är resultatet av att en mikrointeraktion utlösts. Den tid som det tar 

för applikationerna att ladda in innehållet var fortfarande kvar eftersom det inte var en 

animation. För att eliminera mikroanimationerna vid övergången mellan skärmar använde vi 

oss av statiska övergångar när vi länkade samman skärmarna. Det gjorde att applikationen 

direkt hoppade från en skärm till en annan. 

Testerna av applikationerna genomfördes direkt i en mobiltelefon för att simulera en verklig 

användning. Det var eftersträvansvärt eftersom studien koncentrerade sig på mobila 

gränssnitt. De existerande applikationerna öppnades som vanligt direkt i mobiltelefonen 

medan de statiska prototyperna öppnades med hjälp av förhandsvisningsfunktionen i Adobe 

XD. För att säkerställa att testpersonerna inte skulle påverkas av audiell eller haptisk 

återkoppling vid interaktionen så stängdes det av i applikationernas inställningar. Även 

telefonens ljud var avstängt. De statiska prototyperna hade ingen audiell eller haptisk 

återkoppling. Förhandsvisningsfunktionen i Adobe XD markerar de ytor i prototypen som är 

interaktiv. Markeringen visade alltså var användaren kunde trycka för att komma till en annan 

del av prototypen. Det finns också en funktion som tillåter användaren att svepa för att snabbt 

ta sig mellan prototypens delar. För att de modifierade prototyperna skulle bete sig som 

normala applikationer valde vi att stänga av ovanstående funktioner. 
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3.2.3 Observationer av A/B-tester 

Under A/B-testerna observerades testpersonernas beteenden och reaktioner noggrant. En 

person ansvarade för att hålla i testet, medan den andra personen ansvarade över att observera 

och skriftligen dokumentera allt. Observationerna genomfördes genom aktiv iakttagelse av 

testpersonerna medan de testade varje prototyp. Alla observerade beteenden och reaktioner 

dokumenterades och antecknades noggrant i ett anteckningsblock. Vi noterade och 

antecknade även ljudliga och verbala kommentarer som testpersonerna uttryckte under testen 

för att tydligare kunna tolka testpersonernas reaktioner. Prototyperna särskildes på 

anteckningspapperet, där vi antecknade observationerna av testerna av A respektive B 

versionerna separat. 

3.2.4 AttrakDiff 

För att dokumentera testpersonernas upplevelser av prototyperna användes 

utvärderingsverktyget AttrakDiff. AttrakDiff är ett digitalt frågeformulär som användare av en 

produkt kan besvara för att utvärdera användarupplevelsen. AttrakDiff finns i några olika 

uppsättningar, där de olika varianterna är mer eller mindre omfattande. Studien har använt 

den fullskaliga versionen. Frågeformuläret bestod av 28 par motsatta adjektiv, där användarna 

fick självvärdera och markera ut på en sjugradig skala vilket av de motsatta orden som bäst 

beskrev upplevelsen. Exempel på ordpar som fanns med i formuläret var bra och dålig samt 

förutsägbar och oförutsägbar. Orden var förbestämda och noggrant utvalda för att beskriva 

olika kvaliteter hos produkten (AttrakDiff, u.å.). Verktyget utvärderar upplevelsen utifrån fyra 

olika aspekter, produktens pragmatiska kvaliteter, attraktivitet och två hedoniska skalor – 

stimulering och identitet. Varje kvalitet representerades av sju ordpar. AttrakDiff fokuserar 

därmed på produktens användbarhet och användarens subjektiva känslor till produkten och 

användningen av den (AttrakDiff, u.å.). 

Verktyget kan användas för A/B-testning, vilket betyder att två upplevelser ställs mot 

varandra och jämförs. Det innebär att två applikationer testas och att två formulär fylls i. 

Resultatet från de två separata formulären sammanställs och jämförs automatiskt mot 

varandra. Sammanställningarna ger därefter en god överblick över hur upplevelserna skiljer 

sig åt (AttrakDiff, u.å.). Vi nyttjade AttrakDiff i samband med användartesterna. Efter att 

testpersonen utfört uppgiften i ena prototypen så besvarade personen ett AttrakDiff-formulär 

för att värdera upplevelsen. Därefter genomfördes samma uppgift i andra prototypen och ett 

till formulär fylldes i. 

Eftersom formuläret var på engelska översatte vi ordparen till svenska i syfte att underlätta 

för testpersonerna att förstå dem. Av samma anledning skrev vi ner synonymer till orden. 

Åtgärderna bidrog till att testpersonerna förstod frågorna bättre, vilket i sin tur ledde till att de 

kunde ge mer korrekta och sanningsenliga svar. Därmed blev även resultatet från 

frågeformulären mer trovärdigt och tillförlitligt. Dokumentet med orden skickades ut till 

deltagarna innan testdagen för att de skulle kunna förbereda sig om de kände behov av det. På 

testdagen, under tiden användarna fyllde i formulären, låg ett fysiskt papper med 

översättningen av ordparen framför deltagarna. Pappret fanns där för att underlätta för 

testpersonerna om de kände sig osäkra på orden under testets gång. Ett helt A/B-test 



 

 

 21 

innefattade tester av alla åtta prototyper och besvarandet av åtta formulär. Testet tog ungefär 

en timme per person. 

Studien inkluderade åtta testpersoner, där varje person fick utföra A/B-tester på fyra 

applikationer och besvara två formulär per test. Detta resulterade i att totalt 64 formulär 

besvarades. Hälften av formulären motsvarade upplevelsen av applikationerna med 

mikroanimationer och hälften motsvarade applikationerna utan mikroanimationer. Att lika 

många personer testade variant A och variant B samt besvarade ett formulär för varje prototyp 

ger bäst statistisk effekt på resultatet enligt Kohavi och Longbotham (2017). 

AttrakDiff sammanställde resultaten från varje applikation, vilket resulterade i fyra skilda 

sammanställningar. Resultaten presenterades i form av visualiserad statistik. Varje 

sammanställning visade statistik över upplevelsen från prototypen med respektive utan 

mikroanimationer bredvid varandra. Eftersom det var åtta deltagare som besvarade 

formulären innebär det att statistiken för varje applikation är baserad på åtta personers 

upplevelser. Resultatet analyserades kvalitativt i dataanalysen tillsammans med övriga data. 

3.2.5 Fokusgrupper 

Efter de individuella testerna och observationerna genomfördes två fokusgrupper, med fyra 

testpersoner i varje grupp. Fokusgruppernas deltagare fick sitta runt ett bord och tillsammans 

diskutera deras upplevelse av de olika prototyperna. Varje fokusgruppdiskussion varade 

ungefär 40 minuter. För att dokumentera vad som sades under fokusgrupperna så spelades 

diskussionen in. Det förenklade dataanalysen eftersom ljudfilen kunde transkriberas och 

senare bearbetas. 

För att etablera en förståelse hos deltagarna så blev testpersonerna informerade om att 

studien handlar om att undersöka användarupplevelsen av mobila applikationsgränssnitt, och 

mer specifikt hur mikroanimationer påverkar deras upplevelse av applikationerna. Vidare 

förklarades att mikroanimationer är rörlig visuell återkoppling på en interaktion. Skillnaderna 

mellan prototyperna var således att den första versionen innehöll mikroanimationer, medan 

den andra var statisk och inte hade några mikroanimationer.  

Under fokusgrupperna ville vi att respondenterna skulle leda diskussion, men för att 

säkerställa att viktiga aspekter togs upp utgick vi från semistrukturerade intervjuer. Det 

innebar att det fanns en förutbestämd uppsättning frågor som vi önskade få besvarade, men 

att det fanns utrymme för flexibilitet (Oates m.fl., 2022). Fokusgrupperna följde en 

grundläggande struktur genom förbestämda frågor från studiens intervjuguide (se bilaga 2), 

men det fanns utrymme för improvisation och anpassning beroende på situationen och 

deltagarnas svar. Fokus låg på att använda öppna frågor för att låta deltagarna uttrycka sig fritt 

och sedan ställa följdfrågor för att få djupare förståelse eller klargöra vissa punkter. Frågorna 

var formulerade för att undersöka både hedoniska och pragmatiska aspekter av 

användarupplevelsen av mobila applikationer, där fokus låg på mikroanimationer. Med hjälp 

av låg standardisering så flöt diskussionen på naturligt och leddes av deltagarnas egna tankar 

och erfarenheter. Tillvägagångssättet möjliggjorde en rik och nyanserad diskussion där 

deltagarna fick möjlighet att uttrycka sina åsikter och erfarenheter fritt. 
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3.2.6 Urval av testpersoner 

Studien har avgränsats till unga personer i Sverige som dagligen använder mobilapplikationer. 

Vi utgick från ett bekvämlighetsurval vid rekryteringen av testpersonerna. Det innebar att 

urvalet av deltagare baserades på deras tillgänglighet för studien, istället för att använda en 

strikt slumpmässig eller systematisk urvalsprocess (Oates m.fl., 2022). Vi kontaktade personer 

i vår närhet för att se vilka som kunde tänka sig att medverka, exempelvis partners, vänner och 

familj. Åtta personer i åldrarna 19–31 år valdes ut. Deltagarna var både män och kvinnor. Valet 

av bekvämlighetsurval grundar sig i studiens begränsade resurser. För att ett resultat ska 

kunna kopplas till en mer allmän slutsats är det viktigt att urvalet är representativt och i 

relevant omfattning för den målgrupp som studeras (Oates m.fl., 2022). Eftersom vi ville få en 

djupare förståelse för användares upplevelser, attityder och beteenden bedömde vi att åtta 

deltagare var tillräckligt. Fokus låg på att få insikter och förståelse genom djupgående analyser, 

vilket gjorde att antalet deltagare behövde avgränsas till ett litet antal. Genom att avgränsa 

antalet deltagare i studien kunde fokus läggas på att samla in riklig och detaljerad information 

från varje individ. 

3.3 Dataanalys 

Kapitlet beskriver Yins (2013) fem analysfaser samt tillämpandet av faserna vid analyserandet 

av data från fokusgrupper och observationer. AttrakDiff analyserades parallellt med 

resterande data. Kapitlet redogör för vad triangulering är, hur det tillämpats och hur det 

stärker studiens validitet. 

3.3.1 Analysfaserna 

Studiens dataanalys genomfördes med en kvalitativ ansats utifrån Yins (2013) fem analysfaser. 

Faserna handlar om att sammanfatta, sammanställa, organisera och kategorierna data för 

att sedan kunna dra slutsatser. Den första fasen är sammanställning. Sammanställningen 

innebär att insamlade data sammanställs på ett strukturerat sätt. Den andra fasen är 

demontering och innehåller två delar. Under denna fas analyseras och bryts data ned i mindre 

delar eller teman. Det innebär att identifiera mönster, likheter och skillnader bland den 

insamlade data i två nivåer, där den andra nivån syftar till att ge data en högre 

abstraktionsnivå. Den tredje fasen är remontering, vilket innebär att efter demonteringen av 

rådande data, ska en förståelse för helheten skapas. Den fjärde fasen är tolkningen och enligt 

Yin är det den mest kritiska fasen. En god tolkning kan sammanfattas som empiriskt korrekt, 

har ett högre värde och är trovärdig. Den data som bearbetats under föregående faser tolkas 

för att få en djupare förståelse. Den femte och sista fasen, slutsatser, är baserad på den tidigare 

tolkningsfasen där rådande data analyserades och tolkades. Utifrån den analyserade och 

tolkade data dras slutsatser (Yin, 2013).  

