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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.

Forord

Till att borja med vill vi tacka alla deltagare som generost stillt upp och bidragit till
studien. Ert deltagande gjorde studien genomforbar. Vi vill dven tacka varandra for
ett mycket bra samarbete. Vi ar tacksamma for den 6ppenhet, respekt och stottning
som funnits under processen. Vart dmsesidiga engagemang gor att vi kan vara stolta
over slutprodukten och vart bidrag till forskningsfaltet. Slutligen vill vi rikta ett stort
tack till var handledare Johan Bodén. Utan ditt engagemang, din expertis och kloka
vagledning hade denna studie inte varit mojlig.

Stort tack!
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1. Introduktion

Introduktionen behandlar studiens bakgrund for att etablera en forstdelse for befintlig
forskning inom dmnesomradet och belysa varfor amnet ar intressant att undersoka. Darefter
presenteras studiens syfte och fragestillning. Syftet beskriver vad studien avser uppna samt
bidra med till omradet. Fragestillningen tydliggor hur studien &mnar uppna syftet. Slutligen
redogor kapitlet for de avgransningar studien beslutat om.

1.1 Bakgrund

Designen av digitala artefakter och mer specifikt designen av anvandarupplevelsen har pa
senare tid fatt en mer anvidndarcentrerad instdllning (Hassenzahl & Tractinsky, 2006),
eftersom anviandare stiller hogre krav pa upplevelserna. Granssnittens utformning maste vara
relevant for sin kontext och vara anpassad efter anvindarens behov och forvantningar for att
generera goda upplevelser (Lowgren & Stolterman, 2004). Hur framgangsrik en artefakt blir
avgors av hur bra den upplevs och hur villig anvindarna ar att fortsdtta anvianda den
(Nakamura m.fl., 2021).

Moderna mobiltelefoner har blivit en stor del av var vardag och anviands for manga olika
typer av aktiviteter (Ericsson, 2023). Vid utformningen av mobila applikationsgranssnitt blir
de allra minsta detaljerna viktiga for att skapa en bra helhetsupplevelse for att konkurrera med
mangden existerande applikationer (Saffer, 2014). Det finns manga digitala artefakter som har
liknande grundlaggande funktioner, och Saffer menar att deras mikrointeraktioner ar en
avgorande detalj som utgor skillnaden mellan dem. Mikrointeraktioner ar smé detaljer som ar
viktiga for anviandarupplevelsen. Mikrointeraktioner finns oOverallt i de applikationer vi
anvander, de finns dven pa flera stillen i granssnittet. Valutformade mikrointeraktioner sker
naturligt och gér obemarkt forbi, trots det har mikrointeraktioner en betydande roll fér den
kidnsla anviandaren far av en applikation. Mikrointeraktioner bestir av fyra delar, dar
aterkoppling 4r en central del (Saffer, 2014). Aterkopplingen 4r det svar som en anviindare fir
av att utlosa en mikrointeraktion och utgor en stor del av kommunikationen mellan anvandare
och system. Den visuella aterkopplingen i dagens mobila applikationer dr ofta animerad (Boyd
& Bond, 2021) och kallas for mikroanimationer. Mikroanimationer utgér sma animerade
rorelser eller 6vergangar i granssnittet vilka aktiveras som svar pa anvandarinteraktioner. Till
exempel via forandringar i farg, form eller storlek av granssnittelement. Mikroanimationer
omfattar bland annat laddningsanimationer, 6vergadngar mellan skarmar och fargférandringar
av knappar (Hurtienne & Kraft, 2017).

Det visuella har med estetiken att gora och eftersom dagens applikationer ar likvardigt
tekniskt utrustad, blir estetiken en avgorande faktor som skiljer dem at (Tractinsky &
Hassenzahl, 2005). Estetiken ar darfor en mycket viktig faktor att ta i beaktning nar
konkurrensen mellan mobilapplikationer 6kar. Vidare kommer studien att ldgga vikten pa att
undersoka betydelsen av det visuella i interaktionen mellan anvidndare och system. Fokus
ligger darmed pa att undersoka bidraget frdn den rorliga visuella aterkopplingen frén
mikrointeraktioner. Att forstd anvindarnas upplevelser och vad som paverkar dem ar av stor
betydelse. Eftersom det inte gir att designa anviandarupplevelser, utan endast skapa
forutsattningar for att en produkt ska upplevas pa ett visst sitt (Saffer, 2014), finns det ett



behov av att undersoka hur olika element i ett granssnitt paverkar anviandarupplevelsen. De
smé animerade detaljerna ar viktiga for designers att ta i beaktning under skapandet av
granssnitt (Saffer, 2014). Darfor ar det av stor vikt att undersoka just mikroanimationernas
paverkan pa anviandarviandarupplevelsen. Med mer kunskap om hur mikoanimationer i ett
granssnitt paverkar anviandarupplevelsen, gar det att nyttja kunskapen for att medvetet for att
skapa goda forutsattningar for en positiv upplevelse.

1.2 Syfte och fragestillning

Syftet med studien &r att bilda en djupare forstaelse for hur mikroanimationer kan bidra till
att skapa battre anvandarupplevelser i mobila grianssnitt. Genom att undersoka pa vilket satt
mikroanimationer paverkar upplevelsen, gir det att forstd betydelsen av rorlig visuell
aterkoppling. Aterkoppling kan animeras p& manga sitt och finns i flera delar av ett mobilt
granssnitt, darfor &amnar vi wundersoka hur olika mikroanimationer péverkar
anvandarupplevelsen. En djupare forstdelse for mikroanimationers betydelse kan leda till
insikter om hur de kan anvéindas for att skapa battre anvandarupplevelser. For att uppna syftet
har f6ljande fragestillning formulerats:

- Hur paverkar mikroanimationer anvdandarupplevelsen i mobila grdnssnitt?

For att samla in data som kan besvara fragestillningen genomfors A/B-tester pa fyra
applikationer med respektive utan mikroanimationer. Under testerna observeras
testpersonerna, direfter far de viardera sin upplevelse via ett AttrakDiff-frageformular.
Slutligen genomfors fokusgrupper med studiens deltagare.

1.3 Avgriansningar

Studien ar avgransad till mobila applikationsgranssnitt eftersom applikationer ar en stor del
av var vardag. Studien dmnar oka forstaelsen for de sma detaljer som kan ha inverkan pa
anvandarupplevelsen och ar darfor avgriansad till mikroanimationer i granssnittet. Valet av
mikroanimationer 6ver mer generella animationer ar motiverat av det specifika fokus pa de
somlosa interaktiva detaljerna. Genom att avgransa studien till mikroanimationer ar det
mjoligt att fokusera pa att identifiera deras roll och betydelse for anvindarupplevelsen i mobila
granssnitt.

2. Relaterad forskning

Kapitlet redogor for olika definitioner av teorier samt begrepp som studien beror. Studiens
relaterade forskning ger en 6versyn till kunskapsomradet samt en bakgrundsbeskrivning till
amnet. De teorier och begrepp som studien identifierat i kapitlet anvands dven under analysen
av studiens data.



2.1 Anvandarupplevelse

Anvandarupplevelse ar forknippat med emotionella, funktionella och estetiska aspekter, vilket
gor det svart att ge anvandarupplevelse en konkret beskrivning d& begreppet ar sd omfattande.
Anvandarupplevelse kan beskrivas som den upplevelse som anvidndare erhaller nar de
interagerar med en digital artefakt i form av en mobilapplikation. Upplevelsen ar ddrmed ett
resultat av alla de element som anvindaren stoter pad under interaktionen. Forutom sjilva
anvandningen inkluderas dven sadant som inte har en direkt anknytning till anvandningen (E.
L.-C. Law m.fl.,, 2009), till exempel tidigare erfarenhet av artefakten eller var anvindaren
befinner sig under anviandningen.

Design for anviandarupplevelse benamns vanligtvis som user experience, UX. Som
designdisciplin syftar UX till att utforma intuitiva, enkla och effektiva anvandarupplevelser
genom ett anvindarcentrerat fokus. Inom UX-omradet finns en rad olika specialiteter, bland
annat interaktionsdesign, granssnittsdesign och visuell design (Krug, 2014).
Interaktionsdesign dr disciplinen som fokuserar pa att utforma interaktiva produkter for att
skapa meningsfulla och anvidndarcentrerade upplevelser. Det omfattar utformningen av
anvandargranssnitt, interaktionsfloden och anvandarupplevelsen i allmidnhet for att
mojliggora en effektiv och tillfredsstillande anviandning av teknologi (Sade, 2006).
Interaktionsdesign beskrivs som ett tviarvetenskapligt omrade eftersom det integrerar med ett
flertal akademiska discipliner, inklusive samhallsvetenskap, datavetenskap, teknik,
informatik, psykologi, kognitionsvetenskap och ergonomi (Sade, 2006).

Det finns ingen faststilld manual for hur en bra anvindarupplevelse utformas. Utifran
perspektivet manniska—datorinteraktion ar det viktigt att forstd anviandarupplevelsen ur
anviandarens perspektiv (Hassenzahl & Tractinsky, 2006). P4 sa sitt gar det att skapa
forutsattningar for att en produkt ska uppfylla anvandarens forviantningar (Hassenzahl m.fl.,
2013).

En produkt som erbjuder en positiv och tillfredsstdllande anvandarupplevelse dr mer
benigen att attrahera och behélla anviandare, vilket kan 6ka produktens popularitet och
anvandning over tid. En mer djupgdende forstaelse for anvindarupplevelsen bidrar till att
identifiera och atgarda eventuella brister eller problem i produkten. Anviandarupplevelsen
beskrivs siledes som dynamisk och individuell och skiftar beroende pa kontexten (E. L.-C. Law
m.fl., 2009). Det ar darfor nodviandigt att analysera anvindarnas beteenden, asikter och
preferenser for att uppticka omradden diar anvidndarupplevelsen kan forbattras och sedan
genomfora nodvandiga justeringar eller forbattringar. Forstdelsen kan i sin tur bidra till
skapandet av nya produkter som ar mer intuitiva och anvindarvinliga. Genom att ta hdnsyn
till anvandarnas behov och forvantningar, kan béattre anpassade grianssnitt skapas (Krug,
2014). Darmed ar forstaelsen for anvandarupplevelsen av en produkt avgorande for att skapa
en design som ar anvidndarcentrerad och optimerad for sin kontext. Genom att fokusera pa
anvandarnas preferenser, forvintningar och behov kan designers skapa produkter som béade
ar funktionella, tillfredsstillande och gladjefyllda att anvinda. Hassenzahl och Tractinsky
(2006) menar att i framtiden borde malet med ménniska-datainteraktion vara att fokusera pa
att designa upplevelser som bidrar till en battre livskvalitet och ar till for "ngjets” skull snarare
an att designa for att minska narvaron av smarta”. Installningen innefattar ett storre fokus pa
att designa for att upplevelsen ska vara positiv i motsats till att designa for att motverka



negativa upplevelser. Tankesittet forutsatter att artefakten designas utifrdn den upplevelse
som oOnskas genereras i stillet for att forsoka designa upplevelsen utifran artefakten
(Hassenzahl m.fl., 2013).

2.2 Att viardera anviandarupplevelse

Ett sitt att forstd anvandarupplevelse ar via produktens pragmatiska och hedoniska kvaliteter.
Tankeséittet ser en korrelation mellan anviandarupplevelse och hur vil anviandarens behov
uppfylls av produktens kvaliteter. Om behoven tillgodoses upplevs anvindningen som
overvigande positiv. Medan om anvandarens behov inte uppfylls genereras en dalig upplevelse
(Hassenzahl, 2008). Hassenzahl, tydliggor att behoven inte endast ar utilitariska, utan att de
ocksé ligger bortom det funktionella och tekniska. Manniskan har underliggande psykologiska
behov som maste tas i beaktande vid designandet och utviarderingen av anvandarupplevelsen.
Behoven har delats upp i fem grupper: autonomi, kompetens, stimulering, samhorighet och
popularitet. Behoven handlar om att vi manniskor till exempel vill kdnna oss sjalvstandiga och
kompetenta for att ma bra. Uppfyllandet av dem kopplas darfor till vart vilbefinnande och
diarmed var upplevelse. Hassenzahl (2008) forklarar att de direkta kdnslorna av néje och
smarta som uppstar hos anviandarna vid anvindningen ar en yttring av hur val produkten
uppfyller anviandarnas funktionella och underliggande psykologiska behov, och att det ar sjalva
upplevelsen. Vilket gor att anvindarupplevelse ar ett tillfalligt och foranderligt fenomen av hog
subjektiv natur. Upplevelsen kan siledes delas upp och tolkas som ett resultat av tva
dimensioner — pragmatiska och hedoniska kvaliteter (Hassenzahl m.fl., 2013).

Hassenzahl (2008) definierar pragmatisk kvalitet som en produkts upplevda forméaga att
bistd anvdndaren i att uppna sina praktiska mal. Exempel péd praktiska mal ar att ringa ett
samtal eller ta ett foto. Pragmatisk kvalitet handlar om produkten och hur &ndamaélsenlig den
ar i relation till anvindarens mal. Pragmatisk kvalitet avslojas darfor i samband med ett
malinriktat anvindande (Hassenzahl, 2004b). Den uppgifts-orienterade aspekten av
anvandarupplevelsen beskrivs ofta i termer av effektivitet, kontrollerbarhet och anvandbarhet
(Diefenbach m.fl., 2014). Hassenzahl (2008) argumenterar for att anvandbarhet i sig inte har
nagot virde, utan att det ar uppfyllandet av de underliggande psykologiska behoven som ar
vardefull och driver anvandarens upplevelse. Pragmatiska kvaliteter bidrar siledes bara till
positiva upplevelser genom att smidigt och smartfritt mojliggora uppfyllandet av de
psykologiska behoven. En produkt som ar latt att lira sig och anvidnda gor det lattare for
anvandaren att uppna sina mal pa ett smidigt och smartfritt sitt. Det ar darfor nodvandigt att
produkter besitter pragmatiska egenskaper.

Hedonisk kvalitet ar de icke-instrumentella aspekterna av interaktionen med en produkt.
Allt som paverkar uppfattningen men inte ar direkt knutet till produkten eller har med
funktionaliteten att gora ar hedoniska kvaliteter. Till exempel hur innovativt ndgot upplevs och
om produkten ir intressant eller rolig att anvinda. De hedoniska kvaliteterna har starka
kopplingar till manniskans underliggande psykologiska behov relaterade till sjalvuppfyllande
och vilbefinnande. Behoven &ar autonomi, kompetens, stimulering, samhorighet och
popularitet (Hassenzahl, 2008). Eftersom behoven ar abstrakta beskrivs hedonisk kvalité pa
ett enklare sitt genom anvindarens kianslor. Kinslorna ar ett resultat och dirmed en
indikation pa hur vl nagot eller nagra av behoven hos anvandaren uppfylls i sammanhanget



(Hassenzahl, 2008). En produkt som uppfyller behovet av till exempel stimulering upplevs ha
god hedonisk kvalitet, darfor kan den beskrivas med positiva attribut som rolig, imponerande,
spannande eller utmanande. Hedonisk kvalitet beskrivs enligt ménga i termer av estetik, till
exempel anvinds orden vacker, behaglig, professionell och presentabel. Aven produktens
positiva paverkan pé anviandaren indikerar pa forekomsten av kvaliteterna, till exempel glddje,
noje och tillfredsstillelse (Diefenbach m.fl., 2014). De aspekter av en design som stimulerar
anvandaren och kommunicerar identitet raknas som hedoniska. Den subjektiva naturen gor
att de har storre potential att bidra till anvindarens upplevelse av ngje dn vad de pragmatiska
kvaliteterna har (Hassenzahl m.fl., 2001). Hassenzahl m.fl. (2013) menar att de aspekter som
stimulerar anvandaren och bidrar till att den identifierar sig med produkten ar av storre
sentimentalt virde. De pragmatiska attribut en produkt kan ha, till exempel att den ar
“effektiv’ och “funktionell”, har inte samma personliga koppling, och har saledes inte lika stor
potential att bidra med noje. Hassenzahl (2001, 2004b) har visat att manniskor uppfattar de
hedoniska och pragmatiska kvaliteterna separat, de siarskiljer darmed pa kvaliteterna.
Daremot bidrar de bada kategorierna till hur attraktivt nagot upplevs. Hassenzahl m.fl. (2001)
bekriftar ocksa att pragmatisk och hedonisk kvalitet kan kompensera fér varandra i
anvandarens upplevelse. En produkt som inte ar sa anvindbar men vildigt spannande, kan
upplevas lika bra som en oerhort anvandbar men ointressant produkt. Anvandarens upplevelse
av en produkt gar darfor att se som ett resultat av hur vil produkten uppfyller anvandarens
mal och behov sett till pragmatiska och hedoniska aspekter. Det hir synsittet kraver att de
verktyg som anvinds for utvirdering av anvandarupplevelse dven tar hansyn till den subjektiva
aspekten, inte endast produktens innehall, funktioner och utformning.