Studiens sammanställning inleddes med att de inspelade intervjuerna från fokusgrupperna 

transkriberades direkt efter inspelningen. Transkribering är en tidskrävande process som 

innebär att inspelat talat språk omvandlas till skriftlig form (Bryman, 2012). Bryman menar 

att transkriberingen hjälper till att överkomma begränsningarna i vårt minne och bidrar till en 

djupare granskning av intervjuer eftersom den ger möjligheten att upprepade gånger granska 

respondenters svar. Transkriberingen är således ett bra tillvägagångsätt för att komma 



 

 

 23 

närmare den data som samlats in. Vi använde oss först av transkriberingsverktyget i 

programvaran Microsoft Word. Vi laddade upp ljudfilen i Word som sedan genererade ett 

första utkast av transkriberingen. Sedan lyssnade vi på ljudinspelningarna och korrigerade 

småfel genom att jämföra med den autogenererade transkriberingen. Det innebar att vi 

ordagrant inkluderade allt tal, pauser, skratt och andra språkliga element eftersom de enligt 

Bryman (2012) kan innehålla viktig information och ge insikter om ordens kontext och djupare 

mening. Under transkriberingen började vi även kognitivt identifiera och notera nyckelteman 

och bli medvetna om likheter och skillnader mellan respondenternas svar. Efter 

transkriberingen sammanställdes insikterna från observationerna i en tabell och slutligen 

genererades en sammanställning av enkäterna från AttrakDiff. Allt material placerades i ett 

dokument som endast var tillgängligt för forskarna och handledaren. Det bidrog till en bra och 

lättöverskådlig struktur för studiens data, vilket ökar sannolikheten för en starkare analys 

enligt Yin (2013). 

Genom den mer strukturerade och lättöverskådliga data från sammanställningen kunde 

den första av två delar av demonteringen genomföras. Den första delen av studiens 

demontering gick ut på att koda den data som samlats in. Det gjordes genom att skapa en 

databas av kodord. Enligt Yin (2013) är det här den första nivån av kodningen. Kodorden 

innehöll bland annat dokumenterade beteenden och mönster från observationerna samt citat 

och kommentarer från transkriberingen. Kodorden speglade på så sätt värdefulla insikter från 

den data som samlats in genom fokusgrupperna och observationerna. Insikterna var i sin tur 

faktorer som användarna på ett eller annat sätt gett uttryck för påverkade deras 

användarupplevelse, som i grunden handlade om visuell återkoppling och är kopplat till 

mikroanimationer. Kodorden sammanställdes och utgjorde en stöttepelare när studien togs 

vidare till en högre abstraktionsnivå genom den andra delen. Den andra delen är den andra 

nivån av kodningen där första nivåns koder kategoriseras (Yin, 2013), kodorden delades därför 

upp i kategorier och förde analysen mot en högre abstrakt nivå. 

 Studiens remontering innebar att identifiera samband och olikheter mellan olika teman och 

delar av datamaterialet. Under denna fas strävades det efter att sammanfoga demonterade 

data för att skapa en övergripande förståelse av det studien ämnar undersöka. För att göra det 

skapades ytterligare två kategorier, en med och en utan animationer. Under kategorierna 

organiserades underkategorier baserat på kodorden från demonteringen för observationerna 

och båda fokusgrupperna separat. Därefter jämfördes kategorierna för att se hur de stämde 

överens. Likande kategorier slogs samman och rubricerades utefter vad kategorin beskrev. 

Sedan gick vi igenom alla kodord från fokusgrupperna och observationerna en gång till för att 

säkerställa att de fanns representerade i de relevanta kategorierna. Kodorden i varje kategori 

kunde senare användes för att beskriva det kategorin innebar och därmed stödja resultatet. 

AttrakDiff analyserades separat och delades inte upp i kategorier som de andra källorna, vilket 

berodde på frågeformulärets förutbestämda struktur. När resultaten från observationerna och 

fokusgrupperna sammanställdes, analyserades i stället AttrakDiff parallellt genom 

triangulering. Det gjorde det möjligt att analysera data från AttrakDiff för att se hur det stödjer 

de kategorier som redan identifierats utifrån observationerna och fokusgrupperna. På så sätt 

användes AttrakDiff för att stödja studiens två andra datakällor. 
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Under tolkningsfasen tolkades den data som bearbetats under föregående faser för att få en 

djupare förståelse för vad data innebar och hur resultatet kunde besvara frågeställningen. De 

kategorier som identifierats i föregående fas analyserades i relation till varandra och relaterad 

forskning. Därigenom skapades en större förståelse för hur studiens resultat tillsammans med 

tidigare kunskap kunde ge insikter kring frågeställningen. 

Slutligen sammanfattades de huvudsakliga resultaten och insikterna från studien i den sista 

fasen. En avslutande bedömning och slutsats formulerades, vilken besvarade studiens 

frågeställning. 

3.3.2 Triangulering 

Triangulering handlar om att forskare samlar in och analyserar data med olika metoder och 

från olika källor för att kunna bekräfta eller komplettera rådande data (Yin, 2013). 

Triangulering handlar således om att leta åtminstone tre olika belägg, i insamlade data, som 

stödjer samma slutsats. Vilket innebär att det också kan bidra till att upptäcka mönster och 

perspektiv som annars riskerar förbises. Genom triangulering kan risken för en ensidig syn i 

resultatet minska och på så sätt öka tillförlitligheten och trovärdigheten i studien. 

Trianguleringen demonstrerar att resultaten är robusta och inte enbart beroende av en metod 

eller datakälla (Yin, 2013). 

Studien tillämpade triangulering i enlighet med Yin (2013) för att bekräfta, sammanställa 

och validera insamlade data. Eftersom studien undersökte subjektiva upplevelser var det givet 

att förstå fenomenet genom olika perspektiv. Data samlades in via följande tre källor: direkta 

observationer av användartesterna, frågeformulär i AttrakDiff och fokusgrupper. Vi behövde 

sammanställa och reducera insamlade rådata för att genomföra en triangulering. Data från 

observationerna och fokusgrupperna reducerades via demontering, och sammanställdes via 

remontering. Vilket gjordes med hjälp av kodning och kategorisering av datamaterialet. Data 

från AttrakDiff hanterades genom att sammanställningarna från respektive applikation 

jämfördes. På så sätt gick det att utläsa trender och avvikelser i datamaterialet. 

Trianguleringen utfördes genom att de kategorier som skapats vid remonteringen av 

datamaterialet från observationer och fokusgrupper stöttades upp av data från AttrakDiff. 

Trianguleringen visualiseras nedan i figur 1. 
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Figur 1 – Visar hur trianguleringen genomförts. 

 

3.4 Etiska överväganden 

Vetenskapsrådet (2017) har definierat ett antal riktlinjer som bör efterlevas inom forskning för 

att säkerställa forskningens integritet och deltagarnas välbefinnande. Genom att följa 

principerna kan forskare bidra till att säkerställa att forskningen bedrivs på ett etiskt korrekt 

sätt och att resultaten är tillförlitliga och användbara. Några av de riktlinjer vi beaktat under 

arbetet med studien redogörs för nedan. 

Vetenskapsrådet (2017) förespråkar att forskare ska respektera varje människas värde och 

att de mänskliga rättigheterna hela tiden ska beaktas för att undvika att deltagarna får utstå 

kränkning och skada. Det är därför viktigt att tydligt informera de som aktivt deltar om hur 

studien beaktar och förhåller sig till dem och deras integritet. Ett informerat samtycke 

säkerställer således att deltagarna är medveten om villkoren. För att upprätthålla ett 

transparent och respektfullt samarbete med studiedeltagarna anordnades en 

samtyckesblankett som deltagarna fick skriva på innan de aktivt deltog i studien. 

Samtyckesdokumentet informerade om deras uppgift, bidrag och villkor för studien. I 

dokumentet framgick det att deras deltagande var frivilligt och att de kunde avbryta testet och 

deltagandet i studien närsomhelst. Samtyckesdokumentet berörde även vilka personuppgifter 

som samlades in. Under tiden testpersonerna skrev på samtyckesdokumentet, blev de 

muntligen införstådda med att informationen som samlades in kommer att delas med studiens 

handledare, men inte delas med externa organisationer eller företag. 

Två dagar innan studiedeltagandet skickade vi ut förhandsinformation till deltagarna för att 

förbereda dem på vad det innebar att medverka i studien. På så sätt hade de tid att reflektera 
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kring om de vill medverka och behövde inte känna någon press att godkänna sin medverkan 

direkt. Det framgick i informationen vad projektet handlade om, vilka uppgifter som 

deltagarna förväntades utföra, tid, plats och tidsåtgång för testet samt att deltagandet är 

frivilligt och att de hade rätt att avbryta närsomhelst. Det framgick även att uppgifter om deras 

kön och ålder kommer samlas in men att deltagarna kommer vara helt anonyma i uppsatsen 

som kommer att offentliggöras på http://www.diva-portal.org. Slutligen angavs en motivation 

till varför studien genomfördes och vilken betydelse som deltagarna har för studien.  

Studien har tagit konfidentialitet och anonymitet i beaktan. Det innebär att deltagarnas 

personuppgifter förvarades så att obehöriga inte kunde ta del av dem och att testpersonerna 

var helt anonyma (Vetenskapsrådet, 2017). All data som samlats lagrades på databasen hos 

Microsoft Teams som endast behöriga kunde komma åt. Eftersom studien nyttjade den digitala 

tjänsten AttrakDiff som samlar in personuppgifter gällande testpersonernas ålder och kön, tog 

vi även hänsyn till hur de bearbetar personuppgifter. Frågeformulären är anonymiserade och 

vi höll kontakten med testpersonerna, därför visste AttrakDiff inte vilka testpersonerna var och 

hade inte möjlighet att kontakta dem. All data som AttrakDiff samlade in anonymiseras och 

skickades inte till någon tredje part (AttrakDiff, u.å.). 

3.5 Metodkritik 

Valet av att utföra A/B-tester på prototyper är förenligt med många forskningsmetoder inom 

användarupplevelse och interaktionsdesign. Metoden tillåter en direkt jämförelse mellan olika 

versioner av designen för att utvärdera effektivitet och användarupplevelse. Trots detta finns 

det flera aspekter av vår metod som bör granskas kritiskt.  

  Prototypens utformning och innehåll övervägdes. Valet att jämföra en prototyp med 

mikroanimationer mot en statisk prototyp var relevant för att undersöka effekterna av 

mikroanimationerna på användarupplevelsen. Dock kan designbesluten som ligger till grund 

för de statiska prototyperna påverka resultatet. Eftersom det endast gick att följa de 

förbestämda uppgifterna i den statiska prototypen, kunde testpersonerna som försökte trycka 

på andra element i gränssnittet möjligtvis uppleva applikationen som sämre. Vi var medvetna 

om risken, men för att hinna skapa prototyperna inom studiens tidsram valde vi att endast 

fokusera på att göra vägarna för de förbestämda uppgifterna interaktiva. 

 Vidare var det viktigt att överväga tillförlitligheten i observationerna. Även om observation 

och dokumentation av användarbeteenden var en värdefull metod för att samla in data, kunde 

vår närvaro och risken till subjektiv tolkning påverka resultatens tillförlitlighet. För att minska 

risken för subjektivitet har vi använt oss av triangulering där vi validerar data med flera 

datakällor. 

 Brister i standardisering av intervjufrågor kan också ha bidragit till inkonsekventa svar, 

partiskhet och snedvridningar i datainsamlingen, vilket kan ha gjort det svårt att jämföra och 

analysera resultatet på ett tillförlitligt sätt. För att minska risken för partiskhet och 

subjektivitet bestämde vi riktlinjer och utformade en intervjuguide. Det fanns också en risk att 

intervjupersonerna inte var helt ärliga eller öppna i sina svar, vilket kan ha grundats i osäkerhet 

eller att de var obekväm med att dela vissa uppgifter eller åsikter. Det kan ha resulterat i att 

viktig information förbisetts eller förvrängts. 
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Under A/B-testerna fick deltagarna alltid använda prototyperna med mikroanimationer först, 

vilket kan ha påverkat upplevelsen och därmed resultatets tillförlitlighet. Tillvägagångssättet 

underlättade genomförandet av testerna och hanteringen av data, men medförde också en risk 

för förvrängning av testpersonernas uppfattningar och erfarenheter. Citat från fokusgrupperna 

indikerade att testpersonernas upplevelser och betyg av prototyperna påverkades av den 

ordning de presenterades i. Detta kan ha bidragit till partiskhet och snedvridning av resultaten, 

särskilt om testpersonerna hade svårt att skilja mellan de olika prototyperna i efterhand. En 

annan aspekt att överväga är att testpersonerna möjligen fokuserade mer på den andra 

prototypen än den första. Det faktum att testpersonerna hade bättre kännedom om uppgiften 

vid testningen av den andra prototypen kan ha påverkat deras bedömning av den första 

prototypen negativt. Att testa prototyperna med mikroanimationer först kan ha skapat en 

inlärningseffekt som påverkade testpersonernas förståelse för de efterföljande prototyperna. 

  Slutligen kan urvalet av testpersoner ifrågasättas. Med endast åtta testpersoner kan 

resultatens generaliserbarhet vara begränsad. Ett större och mer varierat urval skulle kunna 

ge mer robusta resultat och öka tillförlitligheten i studien. Urvalet av deltagare i studien bestod 

av unga vuxna. Åldern på deltagarna var avgränsade till åldersspannet 19–31 år vilket innebär 

att resultatet inte är generaliserbart på yngre och äldre användare. 

4. Resultat 

Den data som samlats in via enkäten, observationerna och fokusgrupperna har organiserats 

och sammanställts. Ett antal kategorier som motsvarar mikroanimationernas påverkan på 

användarupplevelsen har identifierats. Kategorierna presenteras nedan med stöd av citat och 

sammanfattningar från fokusgrupperna, iakttagelser från observationerna samt insikter från 

AttrakDiff. 

4.1 Ökad förståelse 

Studien visar att rörlig visuell återkoppling av en interaktion har betydelse för hur effektiv 

kommunikationen är mellan användare och applikation. Mikroanimationer påverkar därför 

användares förståelse. Detta framgår i hur studiens testpersoner reagerade i olika situationer 

vid användningen av de två applikationsversionerna. Observationerna av användningen av 

applikationerna med mikroanimationer visar att uppgifterna gick snabbt, smidigt och bra att 

genomföra. Testpersonerna uppvisade ingen osäkerhet vid navigeringen. Användningen 

beskrivs därför som naturlig. De visade heller inga tecken på förvirring till följd av 

mikroanimationerna. Det var därmed uppenbart att testpersonerna förstod vad som hände och 

hur de skulle gå till väga för att ta sig vidare. När användarna däremot testade applikationerna 

utan mikroanimationer visade de tvärtom tecken på att de inte alltid förstod vad som hände. 

Enligt observationerna såg de nämligen fundersam, förvirrade och frustrerade ut under delar 

av testet. Denna iakttagelse stärks av det faktum att testpersonerna dubbelklickade på flera 

ställen i prototyperna, i samband med att applikationerna laddade. Beteendet iakttogs vid all 

väntetid. Detta är också något som respondenterna själva reflekterade över och tog upp i 

fokusgrupperna. R3 berättade att ”jag tryckte och ingenting hände, så jag tryckte typ tre gånger 
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och sen hände det någonting”. R2 sade därefter ”jag försökte trycka, men det hände ingenting, 

det blev också så här lite frustrerande”. Vilket R7 höll med om och uttryckte ”man klickar och 

så händer det inte någonting.” Att respondenterna själva uppmärksammade beteendet 

indikerar på att det var ett irritationsmoment. Till följd av att inget hände när de tryckte trodde 

respondenterna att det antingen var något tekniskt fel eller att de själva gjort fel. En av studiens 

respondenter R2 berättade i ena fokusgruppen att när det inte hände något ”då trodde jag att 

det var någonting fel, alltså på själva appen”. En annan, R3 tog upp att den inte visste om det 

var respondenten själv som var värdelös eller om det var applikationen det var fel på. En 

liknande kommentar uttrycktes av R8 som sade “klickade jag rätt eller?”. 

Mikroanimationer som återkoppling innebär att applikationen aktivt kommunicerar 

tillbaka på användarens interaktioner. Alla studiens respondenter instämmer i 

fokusgrupperna om att det är positivt att få bekräftelse på sina interaktioner. De förklarar att 

avsaknaden av bekräftelse gör att det blir otydligt, och att de därför blir osäker på vad som sker 

eller om något sker överhuvudtaget. Respondenterna menar att när en interaktion följs av 

visuella förändringar i gränssnittet verifierar det både att respondenten faktiskt gjort något 

och att systemet mottagit interaktionen och bearbetar den. Direkt animerad återkoppling är 

önskvärt enligt respondenterna eftersom det är skönt att förstå vad systemet gör. 

En annan aspekt som pekar på att mikroanimationer bidrar till bättre kommunikation är 

att de väcker uppmärksamhet och styr fokus. Detta var något respondenterna bokstavligen tog 

upp i fokusgrupperna. R6 förklarade det som att ”det blir nästan som att man blir vägledd, typ 

orienterad på en väg. Det här är nästa grej du ska titta på, det här är nästa och så vidare”. 

Respondenterna upplevde att mikroanimationerna gjorde det lättare att förstå vad som var 

nästa steg, medan de statiska prototyperna gjorde att de fastnade oftare. Att mikroanimationer 

styr fokus innebär också enligt respondenterna att det blir lättare att ta del av det applikationen 

vill förmedla. Respondenterna upplevde att mikroanimationer på ett effektivt sätt kan 

uppmärksamma förändringar i gränssnittet. En förloppsindikator som rör sig dynamiskt 

menade respondenterna attraherar blicken mer än en statisk och hoppig. Respondenterna 

berättade att de inte ens lade märke till någon förloppsindikator i de statiska prototyperna.  

Det framkommer även i fokusgrupperna att budskap generellt förmedlas tydligare när ett 

gränssnitt innehåller mikroanimationer än utan, samt att budskapet förstärks med 

animationer. Respondenterna är noga med att förklara att ord och budskapet bakom orden 

kan tolkas olika beroende på hur animationerna är utformade. Speciellt när budskapet berör 

beröm eller kritik har mikroanimationer stor betydelse eftersom det upplevdes presenteras på 

olika sätt i prototyperna med och utan mikroanimationer. Fågeln i Duolingo är ett 

återkommande exempel som respondenterna lyfter i fokusgrupperna, som visar på hur 

animationer kommunicerar mycket känslor, och att känslorna blir starkare. Respondenterna 

säger att animationerna förstärker positiva och negativa ord, såvida animationerna 

överensstämmer med budskapet. De menade att det var mer muntert i Duolingo när fågeln 

hoppade. Den animerade fågeln firade att spelaren klarat av uppgifterna, vilket i sig ger en 

positiv känsla. Animationerna i kombination med text förstärker budskapet, och användarna 

upplever starkare uppmuntran och motivation till att fortsätta. Mikroanimationer blir ett extra 

kommunikationsmedel för applikationen att uttrycka sig via, vilket data från AttrakDiff (se 

bilaga 3 och 4) visar har betydelse för hur motiverande den upplevs. Mikroanimationer bidrar 
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till att användaren känner sig mer motiverad, medan statiska applikationer inte alls förmedlar 

samma positiva känsla. Baserat på AttrakDiff upplever respondenterna även att de statiska 

prototyperna inte lyckas uppmuntra och motivera lika mycket. Mikroanimationers förmåga att 

förstärka och kommunicera känslor gäller både positiva och negativa budskap. Under 

fokusgrupperna framkommer det att beroende på hur animationerna är utformad kan också 

kritik förmedlas mer kraftfullt. Eftersom animationer förstärker negativa ord kan det få en 

negativ effekt på vissa användare enligt R6. Kritiken kan leda till att användaren lämnar 

applikationen. Om det går dåligt för användaren och animationerna är utformade för att 

upplevas positiva och motiverande, är chansen större att användaren ”tolkar det som: aja, det 

går bättre nästa gång”. Mikroanimationer kan därför generera högre driv hos användarna. Att 

respondenterna upplevde detta märktes också under observationerna då de var mer nöjd och 

underhållna vid testerna av applikationerna med rörlig återkoppling än applikationerna utan. 

Under observationerna framgick det att A-prototyperna kändes mer mänskliga eftersom de 

uppträdde mer dynamiskt och uppmuntrade mer. Ur sammanställningarna från AttrakDiff går 

det dessutom att utläsa hur mikroanimationer bidrar till att en applikation upplevs mer 

mänsklig än teknisk. Kombinationen av att en övervägande del av de animerade 

applikationerna känns mindre komplicerad än applikationerna utan mikroanimationer, samt 

att mikroanimationer får applikationerna att kännas mer hanterbar och medgörlig än 

besvärlig, tyder på att mikroanimationer påverkar användarnas förståelse. AttrakDiff 

indikerar även på att mikroanimationer i vissa fall kan göra applikationer mindre förvirrande. 

4.2 Ökat engagemang  

Studien visar att rörlig visuell återkoppling av en interaktion har en påverkan på hur engagerad 

och motiverad användaren känner sig under användandet av mobila applikationer. Under 

observationerna visade det sig att användningen av prototyperna med mikroanimationer gick 

snabbt och smidigt. Respondenterna beskriver det även själv med egna ord i fokusgrupperna. 

R1 berättade “det känns som att det bara flöt på och bättre i den”, R5 sade “den här var typ 

trevlig eller mer lättanvänd” och R3 berättade “att det bara blir lite smidigt”. Respondenterna 

menade att den smidiga känslan i applikationerna med mikroanimationer väckte engagemang 

och motivation. Vissa respondenter upplevde även versionen utan mikroanimationer som 

längre och att de krävde fler steg. R2 berättar “Det känns som att den första versionen var lite 

lättare. Det känns som att det var fler steg i den andra. Så det känns som att den första var 

liksom lättare att använda.” Uttalandet stärker att upplevelsen av applikationerna med 

mikroanimationer kändes mer motiverande då användningen upplevdes både snabbare och 

lättare. Under observationerna framgick det att testpersonerna fick en hackig och laggig känsla 

av prototyperna utan mikroanimationer. Respondenterna menade på att känslan var en orsak 

till att de inte skulle vilja återvända till de applikationerna. R7 lyfter frågan under diskussionen 

i sin fokusgrupp. Respondenten menar att mikroanimationerna ökade sannolikheten att vilja 

använda applikationen igen. R7 berättar “även om ni inte tänkte på det att det var animationer 

som det handlade om, kände ni också att det blir mer typ motiverande att komma tillbaka till 

den appen sen, det var min känsla starkt”. Vidare diskuterade respondenterna frågan i 

fokusgruppen och samtliga höll med. Respondenterna redogör för ett antal faktorer som bidrar 

till att de vill använda applikationerna med mikroanimationer igen. Först och främst beskriver 
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de återigen att känslan av flyt är viktig. Därefter förklarar de att applikationerna med 

mikroanimationer var roligare att använda. Mikroanimationerna bidrog även till att 

användarna upplevde bättre återkoppling och bekräftelse. R7 menade också på att “jag kan 

inte ens säga exakt vad det är, men man bara, det är bara magkänslan”. Vidare berättar R7 att 

“Ibland har man bara en riktigt bra känsla med en app, typ som de här som hade animationer 

tycker jag. Det känns bara som att då vill jag gärna använda den mer”. Upplevelsen visar att 

den positiva känsla som mikroanimationer bidrar med gör att användaren upplever motivation 

till att återvända till applikationen, även om det inte alltid går att sätta fingret på varför. 