2.3 Anvindargranssnitt

Granssnittsdesign tillhér det designomrade som avser utforma granssnitt genom vilka
anviandare interagerar med for att kommunicera med digitala artefakter. Under utformningen
stravar granssnittsdesigners efter att skapa effektiva och intuitiva granssnitt.
Anviandargranssnitt kraver en mélinriktad design och konstruktion for att effektivt underlitta
kommunikationen mellan en dator och en minsklig anvindare (Morales Diaz, 2022). Det
mojliggor en integrerad anvandning av anvandarens motoriska, kanslomassiga och kognitiva
formagor med datorns kapacitet for inmatning, lagring och bearbetning.
Anviandarinteraktionen sammanflitas med den digitala artefaktens formagor att utfora
uppgifter som ar relaterade till specifika funktioner inom den digitala miljon (Morales Diaz,
2022). Alla element som gor det maojligt for anvandare att interagera med en produkt eller ett
system utgor dirmed en del av anvindargrianssnittet. Anvandargrianssnittet inkluderar allt
som mojliggor anvandarinteraktion, inklusive ikoner, felmeddelanden, knappar, menyer och
navigeringsverktyg. Komponenterna inom ett anviandargranssnitt interagerar dynamiskt for
att forma och férmedla en specifik anvindarupplevelse. Genom att anpassa designen efter
anviandarens behov och preferenser kan granssnittet pa sd vis skapa en intuitiv och
engagerande miljo dar anviandarna nar sina mal.



2.4 Mikrointeraktioner

Mikrointeraktioner dr de minsta enskilda funktionella delarna i ett granssnitt som anviandare
kan interagera med. Varje mikrointeraktion har en bestimd funktionell uppgift som
interaktionen syftar till. Mikrointeraktioner tar sig uttryck i interaktionen med ett granssnitts
element och utgors av de forandringar som sker till f6ljd av interaktionen (Saffer, 2014). Ofta
ar mikrointeraktionerna s naturliga att anvindarna inte lagger méarke till dem. Boyd och Bond
(2021) menar att mikrointeraktioner har en viktig roll i att skapa en engagerande och battre
anvandarupplevelse. Mikrointeraktioner kan bidra till en battre anviandarupplevelse genom
att ge diskret vigledning och &terkoppling till anvindaren (Boyd & Bond, 2021). Med
mikrointeraktioner kan en designer sdledes minska komplexa och betungande delar i ett
granssnitt och darmed underlétta for anviandare att forsta och interagera med granssnittet
(Saffer, 2014). Mikrointeraktioner har siledes en positiv padverkan pd den Overgripande
anvandarupplevelsen genom att de bidrar till ett mer intressevickande granssnitt som ar
enklare att navigera i och forsta (Boyd & Bond, 2021).

Mikrointeraktioner uppstar varje gang vi anviander digitala artefakter. Exempel pa dir
mikrointeraktioner forekommer i mobila granssnitt ar nir du loggar in, fyller i ett formular
eller trycker pa en knapp (Saffer, 2014). Mikrointeraktioner finns inte bara i majoriteten
artefakter utan forekommer ofta ocksé i flera delar av grianssnittet. Funktioner i granssnitt ar
vanligtvis uppbyggda av en eller flera mikrointeraktioner. Ofta bygger interaktionerna pa
varandra och utgor delar i en stor funktion, men en mikrointeraktion kan dven utgora en hel
funktion. Mikrointeraktioner kan darav litt forvixlas med funktioner. Mikrointeraktioner och
funktioner ar tva distinkta begrepp. Till exempel ar ett sokfalt en funktion och sokknappen i
sokfaltet en mikrointeraktion, en musikspelare ar en funktion medan playknappen ar en
mikrointeraktion. Funktioner redogor for de specifika uppgifter eller dtgiarder som en
anviandare kan utféra med hjalp av en digital artefakt. Ofta ar de tydligt definierade och synliga
for anviandaren. Funktioner ar siledes grundlaggande byggstenar i anvandarupplevelsen och
ger anvandare mojlighet att interagera med systemet for att uppna sina praktiska mal (Saffer,
2014). Mikrointeraktioner avser de sma4, interaktiva hindelserna eller atgirderna som intraffar
nar en anvandare interagerar med en specifik del eller funktion av anvindargranssnittet. Det
kan vara subtila animationer, responsiva 6vergangar eller andra sma visuella eller dynamiska
element som forbattrar anvindarupplevelsen genom att gora interaktionen mer engagerande
och intuitiv (Saffer, 2014). Mikrointeraktioner kan ta manga olika former. Interaktionen med
de fysiska volymknapparna pa en mobil, digitala felmeddelanden och laddningsanimationer
ar alla exempel pa mikrointeraktioner. Gemensamt for alla mikrointeraktioner ar deras
bestandsdelar. Saffer (2014) berittar att mikrointeraktioner delas upp i foljande fyra delar;
Triggers, Rules, Feedback och Loops and Modes.

Trigger ar det som utloser mikrointeraktionen och ar den forsta delen av
mikrointeraktionen. En mikrointeraktion kan bade vara anvindar- och systemutlosta.
Anviandarutlosta triggers innebdr att anvindaren maste utféra nagot for att paborja
mikrointeraktionen. Om en anvindare sjalvmant klickar pa en knapp for att gilla ett inldgg ar
mikrointeraktionen anvandarutlost. En systemutlost trigger daremot innebar att systemet
sjalv méaste kdnna av och uppticka ett specifikt villkor som har uppfyllts for att utlosa nagot.
Det sker utan att anvindaren interagerar med systemet. Till exempel kan systemet kdnna av



vid en viss tidpunkt eller att anviandaren befinner dig pa en viss plats och utloser direfter en
mikrointeraktion. Systemutlosta triggers blir allt vanligare eftersom dagens system anvander
mer sensorer och darfor kan vara mer kontextmedveten. Systemen har séledes storre potential
att styras av sensordata och ta egna beslut. Det kan bli problematiskt om anvidndare inte forstar
reglerna for hur mikrointeraktionen utloses. Forutom att gora anvindaren medveten om
reglerna, ar ytterligare en 16sning att mojliggora for anvandaren att bestimma vad den
systemutlOsta triggern utloses av (Saffer, 2014).

Rules ar de forbestimda regler for vad som hinder efter en trigger startat
mikrointeraktionen. Reglerna ar dolda och darav inte synliga for anvindaren men de avgor
hur mikrointeraktionen fungerar, frdn mikrointeraktionens start till slut. Reglerna bygger pa
och bestdms utifran slutmalet som mikrointeraktionen har. Reglerna avgor bland annat vilken
respons anvandaren far av att utlésa mikrointeraktionen och om anviandaren kan interagera
med och kontrollera den efter den startat. Reglerna definierar darav vad interaktionen kan och
inte kan gora, och i vilken ordning (Saffer, 2014).

Feedback ar den aterkoppling som anviandaren far efter att ha utlost en mikrointeraktion.
Aterkoppling kan forklaras som en reaktion pa triggern och kan vara visuell, i form av ljud eller
haptik. Med de hir olika sétten att aterkoppla tydliggors reglerna for anviandaren och visar pa
att de har utforts. Utan ndgon typ av aterkoppling ar reglerna osynliga. Da aterkoppling hjalper
anvandaren att forsta vad som hander kan avsaknaden av den, i vissa fall, leda till att systemet
forvirrar anvindaren. Aterkopplingen utgér dirav kommunikationen mellan system och
anvindare vilket gor det till en viktig del av en mikrointeraktion. Aterkopplingen kan bide vara
utstickande och subtil och for en designer ar det viktigt att anpassa aterkopplingens uttryck sa
den ar adekvat i sammanhanget (Saffer, 2014).

Loops and modes, aven benimnt som slingor och ldgen, utgor mikrointeraktionens
metaregler och bestimmer mikrointeraktionens utforande. De ar bestimda och styrda utifran
mikrointeraktionens regler och bestammer hur den utlosta mikrointeraktionens forandring
ser ut 6ver tid. Mikrointeraktionen kan vara konstant och méste stingas av manuellt, men den
kan aven upphora av sig sjalv. Slingor och lagen bestimmer ocksa vad som hander vid ett
avbrott eller nar forhallandena dndras. Trots att slingor och ldgen kategoriseras tillsammans,
gor de inte riktigt samma sak. Slingor kan liknas vid en cykel som upprepas, den bestimmer
hur linge det utlosta momentet pagar och i vilken takt. Det kan vara allt fran tusendelars
sekunder till &r. Ldgen bestaimmer vad som hiander vid ett dndrat l4ge eller forhallande. Lagen
innebar att anvindaren kan dndra eller ldgga till regler och manipulera mikrointeraktionen.
Det vanligaste laget kan liknas med instdllningar diar anvdndaren snarare forandrar
mikrointeraktionen an att utfora huvuduppgiften. Forandringen ar en avvikelse i reglerna
anvandaren sjilv valt. Anvindaren gor en sido- eller deluppgift, for sedan atervinda och utfora
mikrointeraktionens huvuduppgift med den nya modifieringen. Ligen bor anvandas sparsamt
men ibland ar de nodvandiga (Saffer, 2014).

2.5 Animation inom mikrointeraktion

Aterkoppling har en betydande roll for att kommunikationen mellan ménniska och system ska
fungera smidigt. I en dialog med en annan méanniska forvintas den andra parten att
kommunicera aktivt, antingen verbalt eller genom gester och kroppssprak, for att aterkoppla



att de lyssnar, inte horde eller forstod. Pérez-Quinones och Sibert (1996) menar att samma
forvantningar finns i interaktionen mellan manniska och system. Systemet maste tillfredsstilla
manniskans behov och forvantningar genom att det kommunicerar tillbaka sin status eller sitt
tillstdind. Kommunikationen kan vara i form av aterkoppling pa anviandarens interaktion.
Systemet kan ocksd kommunicera att det for tillfdllet processar ndgot som inte alls ar initierat
av anvindaren, diribland inkommande mejl. Aterkopplingen maéste vara adekvat i
sammanhanget och motsvara systemets status pa ett sitt som anvindaren kan forsta korrekt
(Pérez-Quifiones & Sibert, 1996). Om ett system vantar pa att anvindaren ska interagera med
det maste det framga tydligt. Till exempel en tom sokruta kommuniceras genom ett blinkande
vertikalt streck, och niar sokningen genomfors visar en laddningsanimation att systemet
bearbetar sokningen. Att ge aterkoppling for systemstatus ar viktigt for att anvindarna ska
forsta vad som sker i systemet.

Niar anvindare inte forstar systemets status uppstar ett reparationsbeteende. Beteendet
innebdr att personen utfor extra handlingar for att bekrifta systemets status. Det kan i
praktiken markas genom att anviandare trycker flera gdnger pa en knapp om systemet inte
direkt indikerar att interaktionen registrerats. Anviandaren fortsitter trycka tills att nagonting
héander, alternativt tills personen ger upp. Beteendet kan vara mer eller mindre stérande for
anviandaren, men oavsett hur momentet uppfattas kommer reparationsbeteendet alltid
medfora att anvindare behover anstrianga sig mer for att uppna sina mal eftersom systemet
inte samarbetar (Pérez-Quinones & Sibert, 1996). For att undvika forvirring och frustration
behover anviandarna fa aterkoppling som kommunicerar vad som sker i systemet.

Det vanligaste sattet att ge aterkoppling idag ar visuellt, eftersom vi ofta tittar pa det vi
interagerar med. Det ar i de flesta fall darfor mest logiskt att ge aterkoppling visuellt. Det ar
dock viktigt att inte ha 6verflodig visuell terkoppling. Den aterkoppling som ges maste bidra
till tydlighet. Annars finns risken att anvandaren inte forstar budskapet som systemet forsoker
formedla (Saffer, 2014). Som tidigare namnt kan det leda till frustration och forvirring (Pérez-
Quinones & Sibert, 1996; Saffer, 2014).

Aterkopplingen kan vara olika intensiv i olika sammanhang. Det ir darfor viktigt att den
visuella aterkopplingen ar anpassad efter kontexten. Saffer (2014) berittar att ett element som
forekommer flera ginger i granssnittet oftast behover ge anviandaren mindre visuell
aterkoppling, och om elementet forekommer sillan ar det viktigare att den visuella
aterkopplingen betonas for att anviandaren ska lagga marke till den (Saffer, 2014). Det ar
viktigt att inte Gverdriva den visuella aterkopplingen som forekommer ofta, eftersom
anvandare riskerar att utveckla annonsblindhet. Fenomenet innebar att anvandare tenderar
ignorera eller inte lagga marke till visuell dterkoppling som de uppfattar som 6verflodig eller
irrelevant for deras uppgifter (Yablonski, 2020).

Den visuella aterkopplingen ar i dagens applikationer ofta rorlig, den dr animerad (Boyd &
Bond, 2021). Rorelserna kallas for mikroanimationer. Mikroanimationer dr sma animerade
rorelser eller 6vergangar i vara mobila granssnitt som &r en f6ljd av en interaktion. Ofta genom
en forandring av farg, form eller storlek av det interagerade elementet i granssnittet. Nagra
exempel pa mikroanimationer ar olika typer av overgangar mellan skarmar, ikonanimationer
och fargforandringar av knappar (Hurtienne & Kraft, 2017).



Mikroanimationers syfte kan enligt Hurtienne och Kraft (2017) delas in i foljande fyra
kategorier: kognitiv, motiverande, dekorativ och kompenserande. Animationernas kognitiva
roll ar att styra anviandarens uppmairksamhet mot relevant information for uppgiften,
illustrera inldarningsinnehall, organisera materialet, underlitta tolkning och hjilpa till att
memorera innehall. Den motiverande funktionen handlar om att vicka intresse for innehallet.
Animationernas dekorativa aspekt handlar om att tillfredsstilla estetiska och visuella behov.
Slutligen beskrivs animationernas kompenserande funktion som hjélpfullt for anvindare
eftersom de underlittar forstdelsen for komplexa relationer bittre dn statiska element.
Ovanstdaende namnda kategorier menar Hurtienne och Kraft (2017) ar viktiga for att skapa en
bra anvandarupplevelse. Saffer (2014) har ett liknande tankesitt och menar att animationer
kan anvindas av flera olika skal.

For det forsta ar animation ett effektivt medel for att skapa en forstaelse for hur element
forhaller sig till varandra. Nar anviandaren till exempel scrollar i en lista, sveper mellan bilder
eller byter sida, gor animationer det mindre hackigt eftersom anvindaren ser en mer naturlig
overgang mellan de olika elementen (Saffer, 2014). Det beror pd att manniskor innan
digitaliseringen forviantade sig att objekt foljde Newtons lagar, dar rorelser sker gradvis och
inte omedelbart. Darfor forviantar sig anvindaren att animationer i granssnitt som anviander
tajming funktioner ska ge en mer mansklig och naturlig anvandarupplevelse, liknande den vi
upplever i den verkliga varlden. Det ger en forklaring till varfor statiska animationer kan
kiannas hackiga och inte lika minskliga (Hurtienne & Kraft, 2017). Overgangar hjilper till att
ge en kansla av plats och navigering, vilket later anvindarna veta var de ar och vart de ska.
Anviandaren leds pa sitt och vis igenom de olika delarna i granssnittet (Saffer, 2014).
Animationer ar saledes till for att stodja forstdelse under layoutférandringar och haélla
anvandarna uppdaterade (Hurtienne & Kraft, 2017).

For det andra kan animationer ge anvandaren forstaelse for vad som hander och att nagot
har hiant. Animation anviands da i syfte att indikera pa négot, till exempel att soptunnan
animeras nar nagot slings. Det ger anviandaren en bittre forstaelse for hiandelsen eftersom
animationen visar relationen mellan objekten. Rorelsen och forandringen markeras av
animationen (Saffer, 2014). Animationerna forbattrar anvindarnas forstaelse och bedomning
av beroringsbaserade interaktioner, vilket beror pa den meningsfulla aterkoppling som
animationerna formedlar (Hurtienne & Kraft, 2017).

For det tredje kan animationer i samband med vintetid ge en illusion av att tiden gar
snabbare. Med en forloppsindikator eller laddningsanimation som visas i vintan pa nagot
kommer anvandaren att uppleva viantetiden kortare dn om inget fanns dar (Saffer, 2014).

For det fjdarde bidrar animation till okat engagemang och motivation. Saffer (2014) menar
att intressanta och roliga animationer bjuder in till interaktion. Boyd och Bond (2021) stodjer
Saffer (2014) och menar att animationerna bidrar till att viacka intresse hos anviandaren, vilket
gor att deras engagemang okar.