Observationerna av testerna visade dessutom att testpersonerna allmänt upplevdes ha en 

mer positiv inställning och såg gladare ut under användningen av prototyperna med 

mikroanimationer. R8 beskriver i fokusgruppen att “det blev mer glatt eller vad man säger, och 

roligare att se på”. Vidare beskriver R8 “det blir lite mer dopamin.” Respondenterna tror att 

det är dopamin som ger den positiva känslan, och förklarar att det troligen beror på att 

mikroanimationerna hela tiden ger bekräftelse och återkoppling. R6 menar att “det som blir 

med animationerna, det är ju att det blir fler stimuli, vilket gör att man engagerar sig och sätter 

sig in i det”. Respondenterna menar att stimulansen ökar dopaminet och leder därför till ökat 

engagemang. Detta speglas också i svaren som användarna gav i frågeformulären. AttrakDiff 

visar en tydlig skillnad i hur stimulerande applikationerna med respektive utan 

mikroanimationer upplevdes, där animationer bidrar till högre stimulans. Till exempel tyckte 

respondenterna att applikationerna med mikroanimationer var mer kreativa och fängslande 

än de utan. De statiska applikationerna upplevdes mer konservativa och ointressanta. 

Observationerna visade också att de prototyper som saknade mikroanimationer skapade 

irritation, frustration och förvirring hos användaren när de inte förstod. Detta ledde i sin tur 

till ett minskat engagemang då den positiva känslan och stimulansen inte var lika stark. 

Under fokusgrupperna förklarade respondenterna att mikroanimationer är viktiga för det 

mänskliga bekräftelsebehovet. Orsaken beskrevs som att animationerna kan användas för att 

berätta för användaren att den är duktig. R6 vidareutvecklar “animationerna liksom gör det 

intressant och spär på mitt dopamin och bekräftelsen att jag är jätteduktig.” Vidare menar 

respondenten att utan animationer hade motivationen till att använda applikationen inte varit 

lika stark. Respondenten fortsätter “då skulle jag inte alls tycka att det var lika kul att sitta i 

appen, så jag tror absolut att det påverkar”. R8 är inne på samma spår och berättar att 

animation uppmuntrar mer. Sammanställningen från frågeformulären som utfördes i 

AttrakDiff visar på att applikationer med mikroanimationer upplevs vara mer motiverande 

samt att applikationer utan mikroanimationer minskar motivationen och därav beskrivs som 

nedslående. Resultaten från AttrakDiff stämmer således överens med det som framkommer i 

fokusgrupperna och observationerna. 

4.3 Ökat förtroende 

Studien visar att rörlig visuell återkoppling av en interaktion kan bidra till att användaren 

upplever ett ökat förtroende för den använda mobila applikationen. Under fokusgrupperna 

framkom det att visuell återkoppling som indikerar att systemet laddar är viktigt för att 

användaren ska känna sig trygg och lita på applikationen. R1 berättar “att A hade någon typ av 

sån här tickande grej så att man ändå ser att det är rullning, medans den andra är det bara vitt. 
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Då blir man ju så här gick det igenom, eller?”. En annan respondent erhöll samma upplevelse 

i en liknande situation, R5 berättar “har jag skickat det här nu eller har jag inte gjort det?”. 

Respondenterna upplevde en ökad trygghet när applikationen visuellt indikerade på att den 

laddade. De upplevde även att känslan av trygghet försvann och att de blev osäkra när det var 

helt tomt på skärmen. Även om väntetiden var densamma i båda versionerna av varje 

applikation, nämnde respondenterna att väntetiden upplevdes längre i prototypen utan 

mikroanimationer, vilket gav utrymme för förvirring. Respondenterna berättade att de hann 

fundera på om interaktionen hade gått igenom överhuvudtaget. De menade att de i flera 

situationer trodde det var något tekniskt fel på applikationen utan animationer. Att 

animationerna gav en indikation på att något händer gjorde att respondenterna inte behövde 

fundera på om interaktionen mottagits. Animationerna fyllde ut den ovissa väntetiden som 

annars hade varit statisk, vilket tryggade användarna när applikationerna laddade. R6 

berättade att “vår upplevda hastighet av hur snabbt en app bearbetar eller visar saker påverkar 

vårt förtroende för appen.” R5 berättar om en liknande situation där återkoppling saknades 

vid ett köp “Jag hade lika gärna kunnat köpa två biljetter.” Respondenterna förklarar i 

fokusgrupperna att osäkerhet påverkar tryggheten i en pågående händelse. Observationerna 

visade även att när testpersonerna var osäkra på systemets status dubbelklickade de för att 

snabba på systemet. Samtidigt verkade det som att testpersonerna blev avvaktande, 

fundersamma och förvirrade när applikationerna utan mikroanimationer laddade. Vilket 

respondenterna också själva berättar om under fokusgrupperna. Respondenterna upplevde en 

osäkerhet i vad som skedde när systemet inte berättade vad som hände, vilket i sin tur ledde 

till en otrygg situation och känsla. Mikroanimationerna bidrar därför med förståelse för vad 

som händer, vilket respondenterna berättade gav en känsla av trygghet och förtroende. 

Både under observationerna och i fokusgrupperna framkom det att under användandet av 

prototyperna utan mikroanimationer uppstod det situationer där respondenterna upplevde 

lagg och hackiga övergångar. Respondenterna berättade att de kände en osäkerhet i om deras 

interaktion hade mottagits. Ur ett säkerhetsperspektiv upplevde respondenterna att 

bekräftelsen de fick av animationerna var av stor betydelse och påverkade förtroendet för 

applikationen. De menade att bekräftelsen påverkade trovärdigheten. Under fokusgrupperna 

diskuterade respondenterna att lagg även gav en känsla av att applikationen kunde vara en 

förfalskning. R3 berättar att om en applikation är hackig “då känns det kanske som att det inte 

är några seriösa som har gjort den”. Hur applikationen upplevs påverkar därmed hur mycket 

användarna förlitar sig på applikationens avsändare. Det påverkar också vad användarna 

väljer att göra eller dela med sig av i applikationerna. R7 berättar att betala räkningar i sterila 

applikationer utan mikroanimationer hade känts osäkert, och tillägger “då hade jag tänkt 

dubbelt”. Vidare berättar R7 att applikationer med animationer upplevs mer professionella. 

“Det känns mer proffsigt, det känns mer alltså, vad säger man, autentiskt liksom” och “Det 

känns som att det är, ja mycket tid bakom utvecklingen, och det känns i sig tryggare tycker 

jag.”. Denna åsikt höll alla respondenter med om eftersom AttrakDiff visar att samtliga 

applikationer som innehåller mikroanimationer ansågs vara mer professionella och 

presentabla än de statiska versionerna. De upplevdes även vara mer premium i jämförelse med 

applikationerna utan mikroanimationer. Mikroanimationerna kan därav minska den hackiga 
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och laggiga upplevelsen vilket både påverkar tryggheten i om interaktionen mottagits, och 

trovärdigheten för applikationen samt avsändaren. 

R4 lyfter ett nytt perspektiv gällande trovärdiga applikationer. R4 menar att vissa 

applikationer, som till exempel Skatteverket, inte innehåller särskilt mycket mikroanimationer 

men ändå upplevs vara säker att använda. Respondenterna tänker att det beror på att 

Skatteverket är en välkänd trovärdig myndighet samt avsändare, och att mikroanimationer 

inte är lika viktiga eller vanliga i sammanhanget. Respondenterna menar således att det finns 

undantag för mikroanimationers bidragna känsla av trygghet. De funderade även på om ålder 

och årgång kan bidra till hur användare upplever att mikroanimationer påverkar förtroendet 

för en applikation. Respondenterna beskriver det som att vissa troligen känner sig tryggare i 

det här fyrkantiga systemet, och syftar på föräldrar eller pensionärer som inte är uppvuxna 

med samma dynamiska återkoppling från systemen. De gav exemplet att webbplatser som 

tillhör banker ofta är fyrkantiga och sällan använder mikroanimationer. Respondenterna 

menar att det kanske hör till vår generation att uppleva det tryggare med mer utvecklad teknik. 

R6 berättade “Medan de här animationerna mer går mot nutid, liksom med artificiell 

intelligens att kunna vara lite mera ja, men flytande i formen, följsam, adaptiv.” 

4.4 Ökad användarvänlighet 

Studiens insamlade data påvisar att mobilapplikationer upplevs mer användarvänliga när 

mikroanimationer ges som återkoppling på användarnas interaktioner, i jämförelse med 

statisk visuell återkoppling. AttrakDiff-resultaten visar att mikroanimationer gör att 

applikationerna jämförelsevis upplevs besitta mer pragmatiska kvaliteter. Respondenterna 

upplever således att applikationerna med mikroanimationer bättre bistår dem i att uppnå sina 

praktiska mål, det vill säga slutföra uppgifterna. De tyckte att applikationerna var tydliga, 

praktiska och hanterbara, med andra ord var det enkelt och okomplicerat att utföra 

uppgifterna. Applikationerna utan mikroanimationer fick sämre betyg på de aspekterna, vilket 

antyder att de gjorde det svårare att slutföra uppgifterna. Observationerna stärker AttrakDiff-

resultatet då uppgifterna i testerna av A-prototyperna gick snabbt, smidigt och lätt att utföra. 

Tvärtom visar observationerna också att testerna av de statiska prototyperna upplevdes 

svårare att använda. Testpersonerna såg fundersamma, förvirrade och frustrerade ut, speciellt 

i samband med att applikationerna laddade. Den vaga visuella återkopplingen upplevdes inte 

vara tillräcklig, i fokusgrupperna framkom det att respondenterna snabbt antog att det 

antingen var de som missat knappen eller att det var något tekniskt fel. Applikationerna utan 

mikroanimationer väckte utan tvekan osäkerhet hos användarna. Vilket de själva redogör för. 

Till följd av detta värderades upplevelsen sämre både i AttrakDiff och utifrån det som beskrevs 

i fokusgrupperna. Respondenterna beskrev applikationerna utan mikroanimationer som 

hackiga och laggiga, egenskaper som de ansåg försämrade upplevelsen och inte kännetecknar 

en användarvänlig applikation. De statiska applikationerna kallades även platta, 

oprofessionella och icke-autentiska. Vilket visar på att respondenterna inte tyckte B-

versionerna av applikationerna genererade en lika bra upplevelse. 

Under fokusgrupperna belyste respondenterna att mikroanimationer gjorde att 

applikationerna tydligare kommunicerade att deras interaktioner mottagits samt att det blev 

lättare att förstå vad applikationen gjorde. Bekräftelsen gör att användaren vet om den gjort 
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rätt eller fel. R7 menade på att om användaren klickar och får en animation, då vet personen 

att den förmodligen är ett steg närmare sitt mål. Vilket bidrar till att applikationen upplevs 

mer användbar. Studiens respondenter anger också i fokusgrupperna att animationer styr 

fokus, och påstår att det kan underlätta för användare att ta sig igenom processen. 

Vägledningen som mikroanimationer bidrar med förklaras som en orsak till att de upplevde 

tydligare progression genom applikationerna. Respondenterna förklarar att mikroanimationer 

gjorde att applikationerna fick bättre flyt, och att de upplevdes följsamma och adaptiva. R2 

säger uttryckligen att prototyp A av Swish ”kändes mer användarvänlig, eller att den bara gick 

rakt på sak”. Respondenterna refererar även till applikationerna med mikroanimationer som 

att de var smidigare och lättare att använda.  

Något som framkom i fokusgrupperna är att avsaknaden av mikroanimationer leder till en 

förvrängd upplevelse. De flesta respondenterna berättar om hur de upplevde att det var fler 

steg i B-versionerna av prototyperna. Samma upplevelse uppmärksammades även under 

observationerna eftersom respondenterna blev förvirrade när de behövde klicka två gånger för 

att ta sig vidare till nästa test i Duolingo. Version A och B är identisk vad gäller antalet gånger 

användaren måste klicka. Först måste användaren trycka ”kontrollera” för att kontrollera om 

svaret är rätt, och sedan ”fortsätt” för att gå vidare. Detta upplevdes vara mer upprepande i 

den statiska applikationen än den animerade. Upplevelsen resulterade i att applikationen 

kändes opraktisk, besvärlig och onödigt komplicerad enligt AttrakDiff. Från fokusgrupperna 

framgår det att upplevelsen av extra steg också gör att det känns som att uppgifterna tar längre 

tid att utföra. De statiska applikationerna upplevdes även långsammare generellt, trots att 

väntetiden var densamma som i applikationerna med mikroanimationer. Statiskt och 

fyrkantigt upplevs segare och leda till irritation enligt respondenterna i fokusgrupperna. R6 

säger att ”saker som stimulerar upplevs gå fortare” och syftar på att de animerade 

applikationerna är mer stimulerande eftersom det finns något rörligt att titta på. 

Animationerna som återkopplade gjorde att stegen kändes snabbare och mer effektiva, och 

därför upplevdes väntetiden vara kortare. Mikroanimationer verkar således också ge 

användarna en känsla av ökad effektivitet. 

Trots att applikationerna var identiska bortsett från mikroanimationerna berättade R6 i ena 

fokusgruppen att färgerna upplevdes annorlunda mellan versionerna. Den abrupta 

övergången mellan att en knapp var orörd och sedan ifylld gjorde att respondenten tyckte den 

ifyllda färgen var barnslig och löjlig. Upplevelsen gjorde att respondenten tyckte den statiska 

versionen av applikationen var sämre. Den animerade versionen hade en mer professionell 

färgsättning enligt respondenten. Det visuella och hur det presenteras har alltså en påverkan 

på hur bra en applikation upplevs. 

Slutligen angav R3 i sin fokusgrupp att de statiska applikationerna upplevdes avsevärt 

sämre på de subjektiva aspekterna, och syftar på att de frågor som berörde attraktivitet i 

frågeformuläret rankades sämre. Data från AttrakDiff bekräftar att alla respondenter 

värderade applikationerna utan mikroanimationer sämre utifrån hur attraktiv de upplevdes. 

Det är även den aspekt som visar störst skillnad mellan versionerna av applikationer. 

Mikroanimationer gör att applikationer känns mer inbjudande, trevliga, attraktiva och 

generellt bättre. Mikroanimationerna har således en stor påverkan på hur attraktiv en 

applikation upplevs. 
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4.5 Mer estetiskt tilltalande 

Studien visar att rörlig visuell återkoppling av en interaktion bidrar till ett mer estetiskt 

tilltalande gränssnitt. Även om testpersonerna var omedveten om prototypernas skillnader 

under testets gång framkom det i fokusgrupperna att de ändå ansåg sig uppleva en stor 

känslomässig skillnad. R6 tyckte att det var svårt att beskriva varför prototypen med 

animationer var mest tilltalande. R6 uttrycker “Vilken tycker jag om, vilken tilltalar mig? Och 

jag vet inte riktigt varför. För det vart ju alltså. Ja, det var stor skillnad i känsla” vidare berättar 

respondenten “Ja, jag visste inte vad det var om. Jag kunde känna att den här versionen 

tilltalade mig mer än den andra”. Mikroanimationerna påverkade respondenternas känsla 

undermedvetet till att tycka om versionerna med animationer mer än de utan. De andra 

respondenterna instämmer under diskussionen och berättar att applikationerna med 

mikroanimationer var mer trevliga och lättanvända. En annan respondent upplevde samma 

problematik i att beskriva varför den ena versionen upplevdes mer tilltalade än den andra. R7 

berättar “Så klart alltså vissa såna där grejer bara det är bara svårt att sätta ord på. Man bara 

känner, alltså du vet, det är bara en känsla.” R7 syftar på att mikroanimationerna bidrar till en 

bra känsla. Respondenten beskriver vidare att det är kul när något händer men att 

gränssnittets design ser likadant ut om man bortser från mikroanimationerna. R7 säger “men 

alltså egentligen rent grafiskt så såg de ser ju likadant ut. Det är bara animationen som alltså, 

men känslan är mycket bättre med den som har animation och säger alltså, jag vet inte svårt 

att sätta ord på det men. Det känns bättre så.” 

 Vad gäller det estetiska var det stor skillnad i hur de två varianterna av applikationer 

upplevdes. Svaren från AttrakDiff visar att alla applikationer med mikroanimationer 

bedömdes som betydligt mer attraktiv än ful, mer tilltalande än avvisande, mer stilig än 

smaklös, och mer premium än billig. Applikationerna utan mikroanimationer bedömdes 

tvärtom mindre positivt på samma punkter. R6 förklarar i ena fokusgruppen att de statiska 

prototyperna utan mikroanimationer kändes mer konservativa, gamla och omoderna. R6 

liknade prototyperna med de första IT systemen som kom, de upplevs vara väldigt styltig. Den 

gamla känslan höll resterande respondenter med om. Under fokusgrupperna uppkom det flera 

gånger att prototyperna utan mikroanimationer upplevdes hackiga, vilket stärker denna 

styltiga känsla. Under observationerna framkom även irritationen av den hackiga känslan. 

Prototyperna utan mikroanimationer har i fokusgrupperna även benämnts som fyrkantiga. 

Respondenterna menade också på att prototyperna med mikroanimationer i stället 

uppfattades som mer modern och nutida, samt följsamma och adaptiva.  

När frågan om estetik kom upp i ena fokusgruppen menade R1 att om animationerna är i 

en lagom mängd bidrar det till ett mer tilltalande utseende. R1 berättar “Så länge den inte 

liksom blir stökig och liksom förvirrande så skulle jag ändå säga att det är mer tilltalande med 

en app med animationer.” Vidare menade respondenten att olika mängd animation passar in 

i olika sammanhang. Ett exempel som R2 gav var “typ det här spelet Duolingo, då kanske det 

är lite mer än vad de andra har, alltså så här att den kan ha lite mer för att det är liksom typ ett 

spel”. R2 menade att i sammanhanget passade överdrivna mikroanimationer in och bidrog till 

gränssnittets estetik, även om samma typ av mikroanimationer i en annat sammanhang hade 

gjort applikationen mindre tilltalande. När mikroanimationerna är anpassade utefter 

kontexten bidrar de till mer estetiskt tilltalande gränssnitt. Denna åsikt reflekteras också i 
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statistiken från AttrakDiff där animerade Duolingo som har mycket mikroanimationer får bra 

betyg, när det kommer till de begrepp som är kopplad till estetik. Natural Cycles som inte 

innehåller lika mycket mikroanimationer får också bra betyg. Trots skillnaden i mängden 

mikroanimationer som applikationerna innehåller skiljer sig inte betygen för de båda 

applikationerna avsevärt från varandra. 

Data från AttrakDiff visar att respondenterna upplevde att applikationerna med 

mikroanimationer var mer professionella än de utan. R6 berättar i ena fokusgruppen mer 

ingående om att i en av applikationerna upplevde respondenten en mer professionell känsla i 

protypen med mikroanimationer, och att prototypen utan mikroanimationer upplevdes som 

barnslig och oprofessionell. Mer specifikt upplevde respondenten det som att prototypen med 

mikroanimationer hade bättre färgsättning, vilket gjorde den mer tilltalande. R6 berättar “Jag 

tyckte mer om första versionen just för att det var ja, men lite mer professionella 

färgsättningar”. Respondenten uppfattade inte att någon av prototyperna innehöll 

mikroanimationer, vilket ena gjorde. Det direkta färgbytet i den statiska prototypen gjorde att 

färgen i detta fall upplevdes annorlunda. R6 tyckte detta var intressant och berättar vidare “jag 

har upplevt det som barnsligt och en dålig app bara för att det har blivit ett direkt skifte till en 

annan färg, ja till en löjlig färg, men då har det alltså varit en mjukare övergång och då upplevde 

jag det mer tilltalande på den första appen”. Mikroanimationer hjälper därmed användaren att 

förstå förändring och vad som händer när användaren trycker på ett element, vilket ger en 

smidig och naturlig upplevelse. Mikroanimationer bidrar således till mer estetiskt tilltalande 

gränssnitt.  

4.6 Kognitiv överbelastning 

Studien visar att mikroanimationer som rörlig visuell återkoppling av en interaktion i vissa fall 

bidrar till en kognitiv överbelastning hos användaren. Mikroanimationer gör i många fall 

interaktioner mer effektiva användningen mer smidig, men det visade sig att prototyperna med 

mikroanimationer inte var mest omtyckt i alla situationer. Vid några tillfällen uppkom det att 

mikroanimationerna kunde upplevas vara för mycket. Under observationerna 

uppmärksammades att vissa mikroanimationer till och med kan överraska användarna. 

Fokusgrupperna indikerade även på att respondenterna i vissa sammanhang upplevde 

mikroanimationerna som distraherande och förvirrande. Respondenterna beskriver att 

upplevelsen framför allt uppstår när alldeles för mycket i gränssnittet poppade upp hela tiden. 

Under fokusgrupperna visade det sig att applikationerna med mikroanimationer därför kunde 

upplevas som stökiga eller till och med kaosartade. Vid testandet av några applikationer var 

det så mycket som hände att mikroanimationerna distraherade användaren, vilket ledde till en 

fördröjning och gjorde att uppgifterna slutfördes långsammare. R2 berättar om sin upplevelse 

av Foodora med mikroanimationer “det var mycket som hände där, alltså jag hittade typ inte 

den här restaurangknappen på första för att det var så här mycket som asså poppade upp 

grejer”. R2 fortsätter beskriva att ”B-versionen var lite lättare för att det var mindre stökigt, 

eller det var mindre grejer som hände.” Det är också tydligt att övriga respondenter erhöll 

samma upplevelse av den applikationen. Svaren från AttrakDiff-formulären tydde på att 

versionen med mikroanimationer var mer förvirrande, oförutsägbar, besvärlig och 

komplicerad än den utan mikroanimationer. Den stökiga upplevelsen gjorde att prototyperna 
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utan mikroanimationer kunde upplevas som enklare och mindre kognitivt belastande. 

Respondenterna upplevde att det var mindre information att processa vilket gjorde det lättare 

att använda applikationen utan störningsmoment. R5 uttryckte bokstavligen under 

diskussionen i ena fokusgruppen att det är ”skönt när jag kommer vidare direkt”. En annan 

respondent, R1 berättar om sin upplevelse av liknande störningsmoment “när man hade klarat 

nån så vart det så himla såhär firande-aktigt". Vidare berättar R1 “men jag var lite så här, det 

var lite mycket så att jag bara gick vidare". Respondenten menade att det i början var positivt 

och det gick att förbise de överdrivna animationerna men att det blev störande i längden. R4 

beskrev att prototyperna utan mikroanimationer därav i stället gav ett mer städat intryck. 