For det femte gér det att nyttja animationer for att styra anvindarnas uppmarksamhet och
fokus. Nir ett element i granssnittet forandras kan animationer gora forandringen mer
uppenbar. Genom att anvanda sig av animationer gar det att orientera anvandarna under
navigering och styra deras fokus (Hurtienne & Kraft, 2017). Enligt Pratt m.fl. (2010) ar rorelse
en avgorande faktor fora att finga och dra till sig anvindarens visuella uppméarksamhet. Saffer



(2014) menar att leda anvindarens uppmirksamhet med animation kan vara speciellt
anvandbart om den visuella dterkopplingen ges pa ett stille i granssnittet dar anvindaren inte
har sin uppmarksamhet i stunden. Saffer berattar att visuell aterkoppling bor forekomma nira
platsen dir anviandaren interagerar med ett element i granssnittet, eftersom vart synfalt
smalnar av och fokuserar pa det omradet dir var uppmarksambhet dr. Delar av granssnittet som
ar utanfor var uppmarksamhet kommer anvindaren darfor att missa. Saffer (2014) berattar
dven att det inte d4r en bra idé att ha ett felmeddelande lingst upp pa skirmen om
skickaknappen ar langst ner. Det finns emellertid situationer dir den visuella aterkopplingen
maste placeras pa en annan del av skarmen. Saffer menar att rorelse och animation kan vara
extra anvandbart for att dra anviandarens uppmairksamhet till det ouppmarksammade
omradet. Ett sddant exempel ar en forloppsindikator, vilka ofta dr placerade langst upp pa
skarmen, langt ifran interaktionerna. Forloppsindikatorns syfte ar att visa hur langt i en
process anvandaren har kommit. Om ingen rorelse finns lagger troligtvis inte anvindaren
marke till att forloppsindikatorn &ndras eftersom den ar liangst upp pa skdrmen och
anvandarens uppmarksamhet ar pa interaktionerna som oftast sker langst ner. Med animation
skapas dock en rorelse som drar till sig anvindarens uppmarksamhet och det finns en storre
chans att anvindaren lagger méarke till forandringen och kan forsta att processen gar framat.

Oavsett om det handlar om navigering, layout eller ndgot annat inom granssnittet, kravs det
mycket hjarnkapacitet for att processa informationen under anviandningen. Den har typen av
mental anstringning kallas kognitiv belastning (Yablonski, 2020). Arbetsminnet dir denna
information bearbetas och lagras, ar begransat. Om hjarnan fir mer information dn den kan
hantera blir den 6verbelastad och arbetar langsammare. Om belastningen blir for stor kan
anvandaren i vissa fall 6verge uppgiften. All kognitiv belastning gar inte att undvika, men
designers maste striava efter att hantera och anpassa designen med den kognitiva belastningen
i atanke (Yablonski, 2020). Saffer (2014), Hurtienne och Kraft (2017) berittar att var hjarna
reagerar kraftfullt pd animation och att en dalig animation diarav kan bli kognitivt
overbelastande for anviandaren. For att minska risken for kognitiv Overbelastning bor
animationer designas pa ratt satt. Till exempel bor mikrointeraktionerna vara sma och korta.
Saffer (2014) berattar att Googles Android-ingenjorer har tagit fram riktlinjer for egenskaper
som 4r bra att ta i beaktande vid utformningen av animationer. Vidare berittar Saffer (2014)
att ingenjorerna forst och fraimst menar att en animation bor vara snabb, den ska inte fordroja
eller gora anviandarens uppgift langsammare. Animationer ska ocksa vara smidiga och inte
upplevas hackiga eftersom applikationen kan verka vara ur funktion. Animationer bor dven
vara naturliga och inte trotsa gravitationen eller andra naturlagar (Hurtienne & Kraft, 2017;
Saffer, 2014). Det ar ocksa viktigt att animationer ar enkla, de ska ha mening och kommunicera
med anviandaren, vilket innebar att animationen maste ga att forsta. Till sist ar det av vikt att
animationer designas utifran ett syfte. Saffer (2014) menar att animera bara for animerandets
skull kan vara riskabelt, eftersom egenskaperna da riskerar forbises. Om utformningen av en
animation foljer egenskaperna kan interaktionen i stillet bli mer effektiv och det gar att minska
risken for kognitiv 6verbelastning.

Eftersom aterkoppling utgor en del av kommunikationen mellan manniska och system ar
det ett kraftfullt medel att kommunicera identitet och personlighet via. Beroende pa hur
aterkopplingen utformas kan den formedla olika kinslor till anvindarna (Saffer, 2014).
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Aterkoppling har sdlunda férméagan att paverka hur anvindaren upplever en applikation eller
ett system. Det gar darfor att argumentera for att aterkoppling badde har funktionella och
identitetsbeskrivande egenskaper (Diefenbach m.fl., 2014).

2.6 Estetik 1 relation till anvandbarhet

Mainniskor har en naturlig tendens att gora bedomningar av en individs karaktir och
egenskaper baserat pa deras fysiska aspekter. Darfor dras ofta slutsatser som korrelerar
skonhet med positiva kvaliteter genom den stereotypa tron pa "vad som ar vackert ar bra".
Vilket i sin tur ger upphov till vissa etiska dilemman, sdsom orittvisa bedomningar och
forvrangda uppfattningar om maéanniskor (Tractinsky & Hassenzahl, 2005). For att forsta
fenomenet sa har forskning inom omréadet av manniska-datorinteraktion funnit en relaterad
tendens inom teknikvarlden, som uttrycks genom "det som ar vackert ar anvandbart”
(Hassenzahl, 2004a; Tractinsky & Hassenzahl, 2005). Vilket dr i linje med den heuristiska UX-
lagen "aesthetic-usability effect” som visar pd en positiv korrelation mellan estetik och
anvandbarhet (Yablonski, 2020). Med andra ord tenderar anvandare att uppfatta ett system
eller en produkt som mer anviandbar om de estetiska egenskaperna uppfattas som tilltalande
och attraktiva. Fenomenet “det som ar vackert ar anvandbart" implicerar Yablonski (2020) och
belyser den viktiga rollen som estetiken spelar inom informationsteknologins omréde.
Tractinsky och Hassenzahl (2005) menar att estetik inte endast ar en ytlig aspekt av
anvandarupplevelsen, utan en central aspekt som paverkar hur anvandare interagerar med och
uppfattar olika teknologiska system. Genom att integrera estetiska principer i designprocessen
ar det mojligt att oka anvandarnas engagemang, tillfredsstillelse och effektivitet vid
anvandning av teknologiska produkter och system. Darmed framtrader estetiken som en
betydelsefull faktor som bor beaktas och integreras i utformningen av digitala granssnitt och
anvandarupplevelser (Tractinsky & Hassenzahl, 2005). Det forsta intrycket vi far av artefakter
ar generellt sett visuellt, vilket paverkar hur vi tolkar, uppfattar och interagerar med dem.
Péstdendet stods sdledes av ett par nyckelpunkter: For det forsta ar det enklare att snabbt lagga
marke till de estetiska aspekterna dn de mer komplexa egenskaperna sisom anviandbarhet och
funktionalitet (Tractinsky & Hassenzahl, 2005). Utan att interagera med en produkt eller ett
system, ar det enklare att uppfatta de icke-funktionella kvalitetsaspekterna dn de funktionella.
De icke-funktionella kvaliteterna styr siledes den forvintade upplevelsen (Hassenzahl,
2004b). Forsta intrycket av en applikation har en stor betydelse for vad anvandare forvantar
sig och vilken instillning de gir in med. For det andra tenderar estetiska intryck vara stabila
over tiden. Vilket tyder pa att estetiska intryck ar snabba, varaktiga och slagkraftiga. Estetiken
for digitala artefakter blir allt viktigare eftersom konkurrensen 6kar. Nar en artefakt ar tekniskt
utrustad med det senaste pd marknaden, ar optimalt anvandbar och palitlig sa ar det estetiken
som skiljer den fran likvardiga produkter (Tractinsky & Hassenzahl, 2005). Forskning inom
omradet for webbgranssnittsuppfattning har identifierat tva distinkta estetiska dimensioner
som ar vasentliga for anviandarupplevelsen. Den forsta dimensionen kan betecknas som
klassisk och fokuserar pa ordning och proportioner. Dimension ar starkt korrelerad med de
praktiska aspekterna och anvindbarheten hos digitala granssnitt. Forskningen inom omradet
indikerar att den klassiska dimensionen av estetik dr nara kopplad till resultat fran studier som
ror pragmatiska kvalitetsaspekter av anviandarupplevelsen. 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 adr sdledes mer relaterad till de hedoniska
kvalitetsaspekterna av informationsteknologi, vilket involverar anviandarnas emotionella och
upplevda viarden (Tractinsky & Hassenzahl, 2005). Med hjilp av forstaelsen av dimensionerna
gar det att utvirdera ett granssnitt for att forstd hur estetiken paverkar upplevelsen. Genom
att gora det, kan designers och utvecklare fa en battre forstaelse for hur olika estetiska element
paverkar anviandarnas upplevelse och dirmed skapa mer effektiva och tillfredsstillande
interaktiva system och granssnitt (Tractinsky & Hassenzahl, 2005).

3. Metod

Metodkapitlet redogor for valet av en kvalitativ studie. Aven valet av metoder for
datainsamling samt genomforandet av datainsamlingen beskrivs. Studien har samlat in
kvalitativa data via observationer och fokusgrupper, vilken validerades med kvantitativa data
fran enkiten. Data analyserades utifran Yins (2013) fem faser, och triangulering tillimpades
for att stiarka resultatets validitet. Ett avsnitt ar tillagnat de etiska 6verviaganden som gjorts,
och kapitlet avslutas med att metodvalet granskas och kritiseras.

3.1 Metodval

Studien ar baserad pa en kvalitativ metod och syftar till att skapa en djupare forstaelse for hur
mikroanimationer péaverkar anvindarupplevelsen i mobila granssnitt. Enligt Oates m.fl.
(2022) ar en kvalitativ metod lamplig for att undersoka subjektiva foreteelser och fenomen
som involverar attityder, upplevelser och kinslor. Eftersom studien dmnade undersoka de
upplevelser minniskor erhaller som anviandare av mobila applikationer ar ett kvalitativt
tillvagagangsatt lampligt.

Studien har utgitt frdn ett hermeneutiskt synséatt dar malet ar att tolka och forsta. Till
skillnad fran positivismens objektivitet star hermeneutiken for subjektivism och relativism.
Mainniskor ar olika och upplever inte saker pa exakt samma sitt. Det gar saledes inte att aterge
en objektiv sanning om ett fenomen via forskning, utan endast skapa en rik forstaelse 6ver hur
en unik situation upplevs och vad det innebar (Hartman, 2004). En kvalitativ metod tar hansyn
till den mening som manniskor sjilva tillskriver sina liv, samt de tankar, viarderingar och
detaljer som annars forsummas i en kvantitativ metod (Oates m.fl.,, 2022; Yin, 2013). En
kvalitativ dataanalys gor det dven mojligt att identifiera monster, teman och samband i den
data som samlats in, for att sedan tolka och kategorisera data pa ett meningsfullt sitt (Oates
m.fl., 2022). Att tolka fenomen ar nodvandigt i situationer dar kontexten ar av betydelse for
upplevelsen. De metoder som ingér i studien maste darfér kunna hantera och beakta olika
omstindigheter (Hartman, 2004). Eftersom studien fokuserat pa ménniskors upplevelse av
anvandning har vi haft kontexten i atanke under béde datainsamling och dataanalys.
Anviandarupplevelse ar komplext, vilket gor det svart att mita och inkludera alla dimensioner
(Hassenzahl, 2008). Da en kvantitativ analys kraver stora mangder data for att vara tillforlitlig
(Yin, 2013) var det ett olampligt angreppssatt i sammanhanget. En kvantitativ metod ger heller
inte den inblick i manniskors liv och upplevelser (Yin, 2013) som studien 6nskade erhélla. Med
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hénsyn till ovanstdende aspekter lampade sig ett kvalitativt angreppssitt. Det 4r mer vardefullt
att forsta data djupgdende an att endast miata och analysera data kvantitativt. Att tillampa en
kvalitativ metod var darfor lampligt i relation till studiens syfte.

Studien &r baserad pa Yins (2013) fem utmirkande drag inom kvalitativ forskning. Det
forsta draget star for att kvalitativ forskning studerar manniskors liv i verkliga forhallanden.
Kontexten och omstdndigheterna ar av betydelse for att kunna portrattera en sa rattvis och
sann bild av fenomenet som mgjligt. Studien har beaktat detta drag da vi skapat prototyper av
applikationer (se bilaga 1) som i storsta mojliga mén utformats for att se ut och fungera som
om de vore riktiga. Testpersonerna fick hantera prototyperna pa samma siatt som de hade gjort
iverkligheten, eftersom de testades i en mobiltelefon. Uppgifterna som testpersonerna utforde
var ocksa bestimda utifran vilka centrala funktioner respektive applikation har. Sannolikheten
att testpersonerna skulle anvidnda just den bestimda funktionen i varje applikation var dirmed
hog. Testerna var siledes utformade for att simulera en verklig anviandningssituation, vilket
genererade autentiska upplevelser. Upplevelserna som dokumenterats och samlats in ar
darmed verklighetsnara.

Det andra draget betonar att kvalitativ forskning aterger manniskors olika perspektiv och
asikter. Forskningen ger didrigenom en bild av den mening som méanniskorna personligen
tillskriver sina liv. De viarderingar som presenteras motsvarar deltagarnas, inte forskarnas
(Yin, 2013). Studien amnade studera hur mikroanimationer paverkar anvandarupplevelsen i
mobila granssnitt utifran testpersonernas egna upplevelser. Eftersom upplevelse ar en
subjektiv foreteelse (Oates m.fl., 2022), valde vi att samla in data om deltagarnas upplevelser
genom att de sjilva fick vardera och beskriva dem. Det formular som anvandes var en form av
sjalvvirdering dar testpersonen pa en skala fick uppskatta hur den bedomde
anvandarupplevelsen av varje applikation. Observationerna var en dokumentation av
testpersonernas naturliga beteenden och reaktioner, vilka de sjalva kanske inte var medvetna
om eller kunde beskriva. Fokusgrupperna som spelades in tillat deltagarna att fritt beskriva
sina upplevelser och diskutera dem tillsammans. Studiens insamlade data representerar
saledes manniskornas upplevelser, asikter och synsitt.

Yins (2013) tredje drag beskriver hur forskningen tacker de olika sammanhang och
omstindigheter som berér méanniskors liv. De kontextuella forhallandena péaverkar och har
betydelse for manniskors beteenden och ageranden. Vilket innebar att de méste tas i beaktan
nar manskliga fenomen studeras. Eftersom manniskor anvander mobiltelefoner till vardags,
valde vi att fokusera pa mikroanimationer i mobila applikationer. Utgangspunkten var att
studera upplevelsen via moderna applikationer. Vilket gjorde det mgjligt att utreda fragan i
relation till den teknik och de upplevelser som testpersonerna var vana vid. De applikationer
som studien undersokte mikroanimationer genom, kunde alla sannolikt anvindas i den milj6
dar vi testade dem — i ett klassrum. Hur vi tillampat det tredje draget kopplas dven samman
med argumenten for det forsta draget dar vi beskriver hur prototyperna utformats och anvants.

Det fjdrde draget innebir att studien bidrar till att generera insikter till existerande eller
framvixande begrepp vilka beskriver manskliga sociala tankanden eller beteenden. Kvalitativ
forskning kan saledes bidra med typologi och konceptuella ramverk som kan anviandas for att
beskriva péagaende skeenden som for tillfallet saknar definition (Yin, 2013). Studien
undersokte hur anvidndarupplevelser paverkas av mikroanimationer i mobila
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applikationsgranssnitt. Studien har potential att bidra med insikter géllande vad animerad
aterkoppling tillfor anvidndares upplevelser av applikationer. De insikter som studien
genererar kan dven bidra till att forsta begreppet anvandarupplevelse, eftersom upplevelsen ar
ett resultat av forekomsten av mikroanimationer i ett digitalt granssnitt.

Det femte draget redogor for vikten av att basera forskningen i en mangfald av killor. Olika
kallor och datatyper motsvarar olika perspektiv av studieobjektet. Att analysera olika datatyper
tillsammans innebér att varje enskild killas brister och fordomar reduceras. Olika datakillor
gor det mojligt att korsvalidera resultat, se monster och avvikelser. Om all insamlade data
indikerar pa samma sak gor det studien mer tillforlitlig och trovardig (Yin, 2013). Vi
undersokte upplevelse pa flera sitt for att fa olika infallsvinklar i studien. Vi samlade in data
genom tre olika metoder; en enkit, observationer och tvd fokusgrupper. De olika
datainsamlingsmetoderna kompletterade varandra. Frageformuliren var standardiserade
utefter Hassenzahl’s (2000) sitt att utvdrdera anviandarupplevelse. Saledes genererade
frageformuldren data som beskrev upplevelsen utifrdn applikationernas pragmatiska och
hedoniska kvaliteter. Enligt Yin (2013) ar enkéter begransande eftersom de maste utformas for
att kunna analyseras pa ett visst sitt. De ar dven begransande vad giller antalet fragor som
tilldgnas varje omstdndighet. Enkitenen gav dirmed studien en sniv bild av upplevelsen.
Genom att fokusgrupperna tillat deltagarna anvinda egna ord for att beskriva sina
erfarenheter utokades studiens kapacitet till att forstd maianniskornas upplevelser mer
djupgaende. Slutligen medférde observationerna att de beteenden och reaktioner som
deltagarna inte sjdlva var medvetna om eller kunde dterge samlades in (Oates m.fl., 2022). Vi
nyttjade triangulering for att validera mangfalden av data. Trianguleringen korsvaliderade
resultaten, vilket stiarkte fortroendet for de resultat som presenterades och de slutsatser som
drogs i studien (Yin, 2013).

Studiens dataanalys utgar fran de fem analytiska faserna som Yin (2013) definierat;
sammanstdallning, demontering, remontering, tolkning och slutsats. Metoden tillat en oppen
och utforskande analys av studiens insamlade data och ldmpade sig for amnet eftersom vi
onskade identifiera olika kategorier som beskrev hur anvandarupplevelsen péverkades av
mikroanimationerna. Analysmetoden gav stor frihet i hanteringen av data, vilket var
fordelaktigt eftersom datainsamlingsmetoderna hade olika fokus och belyste olika delar av
anvandarupplevelsen.

3.2 Datainsamlingsmetoder

For att generera data om hur mikroanimationer paverkar anvidndarens upplevelse av en
mobilapplikation har vi utfort A/B-anvindartester pa fyra mobilapplikationer. Med hjilp av
anvandartester gick det att skapa en anvandningssituation och generera en upplevelse som
testpersonerna kunde utga fran i sina bedomningar. A/B-testerna innebar att tva prototyper
av en applikation testades och jaimfordes mot varandra. Syftet var att kunna isolera och
utviardera hur skillnaden mellan prototyperna paverkade deras prestanda. Den ena prototypen
representerade en kontrollversion A, och den andra var en modifierad version B (Kohavi &
Longbotham, 2017). Studien testade och jamforde en prototyp med mikroanimationer och en
utan mikroanimationer.
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For att samla in data om hur anvindarupplevelsen paverkas av mikroanimationer nyttjades
tre olika datainsamlingsmetoder. Data samlades in via anvidndartester med observationer,
frageformularet  AttrakDiff samt fokusgrupper. Genom att kombinera olika
datainsamlingsmetoder samlades det in olika typer av data som beskriver anvindarnas
upplevelser pa olika sitt. Kombinationen av all data mojliggjorde en mangsidig forstaelse for
pa vilket satt mikroanimationer bidrar till anvandarupplevelsens helhet. Observationerna,
frageformuldren och fokusgrupperna var en lamplig kombination for att fa olika perspektiv
och forstd helheten av anvindarupplevelsen. Denna breda och integrerade metodologi
mojliggjorde en djupgidende analys av mikroanimationers betydelse for anviandarupplevelsen.
Studiens fokus ligger pa kvalitativa data. Studiens kvalitativa data kom fréan fokusgrupperna
och observationerna, och den stirktes och validerades av kvantitativa data frin
frageformularet AttrakDiff. Eftersom de olika typerna av data kompletterar varandra och
bidrar med olika perspektiv, gav tillvigagingssattet en mer komplett och nyanserad bild av
hur mikroanimationer bidrar till anvindarupplevelsen.

Observationerna anvandes for att samla in data om anvandarnas verkliga beteende och
reaktioner vid interaktionen med applikationerna. Genom att observera anviandarnas
spontana beteenden och reaktioner i realtid fick vi insikter som inte kunde genereras genom
enbart fokusgrupper eller frageformular. Det beror pa att anvindare inte alltid dr medveten
om, eller inte kan uttrycka vissa beteenden eller preferenser verbalt. Observationer gav darav
insikter i anvidndarnas verkliga beteenden, snarare dn deras sjilvrapporterade beteenden
(Oates m.fl., 2022). Studiens observationer bidrog till att fa en inblick i hur anvindarna i
realtid reagerar pa applikationer med och utan mikroanimationer. Observationer gor det
framfor allt majligt att identifiera problem eller utmaningar som anvindarna stoter pa nir de
interagerar med applikationerna, som de sjilva inte ar medvetna om.

Eftersom det inte finns en tydlig gemensam definition av vad som utgor anvandarupplevelse
(E. L.-C. Law m.fl., 2009), finns det inte ett givet sitt att médta den pa. For att systematiskt
maita anvandarupplevelse pa lampligt sitt och fa ut vardefulla insikter, forutsitter det att ett
lampligt verktyg anvands. Ett etablerat verktyg kan underlitta utvarderingen av anviandarnas
upplevelser pa ett strukturerat sétt. Resultatet fran verktyget kan anviandas for att validera och
starka studiens ovriga data. Borsci m.fl. (2015) konstaterar att olika utvirderingsmetoder ger
varierande och ibland motségelsefulla resultat. Verktygen fokuserar pa olika aspekter och har
olika majligheter och begransningar, vilket gor det viktigt att verktyget som anvands tar
hénsyn till de aspekter som dmnas undersokas. Det var darfor viktigt att undersoka vilket
verktyg som passade bast i studiens sammanhang. For att f en forstaelse for vilket verktyg
som lampade sig for att utvirdera anvandarupplevelsen av mikroanimationer behovdes det
forst etableras en forstielse for vad mikroanimationer innebar och vilka egenskaper de
besitter. Med en forstéelse for vilka egenskaperna ar, var det mojligt att finna existerande
begrepp som beskriver deras karaktar. Mikroanimationer ar den rorliga visuella
aterkopplingen som ges nar en mikrointeraktion utlosts. Animationernas priméra funktion ar
darfor inte att hjalpa anviandaren na sina mal. Daremot bidrar animationer till att gora
funktionen tydligare, vilket kan underlitta for anvandaren att uppna sina mal. Detta innebar
att mikroanimationer delvis har funktionella egenskaper, men &ven besitter andra icke-
funktionella kvaliteter som paverkar upplevelsen av en applikation. Enligt Hassenzahl (2008)
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och Law (2008) ar det traditionella sittet att utvirdera anvandarupplevelse genom produktens
anvandbarhet. Kortfattat fokuserar de traditionella utvirderingsmetoderna pa produktens
funktionalitet och effektivitet, dar aspekterna maits via anvandarens prestation och kognitiva
belastning. Synsittet tar inte hidnsyn till andra kvaliteter i utformningen som bidrar till
anvandarens upplevelse. Hassenzahl (2001) forklarar att god funktionalitet inte dr det enda
som bidrar till en god upplevelse, utan dven andra aspekter som hur roligt eller fingslande
nagot ar. Interaktiva produkter besitter séledes kvaliteter bortom de funktionella som paverkar
upplevelsen (Hassenzahl m.fl., 2000). Hassenzahl m.fl. utformade darfor en konceptuell
grund for utvardering av anvandarupplevelse som delar upplevelsen i tvd dimensioner. Den
forsta dimensionen ar pragmatiska kvaliteter som handlar om produktens anvandbarhet, att
anvandaren ska ni sina praktiska mal. Den andra dimensionen ar hedoniska kvaliteter och
handlar om de icke-funktionella aspekterna och hur de paverkar anvandarupplevelsen.
Eftersom mikroanimationer inte endast besitter pragmatiska kvaliteter 4r Hassenzahls (2000)
satt att utvirdera anviandarupplevelsen ett relevant tillvigagangssitt i studien. En traditionell
utvarderingsmetod som endast behandlar anvindbarhet skulle inte ge en rittvis bedomning
av hur mikroanimationer paverkar upplevelsen. Genom att forstd mikroanimationer via de tva
dimensionerna mojliggjorde det for en heltdckande forstaelse for animationernas paverkan pa
anvandarupplevelsen. Utvarderingsverktyget AttrakDiff bygger pa den konceptuella grund
som Hassenzahl m.fl. (2000) definierat. Vilket gor det till ett lampligt verktyg for att utvardera
testpersonernas upplevelser av mikroanimationer. AttrakDiff ar ett frageformular som beaktar
bade pragmatiska och hedoniska aspekter av upplevelsen. Vid bedomningen av hur
mikroanimationer paverkar anvandarupplevelsen kommer all insamlade data avlisas
tillsammans for att uppticka monster samt sikerstélla att olika dataformer visar pa samma
sak. Data fran AttrakDiff kan siledes validera och sikerstilla att bedomningen dr nyanserad
och rittvis. En fordel med AttrakDiff ar att frageformularen fylls i digitalt. Data sammanstalls
och visualiseras snabbt, vilket underlattar avlasning och tolkning av resultatet (Kohavi &
Longbotham, 2017). Formuléren fylls i genom att anvindaren varderar sin upplevelse pa en
skala, vilket gor svaren enkla att bearbeta (Hartman, 2004).

Eftersom det ar en kvalitativ studie ligger fokus pa hur manniskor upplever sin verklighet.
For att fa en fordjupad forstaelse for mikroanimationernas paverkan pa anvandarupplevelsen
genomfordes en intervjumetod i form av fokusgrupper. Intervjuer ar lampliga for att ta reda
pa personers upplevelse genom deras egen beskrivning (Hartman, 2004), i studien syftar det
till anviandarens attityder gentemot mikroanimationer. Fokusgrupperna styrdes i enlighet med
en semistrukturerad intervjumetod med lag standardisering, vilket innebar att det gavs
utrymme for flexibilitet och spontanitet under diskussionerna. Lag standardisering ar
fordelaktigt for att utforska komplexa dmnen och fa djupare insikter fran deltagarnas
perspektiv. Intervjuer med hog standardisering foresprakar istéllet att strikt folja en
forutbestamd fragelista eller intervjuguide, vilket begransar 6ppna diskussioner (Hartman,
2004). Vi striavade efter att uppmuntra deltagarna till att gemensamt diskutera hur
upplevelsen paverkades med och utan mikroanimationer, for att kunna ta del av s mycket av
deras upplevelse och erfarenheter som mojligt. Valet av semistrukturerade intervjuer
grundade sig i syftet att upptacka, snarare an att kontrollera (Oates m.fl., 2022).
Fokusgrupperna gav deltagarna mojlighet att uttrycka och forklara sina tankar, kénslor och
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asikter utifran uppelvelserna mer detaljerat, vilket inte framgick i data fran studiens andra
datainsamlingsmetoder.

3.2.1 Datainsamling

Datainsamlingen utférdes med avsikt i en forutbestimd ordning. Under A/B-testerna
observerades testpersonerna for att studera de beteenden som uppstod vid anvandningen.
Direkt efter varje testad prototyp fick testpersonerna besvara ett frageformular i AttrakDiff.
Syftet med uppligget var att direkt samla in testpersonernas upplevelser och &dsikter om
respektive prototyp. Det gjorde det majligt att ta del av den uppfattning dem hade direkt efter
anviandningen. Risken var ocksé 1ag att de skulle blanda ihop prototyperna eller glomma bort
dem. De paverkades heller inte av andras asikter eftersom de inte hade mojlighet att diskutera
sina erfarenheter med nagon. Nar alla testpersoner slutfort A/B-testerna delades de in i tva
fokusgrupper, med fyra personer i varje grupp. Dar fick de tillsammans diskutera sina
upplevelser, asikter och kéanslor kring anvindartesterna.

Testpersonerna var mer eller mindre medvetna om sin upplevelse under datainsamlingen.
Upplevelsen var ocksd mer eller mindre paverkad av yttre faktorer. Ordningen av
datainsamlingen hade séledes betydelse for vilken data som gick att samla in. For att generera
data om spontana anviandarbeteenden behovde observationerna genomforas under
anvandartesterna. Nar deltagarna hade genomfort testerna i prototyperna fanns ingen
forforstaelse for vad som testas. De svar som testpersonerna individuellt gav i AttrakDiff var
darfor sanningsenliga och motsvarade deras upplevelse. Nar testpersonerna tillsammans fick
mojlighet att diskutera amnet i fokusgrupperna hade de fatt en inledande forklaring om vad
som skilde prototyperna at. Det gav dem storre mojlighet att forsta och beskriva sin upplevelse.
Diskussionerna som uppstod hjilpte dven deltagarna att forsta och beskriva varandras intryck,
vilket gynnade diskussionen. Det ledde aven till att deltagarna influerade varandras asikter.
Eftersom vi samlade in data som motsvarade testpersonernas upplevelse och forstaelse i olika
stadier fick vi en méngsidig forstaelse for anvindarupplevelsen.

3.2.2 A/B-tester av prototyper

A/B-testerna innebar i praktiken att tva versioner av varje applikation presenterades for
testpersonerna. Den ena innehdll mikroanimationer och den andra inte. Testerna utférdes pa
atta prototyper, dar 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 for att vara statiska. Syftet med testerna var
att lata testpersonerna erfara mobilapplikationer med och utan mikroanimationer for att de pa
sa satt 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 dr en mobilapplikation
som anvands for direkt overforing av pengar mellan bankkonton. Swish erbjuder funktioner
som tillater anvdndaren att skicka pengar, ta emot pengar och skicka betalningsforfragningar
genom att fylla i det telefonnummer som ar kopplat till bankkontot. Applikationen ar
tillganglig for privatpersoner, foretag, organisationer och foreningar. Duolingo erbjuder
spelinspirerade sprékinlarningstjanster pa flera sprak. Applikationen ger anvidndaren
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mojligheten att lara sig prata, lasa, lyssna och skriva pa ett helt nytt sprak. Duolingo erbjuder
aven inlarning av matematik och musik. Foodora ar en applikation som pa bestillning
levererar restaurangmat och andra varor till kunderna. Genom applikationen lagger
anviandaren smidigt sin bestillning hos nigon av de restauranger och butiker som finns
tillgdnglig i narheten. Sedan erbjuder Foodora en budbil som levererar bestillningen fram till
kundens dorr, eller ett upphamtningsalternativ dar kunden sjalv hamtar sin fardiga bestallning
pa restaurangen. Natural Cycles dr en applikation som erbjuder anvindaren en hormonfri
metod for att hélla koll pd sin fertilitetsstatus. Applikationen tilliter anvindare fylla i
information om sin menstruationscykel samt kroppstemperatur for att berdkna fertilitet.
Applikationen majliggor for anviandaren att bade lara kdnna sin kropp bittre och planera
anviandningen av preventivmedel. Dirigenom kan applikationen hjilpa anviandare att
forhindra eller planera en graviditet.

Valet av applikationer har noggrant 6vervagts for att vara sa representativt och méngsidigt
som mojligt. Genom att inkludera applikationer som representerade olika typer av
anvandningsomraden och malgrupper, sikerstillde det att resultaten var generaliserbara och
inte enbart begriansade till en specifik typ av applikation eller anviandare. Studien har
prioriterat moderna och aktuella applikationer som med hog sannolikhet designats med en
betydande méngd kunskap bakom sig. Det innebar inte nodvandigtvis att applikationerna ar
perfekta eller att deras design ar optimerad, men det 6kar sannolikheten att de dr baserade pa
forskning och viletablerade designprinciper. Applikationerna som valdes inneh6ll medvetet
en bred variation av animationstyper. Applikationerna inkluderade olika nivder av
mikroanimationer. Vissa applikationer hade mer subtila och sparsamma mikroanimationer,
daribland Natural Cycles. Medan andra hade mer uttalade och frekventa animationer, dar
Duolingo ir ett tydligt exempel. Genom att inkludera applikationer med olika typer av
mikroanimationer okade sannolikheten att generera en storre forstaelse for hur de paverkar
anvandarupplevelsen. Vid valet av applikationer togs beslutet att inkludera applikationer som
testpersonerna med hog sannolikhet hade erfarenhet av sedan tidigare, till exempel Swish,
tillsammans med applikationer som majoriteten troligtvis inte hade anvant tidigare, som
Natural Cycles. Erfarenhet innebar att anvindarna hade en forforstaelse for hur applikationen
vanligtvis fungerar och dirav férvintade sig en viss upplevelse. Avsaknaden av erfarenhet
innebar i stéllet att forvantningarna baserades pa personens mentala modeller, det vill sidga att
de grundade sig i erfarenheter fran andra liknande sammanhang (Yablonski, 2020).

For att kunna testa prototyperna valde vi att formulera instruktioner och uppgifter som
testpersonerna fick folja under A/B-testerna. Uppgifterna och instruktionerna var viktiga for
studien eftersom de gav testpersonerna ett mal med varje test, vilket motsvarar det
pragmatiska malet med interaktionen. Malet motiverade dven testpersonerna till att interagera
med prototyperna, vilket stimulerade en mer verklighetstrogen interaktion. Uppgifterna och
instruktionerna valdes och utformades utifran nagra olika utgangspunkter. For det forsta var
de baserade pa vad som ar mojligt att gora i de existerande applikationerna. Det var nodvandigt
for att kunna aterskapa prototyper som utover mikroanimationer var visuellt identiska med de
riktiga applikationerna. Att bestimma anvindarnas vag genom applikationerna gjorde det
praktiskt mojligt att skapa interaktiva statiska prototyper. For det andra amnade vi undersoka
hur mikroanimationer som fenomen bidrar till anvindarupplevelsen. Darfor var det av stor
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vikt att utgd fran de delar av grinssnitten som inneholl ménga olika typer av
mikroanimationer. Vi skapade darmed anvandarvigar s& applikationerna visar en bredd av
mikroanimationer, till exempel olika laddningsanimationer, forloppsindikatorer, animerade
knappar och animerade 6vergangar mellan skirmar. Pa det séttet undersoktes inte endast en
viss typ av mikroanimation i ett visst sammanhang. For det tredje var det viktigt att ta hansyn
till vad som gar samt var rimligt att utfora under ett test, bade sett till tidsatgang och till
applikationens dndamal. Vi utgick alltsa fran vad som var rimligt att gora i varje applikation
samt hur lang tid det tog att utfora. Till exempel ar en central funktion i Swish att skicka
betalningsforfragningar, darfor valde vi att testpersonerna skulle gora just det.