5. Analys 

Analyskapitlet kopplar samman resultat och relaterad forskning med hjälp av Yin’s (2013) fem 

analytiska faser. Syftet med analysen är att undersöka och tydliggöra hur mikroanimationer 

påverkar användarupplevelsen i mobila gränssnitt.  

5.1 Animerad återkoppling skapar förståelse 

Studien visar att användare har goda möjligheter att förstå en mobilapplikation om 

mikroanimationer används som återkoppling av en interaktion. I en dialog har vi människor 

kommunikativa förväntningar på den vi interagerar med. Vi förväntar oss därför att även 

system kommunicerar tillbaka med en reaktion på interaktionen (Pérez-Quiñones & Sibert, 

1996). När mikroanimationer uppstår på grund av en interaktion från en användare tolkas 

animationerna som återkoppling. Eftersom studien visar att användare tycker att 

mikroanimationer bekräftar deras interaktioner och underlättar förståelsen, tyder det på att 

mikroanimationer har en kommunikativ bidragande uppgift. Dels bekräftar mikroanimationer 

att användarens interaktion mottagits, dels bekräftar de att interaktionen bearbetas. Pérez-

Quiñones och Sibert (1996) konstaterar att ett system som förklarar för användaren vad som 

händer, ger användaren en bättre förståelse för systemets status, vilket gör att användaren kan 

anpassa sin interaktion tillbaka. Under studien uppmärksammades även detta då testerna av 

applikationerna utan mikroanimationer visade tecken på att användarna inte förstod vad 

applikationen gjorde. Medan användningen av applikationerna med animationer visade på ett 

bättre samspel där testpersonerna bland annat kunde avvakta med nästa interaktion under 

tiden en skelettanimation visades. Det som tydligast antyder att användarna inte förstod vad 

som hände när de testade de statiska applikationerna, var det beteende som uppkom när 

interaktionen följdes av väntetid på grund av att applikationen laddade in innehåll. När 

användaren inte fick en visuell indikation på att applikationen arbetar, upprepade majoriteten 

av testpersonerna handlingen. Reaktionen är sannolikt det reparationsbeteende som Pérez-

Quiñones och Sibert (1996) berättar om. Ett reparationsbeteende uppstår när användaren inte 

förstår applikationens status, vilket leder till att användaren utför extra handlingar i syfte att 

undersöka och bekräfta systemets status. Att användare inte förstår applikationen resulterar 

därmed i att de måste anstränga sig mer för att uppnå sina mål. Eftersom mikroanimationer 

har förmågan att effektivt förmedla återkoppling, så har de en viktig roll i att undvika 
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missuppfattningar och därmed onödig ansträngning. Genom att systemet kommunicerar 

återkoppling via mikroanimationer, förstår användaren bättre vad applikationen gör. 

Mikroanimationer kan därigenom bidra till en bättre användarupplevelse. 

Enligt studien kan mikroanimationer styra användarens uppmärksamhet och fokus, vilket 

i sin tur leder till en ökad förståelse. Resultatet överensstämmer med det Saffer (2014), 

Hurtienne och Kraft (2017) beskriver, då de menar att animationer kan nyttjas i just det syftet. 

Att mikroanimationer kan styra fokus beror på att rörelse har förmågan att fånga användarnas 

visuella uppmärksamhet (Pratt m.fl., 2010). Animationer kan via rörelse betona viktiga delar i 

gränssnittet, vilket kan användas för att orientera användarna igenom en applikation mot sina 

mål. Vägledningen som mikroanimationer medför är således en viktig faktor för förståelse, 

eftersom den hjälper användaren förstå vad applikationen vill förmedla. Mikroanimationer gör 

därmed användningen av mobila applikationsgränssnitt smidigare och enklare. 

Mikroanimationer möjliggör således för användaren att uppnå sina mål på ett smärtfritt sätt. 

 Resultatet visar att brist på förståelse leder till osäkerhet och förvirring, vilket också Pérez-

Quiñones och Sibert (1996) bekräftar. Att användaren känner sig förstådd av applikationen 

den interagerar med, samt att användaren själv känner att den förstår applikationen har enligt 

studien en stor betydelse för hela användarupplevelsen och känslan inför interaktionen. Det 

skulle kunna grunda sig i det Hassenzahl (2008) förklarar om att uppfyllandet av de mänskliga 

underliggande psykologiska behoven påverkar upplevelsen. Ett av behoven är autonomi, vilket 

handlar om att känslan av självständighet får oss att må bra. Självständighet kan i 

sammanhanget innebära att användaren känner att den på egen hand kan hantera 

applikationen. Eftersom rörlig visuell återkoppling skapar den förståelse som användarna 

söker, är det möjligt att dra kopplingen att mikroanimationer bidrar till att uppnå känslan av 

autonomi och således bidrar till en mer positiv upplevelse.  

5.2 Förståelse ökar förtroende 

När användaren känner en förståelse för systemet genom återkoppling (Pérez-Quiñones & 

Sibert, 1996), så framkommer det i studien att användaren också känner ett ökat förtroende 

för applikationen. Att användaren både kan förstå att en interaktion mottagits, samt när och 

hur systemet arbetar (Pérez-Quiñones & Sibert, 1996), har visat sig vara viktigt för en trygg 

känsla under användningen av en applikation. Ovanstående kan förtydligas med det som 

Saffer (2014), Hurtienne och Kraft (2017) beskriver. Animationer är viktiga för att skapa en 

förståelse för vad som händer och att något har hänt, vilket beror på att animationer tydliggör 

relationen mellan objekt i gränssnittet. Mikroanimationer ger således användaren meningsfull 

återkoppling. Resultatet visar att ju bättre användaren förstår vad som sker, desto mer trygghet 

känner de. 

När systemen var tvungen att ladda framkom en tydlig skillnad i upplevd trygghet vid 

användandet av applikationer med respektive utan animationer. Skillnaden påvisar återigen 

hur viktig återkopplingen är för förtroendet. När en applikation arbetar visar studien att 

återkoppling är viktig för att minska förvirring och osäkerhet hos användarna. Saffer (2014), 

Pérez-Quiñones och Sibert (1996) berättar att i de fall där återkopplingen inte är tydlig, kan 

användaren känna förvirring och frustration. Studien visar att en avsaknad av 

mikroanimationer leder till den typen av känslor och att användare tenderar tro att de gjort 
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fel, eller att något tekniskt fel uppstått. Att känslan av förvirring och frustration visade sig 

tydligt i denna situation kan bland annat bero på att applikationer utan mikroanimationer gör 

att användare får en förvrängd tidsuppfattning och upplever en längre väntetid när 

applikationen arbetar. Saffer (2014) stödjer ovanstående och förklarar att animationer ger en 

illusion av att tiden går snabbare. Studien visar att känslan av längre väntetid i applikationer 

utan animationer framkallar osäkerhetskänslor hos användaren eftersom det finns större 

utrymme för tankar. Animationer förebygger därav både osäkerheten och det 

reparationsbeteendet som uppstår i samband med bristande återkoppling.  

5.3 Smidig användning ökar förtroende 

En ytterligare bidragande faktor till att användaren upplever en applikation som 

förtroendegivande är hur smidig och lättanvänd den är. Resultatet visar att applikationer utan 

mikroanimationer har hackiga övergångar, vilket leder till en känsla av osäkerhet och därmed 

otrygghet hos användaren. Osäkerheten gäller främst huruvida interaktionen mottagits av 

applikationen eller inte. Saffer (2014) stödjer att hackiga övergångar minskar förståelsen för 

interaktioner. Hurtienne och Kraft (2017) förklarar att det beror på att människor innan 

digitaliseringen förväntade sig att objekt i rörelse skulle följa Newtons lagar, där rörelse ökar 

gradvis och inte omedelbart. Användare förväntar sig således naturliga rörelser som liknar det 

vi upplever i den verkliga världen även i digitala sammanhang. Animationer i mobila gränssnitt 

bidrar till mer naturliga övergångar vilket ökar förståelsen för interaktionen. Resultatet visar 

att förståelsen leder till trygghetskänslor i användningen av en applikation. 

Resultatet visar även att hackiga övergångar bidrar till en oprofessionell känsla, vilket 

minskade trovärdigheten och förtroendet för avsändaren av applikationen. Att sträva efter 

smidiga och naturliga övergångar i mobila gränssnitt är därför viktigt för att användaren ska 

uppleva en professionell känsla och ett förtroende för avsändaren av applikationen. Enligt 

Tractinsky och Hassenzahl (2005) är det första intrycket vi får av en digital artefakt oftast 

visuellt, var på de menar påverkar hur användaren tolkar, uppfattar och interagerar med 

artefakten i fråga. Första intrycket av en applikation har således en stor betydelse för 

användarens förväntningar på applikationen. Hackiga övergångar kan därav snabbt ge 

användaren en missvisande uppfattning för hur trovärdig applikationens avsändare är enbart 

baserat på det visuella intrycket som applikationen ger. Även om animationer i många 

sammanhang kan öka tryggheten och förtroendet för en applikation, visar resultatet att det i 

vissa fall är viktigare med en trovärdig avsändare för att användaren ska känna förtroende. 

Oavsett om applikationen innehåller mikroanimationer eller inte.  

Resultatet visade också på att användares förväntningar och vad användare är van vid sedan 

innan kan påverka om de upplever animationer som en viktig faktor för trygghet och 

förtroende. Förväntningarna skiljer sig ofta mellan olika generationer. Resultatet visade att 

animationers samband med en trygghetskänsla troligen inte är lika stark för äldre. 

5.4 Förståelse leder till engagemang 

Studien visar tydligt att animationer var en bidragande faktor till en mer engagerad användare, 

men i många av fallen berodde det endast på användarens magkänsla. Resultatet visar att 

användarna har svårt att beskriva på vilket sätt animationer gör en applikation mer 
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motiverande och engagerande att använda. Ovanstående kan bero på att mikrointeraktioner 

ofta utformas för att vara så pass naturliga att användaren inte lägger märke till dem (Saffer, 

2014), Boyd och Bond (2021) förklarar det som att mikrointeraktioner ger diskret vägledning 

och återkoppling till användaren. Saffer (2014) berättar vidare att en designer med hjälp av 

mikrointeraktioner kan minska komplexa och betungande delar i ett gränssnitt och på så vis 

underlätta för användaren. Det Boyd, Bond (2021) och Saffer (2014) beskriver kan vara en 

förklaring till varför användare har svårt att beskriva på vilket sätt mikroanimationer bidrar 

till ett ökat engagemang. Den diskreta assistansen och vägledningen påverkar upplevelsen 

positivt, men är svår att lägga märke till och definiera. Saffer förklarar också att det finns 

riktlinjer för egenskaper som är bra att ta i beaktande vid utformningen av animationer. 

Riktlinjerna handlar om att animationerna ska vara snabba, smidiga, naturliga och enkla samt 

att de bör ha ett syfte. Egenskaperna kan vara ytterligare förklaringar till varför animationerna 

upplevdes vara sömlösa. 

Ovannämnda faktorer berättar hur animationer skapar en naturlig och diskret vägledning. 

Trots att mikroanimationer går obemärkt förbi, är vägledningen de medför av stor betydelse 

för användarens förståelse. Vägledningen gör nämligen användningen mer smidig, vilket har 

visat sig öka användares engagemang. Resultatet visar att den smidiga känslan dels grundar 

sig på att användare upplever att applikationen med animationer kräver färre steg för att 

uppnå ett mål. Dels att det går snabbare att ta sig igenom applikationen för att uppnå sitt mål. 