For att skapa de modifierade prototyperna anviande vi oss av prototypverktyget Adobe XD.
De modifierade versionerna skulle visuellt vara identiska med kontrollversionerna men inte
innehalla négra mikroanimationer. For att &aterskapa applikationernas utseende och
funktionalitet tog vi skairmdumpar av de sidor som behovdes for att kunna utféra de uppgifter
som A/B-testerna utgick ifran. Eftersom bilder ar statiska forsvann automatiskt en del av
applikationernas animationer, ett exempel ar den form av aterkoppling som visar att en knapp
blivit nedtryckt. Eftersom det endast var den animerade aterkopplingen som uteslots i
applikationerna utformades prototyperna for att fortfarande ge visuell aterkoppling, men
statiskt. En knapp som i prototyp A var animerad och langsamt dndrade farg nar anviandaren
tryckte pa den, bytte i prototyp B direkt fran den ena fargen till den andra. Ett annat exempel
som fortydligar hur mikroanimationer eliminerades ar de situationer da applikationerna
laddade. Niar de animerade applikationerna visade snurrande laddningsanimationer, eller
animerade skelettskarmar, sd visade de statiska prototyperna en stillbild av den sidan
anviandaren var pa tills den nya sidan hade laddat in. Vi valde att gora s eftersom
laddningsanimationerna ar resultatet av att en mikrointeraktion utlsts. Den tid som det tar
for applikationerna att ladda in innehallet var fortfarande kvar eftersom det inte var en
animation. For att eliminera mikroanimationerna vid 6vergangen mellan skarmar anviande vi
oss av statiska overgangar nir vi linkade samman skidrmarna. Det gjorde att applikationen
direkt hoppade fran en skarm till en annan.

Testerna av applikationerna genomfordes direkt i en mobiltelefon for att simulera en verklig
anviandning. Det var efterstravansvart eftersom studien koncentrerade sig pa mobila
granssnitt. De existerande applikationerna Oppnades som vanligt direkt i mobiltelefonen
medan de statiska prototyperna oppnades med hjilp av forhandsvisningsfunktionen i Adobe
XD. For att sidkerstdlla att testpersonerna inte skulle paverkas av audiell eller haptisk
aterkoppling vid interaktionen si stingdes det av i applikationernas instillningar. Aven
telefonens ljud var avstingt. De statiska prototyperna hade ingen audiell eller haptisk
aterkoppling. Forhandsvisningsfunktionen i Adobe XD markerar de ytor i prototypen som ar
interaktiv. Markeringen visade alltsa var anviandaren kunde trycka for att komma till en annan
del av prototypen. Det finns ocksa en funktion som tillater anvandaren att svepa for att snabbt
ta sig mellan prototypens delar. For att de modifierade prototyperna skulle bete sig som
normala applikationer valde vi att stinga av ovanstaende 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 for att halla i testet, medan den andra personen ansvarade 6ver att observera
och skriftligen dokumentera allt. Observationerna genomfordes 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 dven ljudliga och verbala kommentarer som testpersonerna uttryckte under testen
for att tydligare kunna tolka testpersonernas reaktioner. Prototyperna sarskildes pa
anteckningspapperet, dar vi antecknade observationerna av testerna av A respektive B
versionerna separat.

3.2.4 AttrakDiff

For att dokumentera testpersonernas upplevelser av prototyperna anvindes
utviarderingsverktyget AttrakDiff. AttrakDiff ar ett digitalt frageformular som anviandare av en
produkt kan besvara for att utviardera anvandarupplevelsen. AttrakDiff finns i nagra olika
uppsittningar, diar de olika varianterna ar mer eller mindre omfattande. Studien har anvént
den fullskaliga versionen. Frageformularet bestod av 28 par motsatta adjektiv, dir anvindarna
fick sjalvvardera och markera ut pa en sjugradig skala vilket av de motsatta orden som bast
beskrev upplevelsen. Exempel pa ordpar som fanns med i formuléret var bra och délig samt
forutsagbar och oférutsidgbar. Orden var forbestdmda och noggrant utvalda for att beskriva
olika kvaliteter hos produkten (AttrakDiff, u.a.). Verktyget utviarderar upplevelsen utifran fyra
olika aspekter, produktens pragmatiska kvaliteter, attraktivitet och tva hedoniska skalor —
stimulering och identitet. Varje kvalitet representerades av sju ordpar. AttrakDiff fokuserar
darmed pa produktens anvindbarhet och anviandarens subjektiva kanslor till produkten och
anviandningen av den (AttrakDiff, u.4.).

Verktyget kan anvidndas for A/B-testning, vilket betyder att tva upplevelser stills mot
varandra och jamfors. Det innebar att tvad applikationer testas och att tvd formular fylls i.
Resultatet fran de tva separata formuldren sammanstills och jaimfors automatiskt mot
varandra. Sammanstillningarna ger darefter en god 6verblick 6ver hur upplevelserna skiljer
sig at (AttrakDiff, u.d.). Vi nyttjade AttrakDiff i samband med anvindartesterna. Efter att
testpersonen utfort uppgiften i ena prototypen sa besvarade personen ett AttrakDiff-formular
for att vardera upplevelsen. Darefter genomfordes samma uppgift i andra prototypen och ett
till formular fylldes i.

Eftersom formularet var pa engelska oversatte vi ordparen till svenska i syfte att underlatta
for testpersonerna att forstd dem. Av samma anledning skrev vi ner synonymer till orden.
Atgirderna bidrog till att testpersonerna forstod fragorna bittre, vilket i sin tur ledde till att de
kunde ge mer korrekta och sanningsenliga svar. Darmed blev aven resultatet frén
frageformuldren mer trovirdigt och tillférlitligt. Dokumentet med orden skickades ut till
deltagarna innan testdagen for att de skulle kunna forbereda sig om de kidnde behov av det. Pa
testdagen, under tiden anviandarna fyllde i formuldren, ladg ett fysiskt papper med
oversattningen av ordparen framfor deltagarna. Pappret fanns dar for att underlitta for
testpersonerna om de kidnde sig osdkra pa orden under testets ging. Ett helt A/B-test
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innefattade tester av alla atta prototyper och besvarandet av atta formular. Testet tog ungefar
en timme per person.

Studien inkluderade &tta testpersoner, diar varje person fick utfora A/B-tester pa fyra
applikationer och besvara tva formuldr per test. Detta resulterade i att totalt 64 formular
besvarades. Hailften av formuldren motsvarade upplevelsen av applikationerna med
mikroanimationer och halften motsvarade applikationerna utan mikroanimationer. Att lika
manga personer testade variant A och variant B samt besvarade ett formular for varje prototyp
ger bast statistisk effekt pa resultatet enligt Kohavi och Longbotham (2017).

AttrakDiff sammanstillde resultaten fran varje applikation, vilket resulterade i fyra skilda
sammanstillningar. Resultaten presenterades i form av visualiserad statistik. Varje
sammanstéllning visade statistik 6ver upplevelsen fran prototypen med respektive utan
mikroanimationer bredvid varandra. Eftersom det var atta deltagare som besvarade
formuldren innebar det att statistiken for varje applikation dr baserad pa atta personers
upplevelser. Resultatet analyserades kvalitativt i dataanalysen tillsammans med 6vriga data.

3.2.5 Fokusgrupper

Efter de individuella testerna och observationerna genomfordes tva 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
ungefiar 40 minuter. For att dokumentera vad som sades under fokusgrupperna sa spelades
diskussionen in. Det forenklade dataanalysen eftersom ljudfilen kunde transkriberas och
senare bearbetas.

For att etablera en forstaelse hos deltagarna sa blev testpersonerna informerade om att
studien handlar om att undersoka anvandarupplevelsen av mobila applikationsgranssnitt, och
mer specifikt hur mikroanimationer paverkar deras upplevelse av applikationerna. Vidare
forklarades att mikroanimationer &r rorlig visuell dterkoppling pa en interaktion. Skillnaderna
mellan prototyperna var siledes att den forsta versionen inneh6ll mikroanimationer, medan
den andra var statisk och inte hade ndgra mikroanimationer.

Under fokusgrupperna ville vi att respondenterna skulle leda diskussion, men for att
sdkerstilla att viktiga aspekter togs upp utgick vi frdn semistrukturerade intervjuer. Det
innebar att det fanns en forutbestimd uppséttning fragor som vi 6nskade fa besvarade, men
att det fanns utrymme for flexibilitet (Oates m.fl., 2022). Fokusgrupperna foljde en
grundlaggande struktur genom forbestamda fragor fran studiens intervjuguide (se bilaga 2),
men det fanns utrymme for improvisation och anpassning beroende pa situationen och
deltagarnas svar. Fokus lag pa att anvinda 6ppna fragor for att 1ata deltagarna uttrycka sig fritt
och sedan stilla foljdfragor for att fa djupare forstéelse eller klargora vissa punkter. Fragorna
var formulerade for att undersoka bdde hedoniska och pragmatiska aspekter av
anvandarupplevelsen av mobila applikationer, dar fokus lag pa mikroanimationer. Med hjalp
av 1ag standardisering sa flot diskussionen pa naturligt och leddes av deltagarnas egna tankar
och erfarenheter. Tillvigagdngssittet mojliggjorde en rik och nyanserad diskussion dair
deltagarna fick mojlighet att uttrycka sina asikter och erfarenheter fritt.
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3.2.6 Urval av testpersoner

Studien har avgransats till unga personer i Sverige som dagligen anvander mobilapplikationer.
Vi utgick fran ett bekvamlighetsurval vid rekryteringen av testpersonerna. Det innebar att
urvalet av deltagare baserades pa deras tillginglighet for studien, istillet for att anvinda en
strikt slumpmassig eller systematisk urvalsprocess (Oates m.fl., 2022). Vi kontaktade personer
i var narhet for att se vilka som kunde ténka sig att medverka, exempelvis partners, vinner och
familj. Atta personer i aldrarna 19—31 r valdes ut. Deltagarna var bide min och kvinnor. Valet
av bekvamlighetsurval grundar sig i studiens begriansade resurser. For att ett resultat ska
kunna kopplas till en mer allméin slutsats ar det viktigt att urvalet ar representativt och i
relevant omfattning for den mélgrupp som studeras (Oates m.fl., 2022). Eftersom vi ville fa en
djupare forstéelse for anvindares upplevelser, attityder och beteenden bedomde vi att atta
deltagare var tillrackligt. Fokus lag pa att fa insikter och forstaelse genom djupgéende analyser,
vilket gjorde att antalet deltagare behovde avgrinsas till ett litet antal. Genom att avgransa
antalet deltagare i studien kunde fokus ldggas pa att samla in riklig och detaljerad information
fran varje individ.

3.3 Dataanalys

Kapitlet beskriver Yins (2013) fem analysfaser samt tillimpandet av faserna vid analyserandet
av data fradn fokusgrupper och observationer. AttrakDiff analyserades parallellt med
resterande data. Kapitlet redogor for vad triangulering ar, hur det tillampats och hur det
starker studiens validitet.

3.3.1 Analysfaserna

Studiens dataanalys genomférdes med en kvalitativ ansats utifrén Yins (2013) fem analysfaser.
Faserna handlar om att sammanfatta, sammanstilla, organisera och kategorierna data for
att sedan kunna dra slutsatser. Den forsta fasen ar sammanstéllning. Sammanstallningen
innebar att insamlade data sammanstills pa ett strukturerat satt. Den andra fasen ar
demontering och innehéller tva delar. Under denna fas analyseras och bryts data ned i mindre
delar eller teman. Det innebéar att identifiera monster, likheter och skillnader bland den
insamlade data i tvd nivder, dar den andra nivan syftar till att ge data en hogre
abstraktionsniva. Den tredje fasen dr remontering, vilket innebar att efter demonteringen av
rddande data, ska en forstéelse for helheten skapas. Den fjdrde fasen ar tolkningen och enligt
Yin ar det den mest kritiska fasen. En god tolkning kan sammanfattas som empiriskt korrekt,
har ett hogre viarde och ar troviardig. Den data som bearbetats under féregaende faser tolkas
for att fa en djupare forstdelse. Den femte och sista fasen, slutsatser, ar baserad pa den tidigare
tolkningsfasen dar radande data analyserades och tolkades. Utifran den analyserade och
tolkade data dras slutsatser (Yin, 2013).

Studiens sammanstillning inleddes med att de inspelade intervjuerna fran fokusgrupperna
transkriberades direkt efter inspelningen. Transkribering ar en tidskravande process som
innebar att inspelat talat sprak omvandlas till skriftlig form (Bryman, 2012). Bryman menar
att transkriberingen hjalper till att 6verkomma begransningarna i vart minne och bidrar till en
djupare granskning av intervjuer eftersom den ger mojligheten att upprepade ganger granska
respondenters svar. Transkriberingen ar sédledes ett bra tillvigagangsitt for att komma
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niarmare den data som samlats in. Vi anvinde oss forst av transkriberingsverktyget i
programvaran Microsoft Word. Vi laddade upp ljudfilen i Word som sedan genererade ett
forsta utkast av transkriberingen. Sedan lyssnade vi pa ljudinspelningarna och korrigerade
sméfel genom att jamfora med den autogenererade transkriberingen. Det innebar att vi
ordagrant inkluderade allt tal, pauser, skratt och andra sprékliga element eftersom de enligt
Bryman (2012) kan innehalla viktig information och ge insikter om ordens kontext och djupare
mening. Under transkriberingen borjade vi dven kognitivt identifiera och notera nyckelteman
och bli medvetna om likheter och skillnader mellan respondenternas svar. Efter
transkriberingen sammanstilldes insikterna frdn observationerna i en tabell och slutligen
genererades en sammanstillning av enkiterna fran AttrakDiff. Allt material placerades i ett
dokument som endast var tillgidngligt for forskarna och handledaren. Det bidrog till en bra och
lattoverskadlig struktur for studiens data, vilket okar sannolikheten for en starkare analys
enligt Yin (2013).

Genom den mer strukturerade och littoverskadliga data frdn sammanstillningen kunde
den forsta av tvad delar av demonteringen genomforas. Den forsta delen av studiens
demontering gick ut pa att koda den data som samlats in. Det gjordes genom att skapa en
databas av kodord. Enligt Yin (2013) ar det héar den forsta nivan av kodningen. Kodorden
inneholl bland annat dokumenterade beteenden och monster fran observationerna samt citat
och kommentarer fran transkriberingen. Kodorden speglade pa sé satt vardefulla insikter fran
den data som samlats in genom fokusgrupperna och observationerna. Insikterna var i sin tur
faktorer som anviandarna pa ett eller annat siatt gett uttryck for péverkade deras
anvandarupplevelse, som i grunden handlade om visuell aterkoppling och ar kopplat till
mikroanimationer. Kodorden sammanstélldes och utgjorde en stéttepelare nér studien togs
vidare till en hogre abstraktionsniva genom den andra delen. Den andra delen ar den andra
nivan av kodningen dar forsta nivans koder kategoriseras (Yin, 2013), kodorden delades darfor
upp i kategorier och forde analysen mot en hogre abstrakt niva.

Studiens remontering innebar att identifiera samband och olikheter mellan olika teman och
delar av datamaterialet. Under denna fas strivades det efter att sammanfoga demonterade
data for att skapa en 6vergripande forstaelse av det studien amnar undersoka. For att gora det
skapades ytterligare tva kategorier, en med och en utan animationer. Under kategorierna
organiserades underkategorier baserat pa kodorden fran demonteringen for observationerna
och bada fokusgrupperna separat. Darefter jamfordes kategorierna for att se hur de stamde
overens. Likande kategorier slogs samman och rubricerades utefter vad kategorin beskrev.
Sedan gick vi igenom alla kodord fran fokusgrupperna och observationerna en gang till for att
sakerstilla att de fanns representerade i de relevanta kategorierna. Kodorden i varje kategori
kunde senare anvindes for att beskriva det kategorin innebar och ddrmed stddja resultatet.
AttrakDiff analyserades separat och delades inte upp i kategorier som de andra killorna, vilket
berodde pa frageformularets forutbestimda struktur. Nar resultaten fran observationerna och
fokusgrupperna sammanstélldes, analyserades i stillet AttrakDiff parallellt genom
triangulering. Det gjorde det mgjligt att analysera data fran AttrakDiff for att se hur det stodjer
de kategorier som redan identifierats utifran observationerna och fokusgrupperna. Pa sa satt
anvandes AttrakDiff for att stodja studiens tva andra datakallor.
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Under tolkningsfasen tolkades den data som bearbetats under foregdende faser for att fa en
djupare forstaelse for vad data innebar och hur resultatet kunde besvara fragestillningen. De
kategorier som identifierats i foregaende fas analyserades i relation till varandra och relaterad
forskning. Darigenom skapades en storre forstaelse for hur studiens resultat tillsammans med
tidigare kunskap kunde ge insikter kring fragestallningen.

Slutligen sammanfattades de huvudsakliga resultaten och insikterna fran studien i den sista
fasen. En avslutande bedomning och slutsats formulerades, vilken besvarade studiens
fragestéllning.

3.3.2 Triangulering

Triangulering handlar om att forskare samlar in och analyserar data med olika metoder och
fran olika kallor for att kunna bekrifta eller komplettera radande data (Yin, 2013).
Triangulering handlar sidledes om att leta &tminstone tre olika beldgg, i insamlade data, som
stodjer samma slutsats. Vilket innebar att det ocksa kan bidra till att upptidcka monster och
perspektiv som annars riskerar forbises. Genom triangulering kan risken for en ensidig syn i
resultatet minska och pé si sitt oka tillforlitligheten och troviardigheten i studien.
Trianguleringen demonstrerar att resultaten ar robusta och inte enbart beroende av en metod
eller datakélla (Yin, 2013).

Studien tillampade triangulering i enlighet med Yin (2013) for att bekrafta, sammanstilla
och validera insamlade data. Eftersom studien undersokte subjektiva upplevelser var det givet
att forsta fenomenet genom olika perspektiv. Data samlades in via féljande tre killor: direkta
observationer av anviandartesterna, frageformular i AttrakDiff och fokusgrupper. Vi behévde
sammanstélla och reducera insamlade rddata for att genomfora en triangulering. Data fran
observationerna och fokusgrupperna reducerades via demontering, och sammanstélldes via
remontering. Vilket gjordes med hjilp av kodning och kategorisering av datamaterialet. Data
fran AttrakDiff hanterades genom att sammanstillningarna fran respektive applikation
jamfordes. Pa sa satt gick det att utldsa trender och avvikelser i datamaterialet.
Trianguleringen utfordes genom att de kategorier som skapats vid remonteringen av
datamaterialet fran observationer och fokusgrupper stottades upp av data fran AttrakDiff.
Trianguleringen visualiseras nedan i figur 1.
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AttrakDiff

Med animationer:
ok I it riig

Utan animationer:
Teknisk, Komplicerad, Ostyrlig, Besvarlig

AttrakDiff ind| pa att mil ivissa
fall kan géra applikationer mindre férvirrande.

Mikroanimationer 6kar anvdandarens
forstaelse i mobila granssnitt

Fokusgrupper Observationer
Med animationer: Med animationer:
“Det blir nastan som att man blir vagledd, typ Testerna gick snabbt och smidigt. Testpersonemna
orienterad pa en vag” visade ingen oséakerhet vid navigering.
Utan animationer: Utan animationer:

“Jag tryckte och ingenting hénde, sa jag tryckte typ tp 1a sag fund forvirrade och
tre ganger och sen hénde det nagonting” frustrerade ut. De dubbelklickade pa flera stéllen i
samband med att applikationen laddade.

Figur 1 — Visar hur trianguleringen genomforts.

3.4 Etiska overviganden

Vetenskapsradet (2017) har definierat ett antal riktlinjer som bor efterlevas inom forskning for
att sdkerstilla forskningens integritet och deltagarnas vilbefinnande. Genom att folja
principerna kan forskare bidra till att sakerstilla att forskningen bedrivs pa ett etiskt korrekt
sitt och att resultaten ar tillforlitliga och anvindbara. Nagra av de riktlinjer vi beaktat under
arbetet med studien redogors for nedan.

Vetenskapsradet (2017) foresprakar att forskare ska respektera varje manniskas viarde och
att de méanskliga rattigheterna hela tiden ska beaktas for att undvika att deltagarna far utsta
krankning och skada. Det ar darfor viktigt att tydligt informera de som aktivt deltar om hur
studien beaktar och forhéller sig till dem och deras integritet. Ett informerat samtycke
sdkerstéller saledes att deltagarna ar medveten om villkoren. For att uppratthalla ett
transparent och respektfullt samarbete med studiedeltagarna anordnades en
samtyckesblankett som deltagarna fick skriva pd innan de aktivt deltog i studien.
Samtyckesdokumentet informerade om deras uppgift, bidrag och villkor for studien. I
dokumentet framgick det att deras deltagande var frivilligt och att de kunde avbryta testet och
deltagandet i studien narsomhelst. Samtyckesdokumentet berérde dven vilka personuppgifter
som samlades in. Under tiden testpersonerna skrev pa samtyckesdokumentet, blev de
muntligen inférstddda med att informationen som samlades in kommer att delas med studiens
handledare, men inte delas med externa organisationer eller foretag.

Tva dagar innan studiedeltagandet skickade vi ut férhandsinformation till deltagarna for att
forbereda dem pa vad det innebar att medverka i studien. P4 sa sitt hade de tid att reflektera
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kring om de vill medverka och behovde inte kdnna nagon press att godkdnna sin medverkan
direkt. Det framgick i informationen vad projektet handlade om, vilka uppgifter som
deltagarna forviantades utfora, tid, plats och tidsatgéng for testet samt att deltagandet ar
frivilligt och att de hade ratt att avbryta narsomhelst. Det framgick dven att uppgifter om deras
kon och dlder kommer samlas in men att deltagarna kommer vara helt anonyma i uppsatsen
som kommer att offentliggoras pa http://www.diva-portal.org. Slutligen angavs en motivation
till varfor studien genomfordes och vilken betydelse som deltagarna har for studien.

Studien har tagit konfidentialitet och anonymitet i beaktan. Det innebar att deltagarnas
personuppgifter forvarades sa att obehoriga inte kunde ta del av dem och att testpersonerna
var helt anonyma (Vetenskapsradet, 2017). All data som samlats lagrades pa databasen hos
Microsoft Teams som endast behoriga kunde komma &t. Eftersom studien nyttjade den digitala
tjansten AttrakDiff som samlar in personuppgifter gillande testpersonernas alder och kon, tog
vi dven hansyn till hur de bearbetar personuppgifter. Frageformuldren dr anonymiserade och
vi holl kontakten med testpersonerna, darfor visste AttrakDiff inte vilka testpersonerna var och
hade inte mojlighet att kontakta dem. All data som AttrakDiff samlade in anonymiseras och
skickades inte till ndgon tredje part (AttrakDiff, u.a.).

3.5 Metodkritik

Valet av att utféra A/B-tester pa prototyper ar forenligt med manga forskningsmetoder inom
anvandarupplevelse och interaktionsdesign. Metoden tillater en direkt jaimforelse mellan olika
versioner av designen for att utviardera effektivitet och anviandarupplevelse. Trots detta finns
det flera aspekter av var metod som bor granskas kritiskt.

Prototypens utformning och innehall 6verviagdes. Valet att jamfora en prototyp med
mikroanimationer mot en statisk prototyp var relevant for att undersoka effekterna av
mikroanimationerna pa anvandarupplevelsen. Dock kan designbesluten som ligger till grund
for de statiska prototyperna péverka resultatet. Eftersom det endast gick att folja de
forbestimda uppgifterna i den statiska prototypen, kunde testpersonerna som forsokte trycka
pa andra element i granssnittet majligtvis uppleva applikationen som sdmre. Vi var medvetna
om risken, men for att hinna skapa prototyperna inom studiens tidsram valde vi att endast
fokusera pa att gora vagarna for de forbestimda uppgifterna interaktiva.

Vidare var det viktigt att 6verviga tillforlitligheten i observationerna. Aven om observation
och dokumentation av anviandarbeteenden var en viardefull metod for att samla in data, kunde
var narvaro och risken till subjektiv tolkning paverka resultatens tillforlitlighet. For att minska
risken for subjektivitet har vi anviant oss av triangulering dar vi validerar data med flera
datakallor.

Brister i standardisering av intervjufragor kan ocksa ha bidragit till inkonsekventa svar,
partiskhet och snedvridningar i datainsamlingen, vilket kan ha gjort det svart att jamfora och
analysera resultatet pa ett tillforlitligt sidtt. For att minska risken for partiskhet och
subjektivitet bestimde vi riktlinjer och utformade en intervjuguide. Det fanns ocksa en risk att
intervjupersonerna inte var helt arliga eller 6ppna i sina svar, vilket kan ha grundats i osdkerhet
eller att de var obekvim med att dela vissa uppgifter eller asikter. Det kan ha resulterat i att
viktig information forbisetts eller forvrangts.
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Under A/B-testerna fick deltagarna alltid anvinda prototyperna med mikroanimationer forst,
vilket kan ha paverkat upplevelsen och darmed resultatets tillforlitlighet. Tillvigagangssattet
underlattade genomforandet av testerna och hanteringen av data, men medforde ocksa en risk
for forvrangning av testpersonernas uppfattningar och erfarenheter. Citat frin fokusgrupperna
indikerade att testpersonernas upplevelser och betyg av prototyperna paverkades av den
ordning de presenterades i. Detta kan ha bidragit till partiskhet och snedvridning av resultaten,
sarskilt om testpersonerna hade svart att skilja mellan de olika prototyperna i efterhand. En
annan aspekt att overviga ar att testpersonerna mojligen fokuserade mer pa den andra
prototypen an den forsta. Det faktum att testpersonerna hade battre kinnedom om uppgiften
vid testningen av den andra prototypen kan ha péaverkat deras bedomning av den forsta
prototypen negativt. Att testa prototyperna med mikroanimationer forst kan ha skapat en
inlarningseffekt som paverkade testpersonernas forstaelse for de efterfoljande prototyperna.

Slutligen kan urvalet av testpersoner ifragasittas. Med endast atta testpersoner kan
resultatens generaliserbarhet vara begransad. Ett storre och mer varierat urval skulle kunna
ge mer robusta resultat och oka tillforlitligheten i studien. Urvalet av deltagare i studien bestod
av unga vuxna. Aldern pa deltagarna var avgrinsade till aldersspannet 19—31 &r vilket innebér
att resultatet inte dr generaliserbart pa yngre och idldre anvandare.

4. Resultat

Den data som samlats in via enkéten, observationerna och fokusgrupperna har organiserats
och sammanstillts. Ett antal kategorier som motsvarar mikroanimationernas paverkan pa
anvandarupplevelsen har identifierats. Kategorierna presenteras nedan med stod av citat och
sammanfattningar fran fokusgrupperna, iakttagelser fran observationerna samt insikter fran
AttrakDiff.

4.1 Okad forstaelse

Studien visar att rorlig visuell aterkoppling av en interaktion har betydelse for hur effektiv
kommunikationen ar mellan anvindare och applikation. Mikroanimationer paverkar darfor
anvandares forstaelse. Detta framgar i hur studiens testpersoner reagerade i olika situationer
vid anviandningen av de tva applikationsversionerna. Observationerna av anviandningen av
applikationerna med mikroanimationer visar att uppgifterna gick snabbt, smidigt och bra att
genomfora. Testpersonerna uppvisade ingen osidkerhet vid navigeringen. Anviandningen
beskrivs darfor som naturlig. De visade heller inga tecken pa forvirring till foljd av
mikroanimationerna. Det var dirmed uppenbart att testpersonerna forstod vad som hiande och
hur de skulle ga till viaga for att ta sig vidare. Nar anvidndarna diaremot testade applikationerna
utan mikroanimationer visade de tviartom tecken pa att de inte alltid forstod vad som hande.
Enligt observationerna sdg de namligen fundersam, forvirrade och frustrerade ut under delar
av testet. Denna iakttagelse stiarks av det faktum att testpersonerna dubbelklickade pa flera
stillen i prototyperna, i samband med att applikationerna laddade. Beteendet iakttogs vid all
vantetid. Detta ar ocksd nagot som respondenterna sjilva reflekterade 6ver och tog upp i
fokusgrupperna. R3 berattade att “jag tryckte och ingenting hande, sa jag tryckte typ tre ganger
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och sen hinde det ndgonting”. R2 sade darefter ”jag forsokte trycka, men det hiande ingenting,
det blev ockséa sé hir lite frustrerande”. Vilket R7 holl med om och uttryckte “man klickar och
sd hiander det inte ndgonting.” Att respondenterna sjidlva uppmirksammade beteendet
indikerar pa att det var ett irritationsmoment. Till foljd av att inget hdnde nir de tryckte trodde
respondenterna att det antingen var nagot tekniskt fel eller att de sjalva gjort fel. En av studiens
respondenter R2 berattade i ena fokusgruppen att nar det inte hande nagot "da trodde jag att
det var nagonting fel, alltsa pa sjdlva appen”. En annan, R3 tog upp att den inte visste om det
var respondenten sjilv som var virdelos eller om det var applikationen det var fel pa. En
liknande kommentar uttrycktes av R8 som sade “klickade jag ritt eller?”.

Mikroanimationer som &terkoppling innebdr att applikationen aktivt kommunicerar
tillbaka p& anvindarens interaktioner. Alla studiens respondenter instdmmer i
fokusgrupperna om att det ar positivt att fa bekraftelse pa sina interaktioner. De forklarar att
avsaknaden av bekréftelse gor att det blir otydligt, och att de darfor blir osdker pa vad som sker
eller om négot sker 6verhuvudtaget. Respondenterna menar att nir en interaktion foljs av
visuella forandringar i granssnittet verifierar det bade att respondenten faktiskt gjort nigot
och att systemet mottagit interaktionen och bearbetar den. Direkt animerad aterkoppling ar
onskvirt enligt respondenterna eftersom det ar skont att forsta vad systemet gor.

En annan aspekt som pekar pé att mikroanimationer bidrar till battre kommunikation ar
att de vicker uppmairksamhet och styr fokus. Detta var ndgot respondenterna bokstavligen tog
upp i fokusgrupperna. R6 forklarade det som att ”det blir ndstan som att man blir vigledd, typ
orienterad pa en vig. Det hir ar nasta grej du ska titta pa, det har ar nista och sa vidare”.
Respondenterna upplevde att mikroanimationerna gjorde det lattare att forsta vad som var
néista steg, medan de statiska prototyperna gjorde att de fastnade oftare. Att mikroanimationer
styr fokus innebar ocksa enligt respondenterna att det blir lattare att ta del av det applikationen
vill féormedla. Respondenterna upplevde att mikroanimationer pa ett effektivt siatt kan
uppmarksamma forandringar i granssnittet. En forloppsindikator som ror sig dynamiskt
menade respondenterna attraherar blicken mer #n en statisk och hoppig. Respondenterna
berittade att de inte ens lade marke till ndgon forloppsindikator i de statiska prototyperna.

Det framkommer aven i fokusgrupperna att budskap generellt formedlas tydligare nar ett
granssnitt innehéller mikroanimationer dn utan, samt att budskapet forstirks med
animationer. Respondenterna ar noga med att forklara att ord och budskapet bakom orden
kan tolkas olika beroende pa hur animationerna ar utformade. Speciellt nar budskapet beror
berom eller kritik har mikroanimationer stor betydelse eftersom det upplevdes presenteras pa
olika satt i prototyperna med och utan mikroanimationer. Fageln i Duolingo ar ett
aterkommande exempel som respondenterna lyfter i fokusgrupperna, som visar pa hur
animationer kommunicerar mycket kinslor, och att kdnslorna blir starkare. Respondenterna
sager att animationerna forstirker positiva och negativa ord, sidvida animationerna
overensstimmer med budskapet. De menade att det var mer muntert i Duolingo nar fageln
hoppade. Den animerade fageln firade att spelaren klarat av uppgifterna, vilket i sig ger en
positiv kidnsla. Animationerna i kombination med text forstarker budskapet, och anvindarna
upplever starkare uppmuntran och motivation till att fortsatta. Mikroanimationer blir ett extra
kommunikationsmedel for applikationen att uttrycka sig via, vilket data fran AttrakDiff (se
bilaga 3 och 4) visar har betydelse for hur motiverande den upplevs. Mikroanimationer bidrar
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till att anvindaren kianner sig mer motiverad, medan statiska applikationer inte alls formedlar
samma positiva kinsla. Baserat pa AttrakDiff upplever respondenterna dven att de statiska
prototyperna inte lyckas uppmuntra och motivera lika mycket. Mikroanimationers formaga att
forstirka och kommunicera kéanslor giller bade positiva och negativa budskap. Under
fokusgrupperna framkommer det att beroende pa hur animationerna ar utformad kan ocksa
kritik formedlas mer kraftfullt. Eftersom animationer forstarker negativa ord kan det fa en
negativ effekt pa vissa anvandare enligt R6. Kritiken kan leda till att anvindaren lamnar
applikationen. Om det gér daligt for anvindaren och animationerna ar utformade for att
upplevas positiva och motiverande, dr chansen storre att anviandaren “tolkar det som: aja, det
gar battre néasta gang”. Mikroanimationer kan darfor generera hogre driv hos anvandarna. Att
respondenterna upplevde detta mérktes ocksa under observationerna da de var mer n6jd och
underhallna vid testerna av applikationerna med rorlig dterkoppling an applikationerna utan.

Under observationerna framgick det att A-prototyperna kindes mer manskliga eftersom de
upptriadde mer dynamiskt och uppmuntrade mer. Ur sammanstillningarna fran AttrakDiff gar
det dessutom att utldsa hur mikroanimationer bidrar till att en applikation upplevs mer
mansklig an teknisk. Kombinationen av att en overvigande del av de animerade
applikationerna kdnns mindre komplicerad dn applikationerna utan mikroanimationer, samt
att mikroanimationer far applikationerna att kdnnas mer hanterbar och medgorlig an
besvirlig, tyder pa att mikroanimationer péverkar anvidndarnas forstaelse. AttrakDiff
indikerar dven pa att mikroanimationer i vissa fall kan gora applikationer mindre férvirrande.