Den smidiga upplevelsen kan förklaras med att animationer minskar hackiga övergångar och 

skapar en förståelse för hur element i ett gränssnitt förhåller sig till varandra (Saffer, 2014). 

Hurtienne och Kraft (2017) menar också att naturliga rörelser underlättar användares 

förståelse för hur element förhåller sig till varandra. Animationer bidrar således till att rörelser 

i gränssnittet blir mer naturliga, likt det vi upplever i verkligheten. När objekt i rörelse följer 

Newtons lagar och förändring sker gradvis blir rörelser mer verklighetstrogna (Hurtienne & 

Kraft, 2017). Vi människor är vana vid att objekt rör sig på det viset, vilket även gör det mer 

naturligt i digitala sammanhang. Det naturliga i hur applikationen uppför sig och 

kommunicerar gör den lättare att förstå. Applikationer som saknar mikroanimationer har visat 

sig ge en hackig känsla och är svårare att förstå. Enligt studien var det större chans att 

användare ville återvända till applikationer med animationer eftersom de kändes smidiga. Det 

kan bero på animationers sätt att skapa förståelse under förändring i gränssnitt. Den smidiga 

användningen bygger på förståelse som därför är en viktig grundsten för att användaren på ett 

smärtfritt sätt ska nå sina mål. En enkel och tillfredställande användning leder i sin tur till en 

engagerad användare. Pérez-Quiñones och Sibert’s (1996) förklaring, att det är viktigt att 

systemet förmedlar till användaren vad den gör för att användaren bättre ska förstå vad som 

händer i applikationen, är enligt studien en förutsättning för att användaren ska känna sig 

motiverad och engagerad vid användningen av en applikation. 

5.5 Tydlig kommunikation affirmerar och engagerar  

Studien visar att mikroanimationer har potential att kommunicera budskap tydligare och mer 

kraftfullt vilket leder till att användaren förstår dem bättre. Detta har också visat sig kunna öka 

användarens motivation och engagemang, förutsatt att animationerna är anpassade efter det 

budskap och den känsla som applikationen önskar förmedla. Återkopplingen måste därmed 
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vara adekvat i sammanhanget. Saffer (2014) förklarar att adekvat återkoppling är viktig för att 

animationen varken ska upplevas överdriven eller riskera att inte upptäckas av användaren. 

Pérez-Quiñones och Sibert (1996) menar att adekvat återkoppling handlar om att den ska 

motsvara det systemet ämnar förmedla. Beroende på hur animationer utformas kan de 

förmedla olika känslor (Saffer, 2014), vilket förklarar varför det är viktigt att animationerna 

matchar budskapet. När ord kombineras med animation förstärks budskapet. Animationers 

sätt att kommunicera budskap tydligare och mer kraftfullt kan enligt studien användas för att 

uppmuntra och affirmera användaren, vilket har visat sig göra dem mer motiverad. Med andra 

ord är känslan av att vara duktig och kompetent av betydelse för att användaren ska bli mer 

engagerad. Att känna sig kompetent är ett av de psykologiska behov som enligt Hassenzahl 

(2008) måste tillgodoses för att en användare ska bli tillfredsställd. Hur stort behovet är 

varierar i olika sammanhang, men det finns alltid en grundläggande önskan av att känna 

kompetens. När applikationen konfirmerar att användaren är duktig tillfredsställer det 

behovet av bekräftelse. När användaren känner sig kompetent och duktig kommer 

applikationen förknippas med hedonisk kvalitet. Personen kommer till exempel tycka att 

applikationen är intressant eller rolig. Mikroanimationer är därmed användbara för att 

tillfredsställa användares bekräftelsebehov, vilket gör dem till ett effektivt medel för att få en 

engagerad användare. 

5.6 Stimulans leder till ökat engagemang 

Ett annat psykologiskt behov är stimulering (Hassenzahl, 2008). Att något är stimulerande 

innebär att det till exempel upplevs vara nytänkande, kreativt, fängslande eller intressant. 

Studiens resultat visar att användare upplever applikationer med mikroanimationer som 

roliga och underhållande, och därav motiverande att använda. Det kan i sin tur bidra till att 

användaren upplever att tiden går fortare, och att användningen känns mindre mödosam. 

Vilket Saffer (2014) även stödjer eftersom rörlig återkoppling kan ge illusionen av att tiden går 

snabbare. Mikroanimationer gör således att användare erhåller en positiv upplevelse från 

användningen. Den stimulans som mikroanimationer bidrar med kan därav leda till en mer 

engagerad användare. 

5.7 Överstimulans leder till kognitiv överbelastning 

Studien visar att mikroanimationer i vissa sammanhang kan leda till kognitiv överbelastning 

hos användaren, trots animationernas potential till att göra interaktioner smidigare och mer 

effektiva. Resultatet visar att vissa applikationer med mikroanimationer upplevs som stökiga 

och kaosartade, medan applikationer utan mikroanimationer är enklare och mindre kognitivt 

belastande. Resultatet indikerar även på att mikroanimationer ibland upplevs vara störande 

och distraherande, vilket skulle kunna bero på att användaren blivit överstimulerad och 

kognitivt överbelastad av mikroanimationerna. Enligt Yablonski (2020) krävs det mycket 

hjärnkapacitet för att bearbeta information i gränssnitt, och om det blir för mycket information 

att hantera kan det leda till kognitiv överbelastning. Saffer (2014), Hurtienne och Kraft (2017) 

stödjer att mikroanimationer kan vara kognitivt överbelastande om de inte utformas och 

används på rätt sätt. Saffer (2014) menar att animationer bör vara snabba, smidiga, naturliga 

och enkla samt ha ett syfte för att minska den kognitiva belastningen. Att utforma animationer 
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utefter ovannämnda egenskaper minskar risken för att mikroanimationer överstimulerar och 

därmed överbelastar användaren. 

5.8 Tilltalande gränssnitt upplevs mer användbara 

Studien visar att mikroanimation som återkoppling av en interaktion bidrar till ett mer 

estetiskt tilltalande gränssnitt. Mikroanimationer gör att applikationer upplevs ge ett mer 

attraktivt och professionellt intryck. Användare ansåg också att mikroanimationer i en lagom 

mängd gjorde att applikationen blev trevligare att se på. Det skulle kunna grunda sig i den 

kognitiva belastningen som skapas när hjärnan processar information (Yablonski, 2020), och 

att för mycket animationer leder till ett rörigt intryck och kognitiv överbelastning. Olika mängd 

animation passar därav i olika sammanhang (Saffer, 2014). Med den kognitiva belastningen i 

åtanke är det viktigt att ta hänsyn till kontexten vid utformning och implementering av 

mikroanimationer i ett gränssnitt (Saffer, 2014). När mängden animation är adekvat i 

sammanhanget bidrar det till ett tilltalande gränssnitt. 

Majoriteten av en applikations mikroanimationer syns endast i samband med en 

användarinteraktion, vilket innebär att de inte visas konstant. Applikationer med och utan 

animationer ser därav väldigt lika ut grafiskt. Trots det visar studien att mikroanimationer var 

mer visuellt tilltalande och att användarna kände en märkbar skillnad i den känslomässiga 

upplevelsen mellan gränssnitten. Även om de visste att det var mikroanimationerna som 

skiljde gränssnitten åt kunde de inte beskriva varför det påverkade hur attraktiva gränssnitten 

var. Eftersom bra animationer är anpassade utefter sin kontext för att vara naturliga och inte 

överväldiga användaren (Saffer, 2014) kan subtiliteten vara en anledning till att användarna 

inte kunde förstå och uttrycka hur animationerna bidrog till applikationernas estetik. Det är 

dock tydligt att användare tycker att mikroanimationer gör mobila applikationsgränssnitt mer 

estetiskt tilltalande. Det är också tydligt att applikationer med mikroanimationer upplevs 

lättare att använda och därför är mer användbara. Resultatet kan bero på den positiva 

korrelation mellan estetik och användbarhet som fenomenet ”det som är vackert är 

användbart" implicerar (Yablonski, 2020). Fenomenet syftar till att användare tenderar 

uppfatta ett system som mer användbart om systemets estetiska egenskaper uppfattas som 

tilltalande och attraktiva (Tractinsky & Hassenzahl, 2005). När ett mobilt 

applikationsgränssnitt har estetiska egenskaper som upplevs attraktiva och tilltalande kan det 

bidra till bättre upplevd användbarhet. Mikroanimationernas estetiska egenskaper kan således 

vara en bidragande faktor till varför applikationerna med mikroanimationer föredrogs. 

5.9 Mikroanimationer tillfredsställer användarna 

En positiv och tillfredsställande användarupplevelse är önskvärt eftersom det ökar 

sannolikheten att applikationen attraherar och behåller användare (E. L.-C. Law m.fl., 2009). 

Användarupplevelse kan förstås som ett resultat av hur väl användarens underliggande 

psykologiska behov uppfylls av applikationens pragmatiska och hedoniska kvaliteter 

(Hassenzahl, 2008). En positiv upplevelse betyder att behoven tillfredsställts på ett tillräckligt 

sätt. Kvaliteterna möjliggör för applikationen att tillfredsställa användarnas behov, men det 

finns inget recept som beskriver hur behoven ska uppfyllas. Värdet sitter således i att behoven 

uppfylls och inte i kvaliteterna i sig. Studien visar att mikroanimationer ger en mer positiv 



 

 

 42 

upplevelse än applikationer som saknar animationer. Det tyder i sin tur på att användarnas 

psykologiska behov uppfylls bättre med mikroanimationer eftersom de besitter lämpliga 

kvaliteter. Ovanstående stödjs av resultatet från AttrakDiff som visar att mobilapplikationer 

som innehåller mikroanimationer upplevs vara attraktiva. Eftersom attraktivitet både bedöms 

utifrån applikationernas pragmatiska och hedoniska kvaliteter (Hassenzahl, 2001) visar 

resultatet på två saker. Dels på att mikroanimationer besitter båda kvaliteterna, dels att de 

samverkar för att förbättra användarupplevelsen. Även om de samverkar upplyser Hassenzahl 

(2001, 2004b) om att kvaliteterna uppfattas var för sig. Eftersom mikroanimationer på ett 

effektivt sätt verkar kunna bistå användarna i att uppnå sina praktiska mål, besitter de 

pragmatiska kvaliteter. Animationer bidrar därmed till att applikationer upplevs vara smidiga 

och effektiva, vilket är pragmatiska attribut (Diefenbach m.fl., 2014). Resultatet visar även att 

mikroanimationer höjer de hedoniska kvaliteterna hos en applikation, vilket innebär att 

mikroanimationerna också besitter det själv. Applikationerna tilldelas positiva attribut av 

användarna, de är roligare, mer stimulerande och snyggare. Resultatet pekar starkt på att 

mikroanimationernas kvaliteter tillfredsställer användarnas psykologiska behov och således 

bidrar till en positiv användarupplevelse. Det innebär att mikroanimationer kan användas för 

att förbättra användarupplevelsen. Det förutsätter dock att användarnas psykologiska behov i 

sammanhanget är kända och tas i beaktning vid utformning och implementering av 

mikroanimationer. 

6. Diskussion 

Enligt studien bidrar mikroanimationer till en bättre användarupplevelse. Studien visar att 

den återkoppling användare får av mikroanimationer främst bidrar till en ökad förståelse. 