4.2 Okat engagemang

Studien visar att rorlig visuell aterkoppling av en interaktion har en paverkan pa hur engagerad
och motiverad anviandaren kanner sig under anvandandet av mobila applikationer. Under
observationerna visade det sig att anvandningen av prototyperna med mikroanimationer gick
snabbt och smidigt. Respondenterna beskriver det dven sjalv med egna ord i fokusgrupperna.
R1 berattade “det kdnns som att det bara flot pa och béttre i den”, R5 sade “den har var typ
trevlig eller mer lattanvand” och R3 berattade “att det bara blir lite smidigt”. Respondenterna
menade att den smidiga kdnslan i applikationerna med mikroanimationer viackte engagemang
och motivation. Vissa respondenter upplevde dven versionen utan mikroanimationer som
langre och att de kravde fler steg. R2 berattar “Det kinns som att den forsta versionen var lite
lattare. Det kidnns som att det var fler steg i den andra. Sa det kdnns som att den forsta var
liksom lattare att anvianda.” Uttalandet stirker att upplevelsen av applikationerna med
mikroanimationer kdndes mer motiverande da anviandningen upplevdes bade snabbare och
lattare. Under observationerna framgick det att testpersonerna fick en hackig och laggig kinsla
av prototyperna utan mikroanimationer. Respondenterna menade pa att kdnslan var en orsak
till att de inte skulle vilja dtervanda till de applikationerna. R7 lyfter fragan under diskussionen
i sin fokusgrupp. Respondenten menar att mikroanimationerna 6kade sannolikheten att vilja
anvanda applikationen igen. R7 berattar “4ven om ni inte tankte pa det att det var animationer
som det handlade om, kdnde ni ocksa att det blir mer typ motiverande att komma tillbaka till
den appen sen, det var min kinsla starkt”. Vidare diskuterade respondenterna fragan i
fokusgruppen och samtliga holl med. Respondenterna redogor for ett antal faktorer som bidrar
till att de vill anvanda applikationerna med mikroanimationer igen. Forst och framst beskriver
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de aterigen att kidnslan av flyt ar viktig. Darefter forklarar de att applikationerna med
mikroanimationer var roligare att anvidnda. Mikroanimationerna bidrog &ven till att
anvandarna upplevde battre aterkoppling och bekriftelse. R7 menade ocksa pa att “jag kan
inte ens saga exakt vad det ar, men man bara, det ar bara magkanslan”. Vidare berattar R7 att
“Ibland har man bara en riktigt bra kiansla med en app, typ som de har som hade animationer
tycker jag. Det kdanns bara som att da vill jag gdarna anvanda den mer”. Upplevelsen visar att
den positiva kdnsla som mikroanimationer bidrar med gor att anvindaren upplever motivation
till att atervanda till applikationen, dven om det inte alltid gar att sétta fingret pa varfor.

Observationerna av testerna visade dessutom att testpersonerna allmént upplevdes ha en
mer positiv instidllning och sig gladare ut under anviandningen av prototyperna med
mikroanimationer. R8 beskriver i fokusgruppen att “det blev mer glatt eller vad man séger, och
roligare att se pa”. Vidare beskriver R8 “det blir lite mer dopamin.” Respondenterna tror att
det dr dopamin som ger den positiva kidnslan, och forklarar att det troligen beror pa att
mikroanimationerna hela tiden ger bekriftelse och aterkoppling. R6 menar att “det som blir
med animationerna, det ar ju att det blir fler stimuli, vilket gor att man engagerar sig och satter
sig in i det”. Respondenterna menar att stimulansen 6kar dopaminet och leder darfor till okat
engagemang. Detta speglas ocksd i svaren som anviandarna gav i frageformulédren. AttrakDiff
visar en tydlig skillnad i hur stimulerande applikationerna med respektive utan
mikroanimationer upplevdes, dar animationer bidrar till hogre stimulans. Till exempel tyckte
respondenterna att applikationerna med mikroanimationer var mer kreativa och fingslande
an de utan. De statiska applikationerna upplevdes mer konservativa och ointressanta.
Observationerna visade ocksa att de prototyper som saknade mikroanimationer skapade
irritation, frustration och forvirring hos anvindaren nir de inte forstod. Detta ledde i sin tur
till ett minskat engagemang da den positiva kdnslan och stimulansen inte var lika stark.

Under fokusgrupperna forklarade respondenterna att mikroanimationer ar viktiga for det
manskliga bekraftelsebehovet. Orsaken beskrevs som att animationerna kan anvandas for att
beritta for anvindaren att den ar duktig. R6 vidareutvecklar “animationerna liksom gor det
intressant och spar pa mitt dopamin och bekriftelsen att jag ar jatteduktig.” Vidare menar
respondenten att utan animationer hade motivationen till att anvanda applikationen inte varit
lika stark. Respondenten fortsitter “da skulle jag inte alls tycka att det var lika kul att sitta i
appen, s jag tror absolut att det paverkar”. R8 ar inne pd samma spar och berittar att
animation uppmuntrar mer. Sammanstéllningen fran frageformuldren som utfordes i
AttrakDiff visar pa att applikationer med mikroanimationer upplevs vara mer motiverande
samt att applikationer utan mikroanimationer minskar motivationen och darav beskrivs som
nedsldende. Resultaten fran AttrakDiff stimmer saledes 6verens med det som framkommer i
fokusgrupperna och observationerna.

4.3 Okat fortroende

Studien visar att rorlig visuell aterkoppling av en interaktion kan bidra till att anvindaren
upplever ett okat fortroende for den anvianda mobila applikationen. Under fokusgrupperna
framkom det att visuell dterkoppling som indikerar att systemet laddar ar viktigt for att
anviandaren ska kédnna sig trygg och lita pa applikationen. R1 berattar “att A hade nagon typ av
sén har tickande grej sa att man dnda ser att det ar rullning, medans den andra ar det bara vitt.
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D4 blir man ju sa hir gick det igenom, eller?”. En annan respondent erh6ll samma upplevelse
i en liknande situation, R5 berattar “har jag skickat det har nu eller har jag inte gjort det?”.
Respondenterna upplevde en 6kad trygghet nir applikationen visuellt indikerade pa att den
laddade. De upplevde dven att kianslan av trygghet forsvann och att de blev osdkra nar det var
helt tomt pi skirmen. Aven om vintetiden var densamma i bida versionerna av varje
applikation, naimnde respondenterna att vintetiden upplevdes lingre i prototypen utan
mikroanimationer, vilket gav utrymme for forvirring. Respondenterna berittade att de hann
fundera pa om interaktionen hade gétt igenom Gverhuvudtaget. De menade att de i flera
situationer trodde det var nagot tekniskt fel pa applikationen utan animationer. Att
animationerna gav en indikation pa att nagot hiander gjorde att respondenterna inte behévde
fundera pa om interaktionen mottagits. Animationerna fyllde ut den ovissa véntetiden som
annars hade varit statisk, vilket tryggade anvandarna nar applikationerna laddade. R6
beréttade att “var upplevda hastighet av hur snabbt en app bearbetar eller visar saker paverkar
vart fortroende for appen.” R5 berittar om en liknande situation dir aterkoppling saknades
vid ett kop “Jag hade lika girna kunnat kopa tva biljetter.” Respondenterna forklarar i
fokusgrupperna att osikerhet paverkar tryggheten i en pagaende hiandelse. Observationerna
visade dven att nar testpersonerna var osidkra pa systemets status dubbelklickade de for att
snabba pa systemet. Samtidigt verkade det som att testpersonerna blev avvaktande,
fundersamma och forvirrade nar applikationerna utan mikroanimationer laddade. Vilket
respondenterna ocksa sjilva berattar om under fokusgrupperna. Respondenterna upplevde en
osdkerhet i vad som skedde nir systemet inte beridttade vad som hinde, vilket i sin tur ledde
till en otrygg situation och kansla. Mikroanimationerna bidrar darfoér med forstaelse for vad
som hinder, vilket respondenterna berittade gav en kénsla av trygghet och fortroende.

Bade under observationerna och i fokusgrupperna framkom det att under anvindandet av
prototyperna utan mikroanimationer uppstod det situationer diar respondenterna upplevde
lagg och hackiga 6vergangar. Respondenterna berittade att de kinde en osdkerhet i om deras
interaktion hade mottagits. Ur ett sdkerhetsperspektiv upplevde respondenterna att
bekriftelsen de fick av animationerna var av stor betydelse och péverkade fortroendet for
applikationen. De menade att bekriftelsen paverkade trovardigheten. Under fokusgrupperna
diskuterade respondenterna att lagg dven gav en kinsla av att applikationen kunde vara en
forfalskning. R3 berattar att om en applikation ar hackig “da kanns det kanske som att det inte
ar nagra seriosa som har gjort den”. Hur applikationen upplevs paverkar dirmed hur mycket
anvandarna forlitar sig pa applikationens avsdndare. Det paverkar ocksd vad anviandarna
valjer att gora eller dela med sig av i applikationerna. R7 berattar att betala rakningar i sterila
applikationer utan mikroanimationer hade kints osdkert, och tilligger “dad hade jag tdnkt
dubbelt”. Vidare berittar Ry att applikationer med animationer upplevs mer professionella.
“Det kanns mer proffsigt, det kdnns mer alltsa, vad sdger man, autentiskt liksom” och “Det
kanns som att det ar, ja mycket tid bakom utvecklingen, och det kidnns i sig tryggare tycker
jag.”. Denna asikt holl alla respondenter med om eftersom AttrakDiff visar att samtliga
applikationer som innehaller mikroanimationer ansdgs vara mer professionella och
presentabla dn de statiska versionerna. De upplevdes dven vara mer premium i jamforelse med
applikationerna utan mikroanimationer. Mikroanimationerna kan darav minska den hackiga
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och laggiga upplevelsen vilket bade paverkar tryggheten i om interaktionen mottagits, och
trovardigheten for applikationen samt avsandaren.

R4 lyfter ett nytt perspektiv gillande trovardiga applikationer. R4 menar att vissa
applikationer, som till exempel Skatteverket, inte innehaller sarskilt mycket mikroanimationer
men anda upplevs vara sidker att anvidnda. Respondenterna tidnker att det beror pa att
Skatteverket ar en vilkand trovardig myndighet samt avsandare, och att mikroanimationer
inte ar lika viktiga eller vanliga i sammanhanget. Respondenterna menar séledes att det finns
undantag for mikroanimationers bidragna kénsla av trygghet. De funderade dven pa om élder
och drgang kan bidra till hur anviandare upplever att mikroanimationer paverkar fortroendet
for en applikation. Respondenterna beskriver det som att vissa troligen kanner sig tryggare i
det har fyrkantiga systemet, och syftar pa foraldrar eller pensionirer som inte dr uppvuxna
med samma dynamiska dterkoppling frdn systemen. De gav exemplet att webbplatser som
tillhor banker ofta ar fyrkantiga och sillan anvander mikroanimationer. Respondenterna
menar att det kanske hor till var generation att uppleva det tryggare med mer utvecklad teknik.
R6 berittade “Medan de hir animationerna mer gar mot nutid, liksom med artificiell
intelligens att kunna vara lite mera ja, men flytande i formen, foljsam, adaptiv.”

4.4 Okad anviindarviinlighet

Studiens insamlade data péavisar att mobilapplikationer upplevs mer anvindarvinliga nir
mikroanimationer ges som aterkoppling pa anvandarnas interaktioner, i jamforelse med
statisk visuell aterkoppling. AttrakDiff-resultaten visar att mikroanimationer gor att
applikationerna jamforelsevis upplevs besitta mer pragmatiska kvaliteter. Respondenterna
upplever séledes att applikationerna med mikroanimationer battre bistdr dem i att uppna sina
praktiska mal, det vill sdga slutféra uppgifterna. De tyckte att applikationerna var tydliga,
praktiska och hanterbara, med andra ord var det enkelt och okomplicerat att utfora
uppgifterna. Applikationerna utan mikroanimationer fick simre betyg pa de aspekterna, vilket
antyder att de gjorde det svarare att slutfora uppgifterna. Observationerna starker AttrakDiff-
resultatet da uppgifterna i testerna av A-prototyperna gick snabbt, smidigt och latt att utfora.
Tvartom visar observationerna ocksa att testerna av de statiska prototyperna upplevdes
svarare att anvanda. Testpersonerna sag fundersamma, forvirrade och frustrerade ut, speciellt
i samband med att applikationerna laddade. Den vaga visuella aterkopplingen upplevdes inte
vara tillracklig, i fokusgrupperna framkom det att respondenterna snabbt antog att det
antingen var de som missat knappen eller att det var nagot tekniskt fel. Applikationerna utan
mikroanimationer viackte utan tvekan osdkerhet hos anvandarna. Vilket de sjalva redogor for.
Till f6ljd av detta virderades upplevelsen simre bade i AttrakDiff och utifran det som beskrevs
i fokusgrupperna. Respondenterna beskrev applikationerna utan mikroanimationer som
hackiga och laggiga, egenskaper som de ansag forsamrade upplevelsen och inte kinnetecknar
en anviandarvinlig applikation. De statiska applikationerna kallades #ven platta,
oprofessionella och icke-autentiska. Vilket visar pa 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
lattare att forsta vad applikationen gjorde. Bekraftelsen gor att anviandaren vet om den gjort
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ratt eller fel. R7 menade pa att om anviandaren klickar och far en animation, d& vet personen
att den formodligen ar ett steg narmare sitt mal. Vilket bidrar till att applikationen upplevs
mer anviandbar. Studiens respondenter anger ocksa i fokusgrupperna att animationer styr
fokus, och pastar att det kan underldtta for anvindare att ta sig igenom processen.
Vigledningen som mikroanimationer bidrar med forklaras som en orsak till att de upplevde
tydligare progression genom applikationerna. Respondenterna forklarar att mikroanimationer
gjorde att applikationerna fick battre flyt, och att de upplevdes foljsamma och adaptiva. R2
sager uttryckligen att prototyp A av Swish "kéndes mer anvandarvinlig, eller att den bara gick
rakt pa sak”. Respondenterna refererar aven till applikationerna med mikroanimationer som
att de var smidigare och lattare att anvianda.

Négot som framkom i fokusgrupperna ar att avsaknaden av mikroanimationer leder till en
forvrangd upplevelse. De flesta respondenterna berattar om hur de upplevde att det var fler
steg i B-versionerna av prototyperna. Samma upplevelse uppmarksammades dven under
observationerna eftersom respondenterna blev forvirrade nar de behovde klicka tva ganger for
att ta sig vidare till nista test i Duolingo. Version A och B ar identisk vad géller antalet ganger
anviandaren maéste klicka. Forst méste anviandaren trycka “kontrollera” for att kontrollera om
svaret ar ratt, och sedan “fortsatt” for att ga vidare. Detta upplevdes vara mer upprepande i
den statiska applikationen dn den animerade. Upplevelsen resulterade i att applikationen
kiandes opraktisk, besvirlig och on6digt komplicerad enligt AttrakDiff. Fran fokusgrupperna
framgar det att upplevelsen av extra steg ocksa gor att det kinns som att uppgifterna tar langre
tid att utfora. De statiska applikationerna upplevdes dven langsammare generellt, trots att
vantetiden var densamma som i applikationerna med mikroanimationer. Statiskt och
fyrkantigt upplevs segare och leda till irritation enligt respondenterna i fokusgrupperna. R6
sager att “saker som stimulerar upplevs ga fortare” och syftar pa att de animerade
applikationerna ar mer stimulerande eftersom det finns nagot rorligt att titta pa.
Animationerna som aterkopplade gjorde att stegen kédndes snabbare och mer effektiva, och
darfor upplevdes véntetiden vara kortare. Mikroanimationer verkar siledes ocksa ge
anvandarna en kansla av okad effektivitet.

Trots att applikationerna var identiska bortsett frin mikroanimationerna beréttade R6 i ena
fokusgruppen att fargerna upplevdes annorlunda mellan versionerna. Den abrupta
overgangen mellan att en knapp var orord och sedan ifylld gjorde att respondenten tyckte den
ifyllda fargen var barnslig och 16jlig. Upplevelsen gjorde att respondenten tyckte den statiska
versionen av applikationen var samre. Den animerade versionen hade en mer professionell
fargsattning enligt respondenten. Det visuella och hur det presenteras har alltsa en paverkan
pa hur bra en applikation upplevs.