Mikroanimationer tydliggör bland annat att en interaktion har mottagits och ger användaren 

en viktig förståelse för systemets status. Animationer kan också styra användarens 

uppmärksamhet och på så sätt betona element och orientera användarna i gränssnittet, vilket 

skapar förståelse. Mikroanimationers bidrag till en ökad förståelse är således viktig för att 

undvika missuppfattningar och därmed onödig ansträngning. Förståelse medför fler fördelar 

och skapar en viktig grund för att användare ska känna mer engagemang och förtroende.  

Studien visar att engagemang och förtroende också kan påverkas av andra aspekter som 

mikroanimationer bidrar med. Engagemanget kan påverkas av användarens upplevda mängd 

affirmation och stimulans. Förtroendet kan påverkas av applikationens professionella intryck. 

Mikroanimationer kan även bidra till mer tilltalande och användbara gränssnitt. Om 

animationer används på fel sätt kan de emellertid bli överstimulerande och kognitivt 

överbelastande. För att ta del av fördelarna med mikroanimationer förutsätter det att de är 

anpassade efter rådande kontext vid utformning och implementering.  

 Effekterna som mikroanimationer har på användarupplevelsen är en viktiga att utforska 

inom användargränssnittsdesign. Genom att tillämpa designrekommendationer från bland 

annat Saffer (2014), är det möjligt att uppnå önskade effekter som förbättrar 

användarupplevelsen, vilket studien också har påvisat. En central aspekt som lyfts fram är den 

kognitiva belastningen som mikroanimationer kan medföra enligt Yablonski (2020) och Saffer 

(2014). Yablonski betonar att informationen i gränssnitt kognitivt belastar användaren, och 
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om mängden information blir överväldigande kan det resultera i kognitiv överbelastning. 

Saffer (2014), Hurtienne och Kraft (2017) poängterar vikten av att designa mikroanimationer 

på ett sätt som minskar risken för kognitiv överbelastning. De rekommenderar att animationer 

bör vara små, snabba, naturliga, och ha ett tydligt syfte för att minska risken att överstimulera 

användaren.  

Hurtienne och Krafts (2017) studie resulterade i att mikroanimationer kan förbättra 

användarorientering genom att underlätta förståelsen för strukturen i en mobilapplikation, 

utan att öka den kognitiva belastningen. Det blev tydligt att testpersonerna blev förvirrade och 

förlorade orienteringen när de använde applikationerna utan animationer, eftersom de 

saknade lämplig återkoppling på interaktionerna. Återkopplingen var meningsfull och bidrog 

till att användarna uppfattade gränssnittet mer flytande. Ovanstående stämmer överens med 

det vår studie visar om att mikroanimationer kan styra användarnas uppmärksamhet och 

fokus, och därmed vägleda dem genom applikationen. Det framkommer även i vår studie att 

mikroanimationer bidrar till en känsla av att användningen går smidigare och flyter på bättre, 

vilket överensstämmer med det Hurtienne och Kraft (2017)  beskriver. Även om Hurtienne och 

Krafts studie visar på att mikroanimationer inte bidrar till ökad kognitiv belastning, visar vår 

studie på att mikroanimationer i vissa fall kan kognitivt överbelasta användarna. Den kognitiva 

överlastningen kan möjligtvis bero på att vissa av mikroanimationerna inte har utformats eller 

implementerats i enlighet med de designrekommendationer som Saffer (2014) formulerat. Om 

det stämmer så kan möjliga orsaker till överbelastningen vara att mikroanimationerna inte 

varit tillräckligt naturliga, smidiga eller diskreta, vilket har resulterat i en negativ effekt på 

användarupplevelsen. Studien visar att oavsett om användaren blivit kognitivt överbelastad 

eller inte, ökar användarens förståelse till följd av återkopplingen från mikroanimationerna.  

Vår studie har visat att det är av stor vikt att mikroanimationer utformas på rätt sätt, i rätt 

mängd och i rätt kontext. Det beror på att bra utformade och implementerade 

mikroanimationer leder till en positiv användarupplevelse. Studien visar att mikroanimationer 

medför positiva effekter som ökad förståelse, ökat engagemang, starkare förtroende och mer 

tilltalande gränssnitt. Om mikroanimationerna inte utformas och används på rätt sätt kan 

användarupplevelsen försämras. Den kunskapen är viktig för att undvika skapa mobila 

gränssnitt som leder till dåliga användarupplevelser. Kunskapen som studien givit är således 

av stor betydelse för att säkerställa en god användarupplevelse. Både positiva och negativa 

upptäckter är betydelsefulla för att öka sannolikheten att utformningen av nya gränssnitt ger 

en bra användarupplevelse. Det är extra viktigt idag eftersom användare ställer högre krav på 

upplevelserna. Gränssnittens utformning måste vara adekvat för kontexten och anpassad efter 

användarens behov och förväntningar för att kunna generera goda upplevelser (Löwgren & 

Stolterman, 2004). En god användarupplevelse är en förutsättning för att användaren ska vilja 

stanna och återvända till applikationen, medan en applikation med en dålig 

användarupplevelse riskerar att förlora användare. Eftersom majoriteten av dagens 

applikationer innehåller mikroanimationer är det av stor vikt att kunna utforma dem på ett 

bra sätt för att platsa bland mängden existerande applikationer. Det finns befintlig forskning 

kring riktlinjer för hur mikroanimationer utformas på bästa sätt. Studiens insikter stödjer och 

stärker befintlig forskning om att riktlinjerna skapar goda användarupplevelser vilket kan 

bidra till kunskap och större säkerhet vid utformningen av framtida mobila gränssnitt. Studien 
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bidrar dels med förståelse kring att mikroanimationer kan användas för att generera en positiv 

användarupplevelse, dels vilka positiva effekter som mikroanimationer medför. Med kunskap 

om vad mikroanimationer bidrar med till upplevelsen, går det att förstå hur mikroanimationer 

kan användas i skapandet av nya gränssnitt. Med den kunskapen kan mikroanimationer 

medvetet användas för att bland annat engagera användare eller skapa förtroende. Kunskapen 

möjliggör således för evidensbaserad design. 

 Studien har undersökt hur mikroanimationer påverkar användarupplevelsen i mobila 

applikationer. Resultaten indikerar på att effekterna inte primärt beror på vilket specifikt 

mobilt gränssnitt som används, utan snarare har en stark koppling till interaktionen med 

mobila gränssnitt generellt. Det innebär att insikterna inte enbart kan tillämpas vid 

utformning och implementering av mikroanimationer i mobilapplikationer, utan även i andra 

mobila gränssnittstyper såsom webbläsare, inställningsmenyer och funktioner. 

6.1 Framtida forskning 

Studien har beaktat en stor variation av mikroanimationer och har undersökt hur olika 

mikroanimationer påverkar användarupplevelsen i mobila gränssnitt. Det finns således 

ytterligare saker att utforska i framtida studier och potential till vidare förståelse inom 

ämnesområdet. 

Det är väsentligt att fortsätta undersöka hur mikroanimationer påverkar 

användarupplevelsen och att utveckla riktlinjer för deras effektiva och icke-kognitivt 

belastande användning. Inför framtida forskning är det intressant att vidare undersöka vilka 

typer av mikroanimationer som bidrar till kognitiv överbelastning. Kunskapen är viktig för att 

med större säkerhet undvika att användaren blir kognitivt överbelastad av mobila gränssnitt.   

Det är även intressant att se hur förväntningar baserade på tidigare erfarenhet av 

applikationer påverkar användarens upplevelse. Studien undersökte frågeställningen genom 

att testa befintliga applikationer som majoriteten av användarna troligen redan använt. Det 

innebär att testpersonerna redan hade en förförståelse för hur vissa av applikationerna 

fungerar och uppträder i normalfallet. Förväntningar kan således haft en stor inverkan på 

resultatet. Om en liknande studie genomförs hade det varit av intresse att undersöka 

applikationer som testpersonerna inte har använt tidigare, eftersom det minskar risken att 

testpersonernas svar påverkas av deras förväntningar. 

 Studien har utförts på personer mellan 19–31 år, i en liknande studie hade det varit 

spännande att vidare undersöka hur användarupplevelsen hos olika åldrar påverkas av 

mikroanimationer. Det hade varit intressant att ta reda på vilka förväntningar olika 

målgrupper har på mikroanimationer och om förväntningarna påverkar användarupplevelsen. 

6.2 Slutsats 

Syftet med studien var att bilda en djupare förståelse för hur mikroanimationer kan bidra till 

att skapa bättre användarupplevelser i mobila gränssnitt. Genom att undersöka på vilket sätt 

mikroanimationer påverkar upplevelsen, gick det att förstå betydelsen av rörlig visuell 

återkoppling. Återkoppling kan animeras på många sätt och finns i flera delar av ett mobilt 

gränssnitt, därför ämnade vi undersöka hur olika mikroanimationer påverkar 

användarupplevelsen. En djupare förståelse för mikroanimationers betydelse gav insikter om 
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hur de kan användas för att skapa bättre användarupplevelser Frågeställningen som 

formulerades för att uppnå syftet var: Hur påverkar mikroanimationer användarupplevelsen i 

mobila gränssnitt? 

  Den data som samlades in analyserades, och det studien visar är följande. 

Mikroanimationer påverkar användarupplevelsen på ett positivt sätt förutsatt att de designas 

i relation till kontexten. Om mikroanimationerna inte är adekvat i sammanhanget riskerar de 

att kognitivt överbelasta användarna. Studien visar att återkopplingen användare får av 

mikroanimationer främst bidrar till en ökad förståelse, vilket har visat sig leda till en bättre 

användarupplevelse. Förståelsen kommer med fler fördelar som också påverkar 

användarupplevelsen positivt. En ökad förståelse leder bland annat till att användaren känner 

mer engagemang och förtroende. Mikroanimationer kan även öka engagemang genom att 

affirmera och stimulera användaren, samt öka förtroende genom att förstärka applikationens 

professionella intryck. Slutligen visar studien att mikroanimationer kan bidra till en bättre 

användarupplevelse genom mer tilltalande och användbara gränssnitt. Studien har därmed 

besvarat frågeställningen om hur mikroanimationer påverkar användarupplevelsen i mobila 

gränssnitt. 
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Bilagor 

Bilaga 1. Applikationer 
Swish 

Betaltjänst 

Duolingo 

Språkinlärningsspel 



   

 

 

 

 
  

Foodora 

Matleverans 

Natural Cycles 

Hormonfritt preventivmedel 



   

 

 

 

   

Bilaga 2. Intervjuguide 

Intervjuguiden visar hur fokusgrupperna inleddes samt vilka frågor som ställdes. 



   

 

 

 

Bilaga 3. AttrakDiff-resultat – Överblick 
Bilagan visar sammanställningar över svaren som testpersonerna angav i AttrakDiff för varje 

applikation. Kurvorna som benämns med applikationens namn och ”m” motsvarar resultatet 

för upplevelsen av versionen med mikroanimationer. Kurvorna som benämns med 

applikationens namn och ”u” motsvarar resultatet för upplevelsen av versionen utan 

mikroanimationer. 

 
  

Swish Duolingo 

Foodora Natural Cycles 



   

 

 

 

Bilaga 4. AttrakDiff-resultat – ordpar 
Bilagan visar sammanställningar över svaren som testpersonerna angav i AttrakDiff för varje 

applikation. Kurvorna som benämns med applikationens namn och ”m” motsvarar resultatet 

för upplevelsen av versionen med mikroanimationer. Kurvorna som benämns med 

applikationens namn och ”u” motsvarar resultatet för upplevelsen av versionen utan 

mikroanimationer. 
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Foodora Natural Cycles 
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