Slutligen angav R3 i sin fokusgrupp att de statiska applikationerna upplevdes avsevart
samre pa de subjektiva aspekterna, och syftar pd att de frdgor som berorde attraktivitet i
frageformuliaret rankades samre. Data fran AttrakDiff bekriftar att alla respondenter
varderade applikationerna utan mikroanimationer simre utifrdn hur attraktiv de upplevdes.
Det ar dven den aspekt som visar storst skillnad mellan versionerna av applikationer.
Mikroanimationer gor att applikationer kdnns mer inbjudande, trevliga, attraktiva och
generellt battre. Mikroanimationerna har siledes en stor paverkan pa hur attraktiv en
applikation upplevs.
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4.5 Mer estetiskt tilltalande

Studien visar att rorlig visuell aterkoppling av en interaktion bidrar till ett mer estetiskt
tilltalande grinssnitt. Aven om testpersonerna var omedveten om prototypernas skillnader
under testets gang framkom det i fokusgrupperna att de dnda ansag sig uppleva en stor
kianslomassig skillnad. R6 tyckte att det var svart att beskriva varfor prototypen med
animationer var mest tilltalande. R6 uttrycker “Vilken tycker jag om, vilken tilltalar mig? Och
jag vet inte riktigt varfor. For det vart ju alltsa. Ja, det var stor skillnad i kiansla” vidare berattar
respondenten “Ja, jag visste inte vad det var om. Jag kunde kdnna att den hir versionen
tilltalade mig mer 4n den andra”. Mikroanimationerna paverkade respondenternas kansla
undermedvetet till att tycka om versionerna med animationer mer dn de utan. De andra
respondenterna instimmer under diskussionen och berittar att applikationerna med
mikroanimationer var mer trevliga och lattanvinda. En annan respondent upplevde samma
problematik i att beskriva varfor den ena versionen upplevdes mer tilltalade 4n den andra. Ry
beréttar “Sa klart alltsa vissa sdna dir grejer bara det ar bara svart att sitta ord pa. Man bara
kinner, alltsa du vet, det ar bara en kédnsla.” Ry syftar pa att mikroanimationerna bidrar till en
bra kidnsla. Respondenten beskriver vidare att det dr kul nidr nigot hidnder men att
granssnittets design ser likadant ut om man bortser fran mikroanimationerna. R7 sdger “men
alltsa egentligen rent grafiskt sa sig de ser ju likadant ut. Det dr bara animationen som alltsa,
men kéanslan dr mycket battre med den som har animation och siger alltsa, jag vet inte svart
att satta ord pa det men. Det kdnns battre sa.”

Vad giller det estetiska var det stor skillnad i hur de tva varianterna av applikationer
upplevdes. Svaren fran AttrakDiff visar att alla applikationer med mikroanimationer
bedomdes som betydligt mer attraktiv dan ful, mer tilltalande dn avvisande, mer stilig an
smaklos, och mer premium an billig. Applikationerna utan mikroanimationer bedémdes
tvartom mindre positivt pa samma punkter. R6 forklarar i ena fokusgruppen att de statiska
prototyperna utan mikroanimationer kindes mer konservativa, gamla och omoderna. R6
liknade prototyperna med de forsta IT systemen som kom, de upplevs vara valdigt styltig. Den
gamla kanslan holl resterande respondenter med om. Under fokusgrupperna uppkom det flera
ganger att prototyperna utan mikroanimationer upplevdes hackiga, vilket stirker denna
styltiga kiansla. Under observationerna framkom &ven irritationen av den hackiga kanslan.
Prototyperna utan mikroanimationer har i fokusgrupperna dven benimnts som fyrkantiga.
Respondenterna menade ocksa pa att prototyperna med mikroanimationer i stallet
uppfattades som mer modern och nutida, samt foljsamma och adaptiva.

Nir fragan om estetik kom upp i ena fokusgruppen menade R1 att om animationerna ar i
en lagom mangd bidrar det till ett mer tilltalande utseende. R1 berattar “Sa lange den inte
liksom blir stokig och liksom forvirrande sa skulle jag anda saga att det ar mer tilltalande med
en app med animationer.” Vidare menade respondenten att olika mingd animation passar in
i olika sammanhang. Ett exempel som R2 gav var “typ det har spelet Duolingo, da kanske det
ar lite mer dn vad de andra har, alltsa s hir att den kan ha lite mer for att det ar liksom typ ett
spel”. R2 menade att i sammanhanget passade 6verdrivna mikroanimationer in och bidrog till
granssnittets estetik, &ven om samma typ av mikroanimationer i en annat sammanhang hade
gjort applikationen mindre tilltalande. Nar mikroanimationerna &ar anpassade utefter
kontexten bidrar de till mer estetiskt tilltalande granssnitt. Denna asikt reflekteras ocksa i
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statistiken fran AttrakDiff dar animerade Duolingo som har mycket mikroanimationer far bra
betyg, nar det kommer till de begrepp som ar kopplad till estetik. Natural Cycles som inte
innehaller lika mycket mikroanimationer fir ocksa bra betyg. Trots skillnaden i mangden
mikroanimationer som applikationerna innehaller skiljer sig inte betygen for de bada
applikationerna avsevart fran varandra.

Data frdn AttrakDiff visar att respondenterna upplevde att applikationerna med
mikroanimationer var mer professionella dn de utan. R6 berittar i ena fokusgruppen mer
ingdende om att i en av applikationerna upplevde respondenten en mer professionell kinsla 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 bittre fargsattning, vilket gjorde den mer tilltalande. R6 beréttar “Jag
tyckte mer om forsta versionen just for att det var ja, men lite mer professionella
fargsiattningar”. Respondenten uppfattade inte att nigon av prototyperna inneholl
mikroanimationer, vilket ena gjorde. Det direkta fargbytet i den statiska prototypen gjorde att
fargen i detta fall upplevdes annorlunda. R6 tyckte detta var intressant och berattar vidare “jag
har upplevt det som barnsligt och en délig app bara for att det har blivit ett direkt skifte till en
annan farg, ja till en 16jlig fairg, men da har det alltsa varit en mjukare 6vergang och da upplevde
jag det mer tilltalande pa den forsta appen”. Mikroanimationer hjalper dirmed anviandaren att
forsta forandring och vad som hinder niar anviandaren trycker pa ett element, vilket ger en
smidig och naturlig upplevelse. Mikroanimationer bidrar saledes till mer estetiskt tilltalande
granssnitt.

4.6 Kognitiv overbelastning

Studien visar att mikroanimationer som rorlig visuell dterkoppling av en interaktion i vissa fall
bidrar till en kognitiv 6verbelastning hos anviandaren. Mikroanimationer gor i ménga fall
interaktioner mer effektiva anvindningen mer smidig, men det visade sig att prototyperna med
mikroanimationer inte var mest omtyckt i alla situationer. Vid nagra tillfallen uppkom det att
mikroanimationerna kunde upplevas vara for mycket. Under observationerna
uppmirksammades att vissa mikroanimationer till och med kan 6verraska anvindarna.
Fokusgrupperna indikerade aven pa att respondenterna i vissa sammanhang upplevde
mikroanimationerna som distraherande och forvirrande. Respondenterna beskriver att
upplevelsen framfor allt uppstar nar alldeles for mycket i granssnittet poppade upp hela tiden.
Under fokusgrupperna visade det sig att applikationerna med mikroanimationer darfér kunde
upplevas som stokiga eller till och med kaosartade. Vid testandet av ndgra applikationer var
det s& mycket som hiande att mikroanimationerna distraherade anviandaren, vilket ledde till en
fordrojning och gjorde att uppgifterna slutfordes ldngsammare. R2 beréttar om sin upplevelse
av Foodora med mikroanimationer “det var mycket som hiande dir, alltsa jag hittade typ inte
den hir restaurangknappen pa forsta for att det var sa har mycket som assa poppade upp
grejer”. R2 fortsatter beskriva att "B-versionen var lite lattare for att det var mindre stokigt,
eller det var mindre grejer som hiande.” Det ar ocksa tydligt att 6vriga respondenter erholl
samma upplevelse av den applikationen. Svaren fran AttrakDiff-formuldren tydde pa att
versionen med mikroanimationer var mer f{orvirrande, oforutsigbar, besvirlig och
komplicerad dn den utan mikroanimationer. Den stokiga 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 lattare
att anvanda applikationen utan stérningsmoment. R5 uttryckte bokstavligen under
diskussionen i ena fokusgruppen att det ar “skont nér jag kommer vidare direkt”. En annan
respondent, R1 berittar om sin upplevelse av liknande storningsmoment “nar man hade klarat
nan sa vart det sa himla sahar firande-aktigt". Vidare berattar R1 “men jag var lite sa har, det
var lite mycket sa att jag bara gick vidare". Respondenten menade att det i borjan var positivt
och det gick att forbise de 6verdrivna animationerna men att det blev stérande i langden. R4
beskrev att prototyperna utan mikroanimationer darav i stillet gav ett mer stiadat intryck.

5. Analys

Analyskapitlet kopplar samman resultat och relaterad forskning med hjilp av Yin’s (2013) fem
analytiska faser. Syftet med analysen ar att undersoka och tydliggora hur mikroanimationer
paverkar anvandarupplevelsen i mobila granssnitt.

5.1 Animerad aterkoppling skapar forstaelse

Studien visar att anvidndare har goda mojligheter att forstd en mobilapplikation om
mikroanimationer anvinds som aterkoppling av en interaktion. I en dialog har vi manniskor
kommunikativa forvantningar pa den vi interagerar med. Vi forvantar oss darfor att dven
system kommunicerar tillbaka med en reaktion pa interaktionen (Pérez-Quinones & Sibert,
1996). Nar mikroanimationer uppstar pa grund av en interaktion fran en anvandare tolkas
animationerna som aterkoppling. Eftersom studien visar att anvindare tycker att
mikroanimationer bekraftar deras interaktioner och underlattar forstaelsen, tyder det pa att
mikroanimationer har en kommunikativ bidragande uppgift. Dels bekraftar mikroanimationer
att anvandarens interaktion mottagits, dels bekraftar de att interaktionen bearbetas. Pérez-
Quinones och Sibert (1996) konstaterar att ett system som forklarar for anviandaren vad som
hénder, ger anvindaren en battre forstaelse for systemets status, vilket gor att anvandaren kan
anpassa sin interaktion tillbaka. Under studien uppmarksammades dven detta da testerna av
applikationerna utan mikroanimationer visade tecken pa att anvidndarna inte forstod vad
applikationen gjorde. Medan anvindningen av applikationerna med animationer visade pa ett
battre samspel dar testpersonerna bland annat kunde avvakta med nésta interaktion under
tiden en skelettanimation visades. Det som tydligast antyder att anvindarna inte férstod vad
som hiande nir de testade de statiska applikationerna, var det beteende som uppkom nir
interaktionen foljdes av vantetid pa grund av att applikationen laddade in innehall. Nar
anvandaren inte fick en visuell indikation pa att applikationen arbetar, upprepade majoriteten
av testpersonerna handlingen. Reaktionen dr sannolikt det reparationsbeteende som Pérez-
Quifiones och Sibert (1996) berattar om. Ett reparationsbeteende uppstar nar anvandaren inte
forstar applikationens status, vilket leder till att anvindaren utfor extra handlingar i syfte att
undersoka och bekrifta systemets status. Att anvindare inte forstar applikationen resulterar
darmed i att de méaste anstringa sig mer for att uppna sina mal. Eftersom mikroanimationer
har formagan att effektivt formedla aterkoppling, sd har de en viktig roll i att undvika
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missuppfattningar och diarmed onodig anstriangning. Genom att systemet kommunicerar
aterkoppling via mikroanimationer, forstdr anvandaren béattre vad applikationen gor.
Mikroanimationer kan diarigenom bidra till en battre anvandarupplevelse.

Enligt studien kan mikroanimationer styra anviandarens uppmairksamhet och fokus, vilket
i sin tur leder till en okad forstaelse. Resultatet overensstimmer med det Saffer (2014),
Hurtienne och Kraft (2017) beskriver, da de menar att animationer kan nyttjas i just det syftet.
Att mikroanimationer kan styra fokus beror pa att rorelse har férmégan att finga anvandarnas
visuella uppmarksamhet (Pratt m.fl., 2010). Animationer kan via rorelse betona viktiga delar i
granssnittet, vilket kan anvandas for att orientera anvindarna igenom en applikation mot sina
mal. Vigledningen som mikroanimationer medfér ar séledes en viktig faktor for forstaelse,
eftersom den hjilper anvindaren forsta vad applikationen vill formedla. Mikroanimationer gor
dirmed anviandningen av mobila applikationsgranssnitt smidigare och enklare.
Mikroanimationer majliggor saledes for anvandaren att uppna sina mal pa ett smartfritt satt.

Resultatet visar att brist pa forstéelse leder till osdkerhet och forvirring, vilket ocksa Pérez-
Quifiones och Sibert (1996) bekraftar. Att anvindaren kanner sig forstddd av applikationen
den interagerar med, samt att anvindaren sjilv kinner att den forstar applikationen har enligt
studien en stor betydelse for hela anviandarupplevelsen och kénslan infor interaktionen. Det
skulle kunna grunda sig i det Hassenzahl (2008) forklarar om att uppfyllandet av de manskliga
underliggande psykologiska behoven paverkar upplevelsen. Ett av behoven ar autonomi, vilket
handlar om att kénslan av sjdlvstindighet fir oss att ma bra. Sjilvstindighet kan i
sammanhanget innebdra att anvdndaren kinner att den pad egen hand kan hantera
applikationen. Eftersom rorlig visuell aterkoppling skapar den forstaelse som anvandarna
soker, ar det mojligt att dra kopplingen att mikroanimationer bidrar till att uppna kanslan av
autonomi och saledes bidrar till en mer positiv upplevelse.

5.2 Forstaelse okar fortroende

Niar anviandaren kanner en forstaelse for systemet genom aterkoppling (Pérez-Quinones &
Sibert, 1996), sa framkommer det i studien att anviandaren ocksa kidnner ett 6kat fortroende
for applikationen. Att anvindaren béde kan forsta att en interaktion mottagits, samt nar och
hur systemet arbetar (Pérez-Quifiones & Sibert, 1996), har visat sig vara viktigt for en trygg
kinsla under anvindningen av en applikation. Ovanstdende kan fortydligas med det som
Saffer (2014), Hurtienne och Kraft (2017) beskriver. Animationer ar viktiga for att skapa en
forstéelse for vad som hander och att nagot har hant, vilket beror pé att animationer tydliggor
relationen mellan objekt i granssnittet. Mikroanimationer ger saledes anvindaren meningsfull
aterkoppling. Resultatet visar att ju battre anvindaren forstar vad som sker, desto mer trygghet
kanner de.

Nar systemen var tvungen att ladda framkom en tydlig skillnad i upplevd trygghet vid
anviandandet av applikationer med respektive utan animationer. Skillnaden pavisar aterigen
hur viktig aterkopplingen ar for fortroendet. Nar en applikation arbetar visar studien att
aterkoppling ar viktig for att minska forvirring och osakerhet hos anvandarna. Saffer (2014),
Pérez-Quinones och Sibert (1996) berittar att i de fall dir dterkopplingen inte ar tydlig, kan
anviandaren kinna forvirring och frustration. Studien visar att en avsaknad av
mikroanimationer leder till den typen av kinslor och att anvandare tenderar tro att de gjort
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fel, eller att nagot tekniskt fel uppstatt. Att kinslan av forvirring och frustration visade sig
tydligt i denna situation kan bland annat bero pé att applikationer utan mikroanimationer gor
att anviandare far en forvrangd tidsuppfattning och upplever en lingre vintetid néar
applikationen arbetar. Saffer (2014) stodjer ovanstaende och forklarar att animationer ger en
illusion av att tiden gar snabbare. Studien visar att kinslan av langre vantetid i applikationer
utan animationer framkallar osakerhetskdnslor hos anviandaren eftersom det finns storre
utrymme for tankar. Animationer forebygger darav bade osdkerheten och det
reparationsbeteendet som uppstér i samband med bristande aterkoppling.

5.3 Smidig anvindning okar fortroende

En ytterligare bidragande faktor till att anvidndaren upplever en applikation som
fortroendegivande ar hur smidig och lattanvand den ar. Resultatet visar att applikationer utan
mikroanimationer har hackiga 6vergéngar, vilket leder till en kinsla av osdkerhet och darmed
otrygghet hos anviandaren. Osidkerheten giller frimst huruvida interaktionen mottagits av
applikationen eller inte. Saffer (2014) stodjer att hackiga 6vergangar minskar forstaelsen for
interaktioner. Hurtienne och Kraft (2017) forklarar att det beror pa att manniskor innan
digitaliseringen forviantade sig att objekt i rorelse skulle folja Newtons lagar, dar rorelse okar
gradvis och inte omedelbart. Anvindare forvintar sig sédledes naturliga rorelser som liknar det
vi upplever i den verkliga varlden dven i digitala sammanhang. Animationer i mobila granssnitt
bidrar till mer naturliga 6vergangar vilket okar forstaelsen for interaktionen. Resultatet visar
att forstdelsen leder till trygghetskinslor i anvindningen av en applikation.

Resultatet visar dven att hackiga overgangar bidrar till en oprofessionell kinsla, vilket
minskade trovardigheten och fortroendet for avsandaren av applikationen. Att striava efter
smidiga och naturliga 6vergangar i mobila granssnitt ar darfor viktigt for att anvandaren ska
uppleva en professionell kinsla och ett fortroende for avsidndaren av applikationen. Enligt
Tractinsky och Hassenzahl (2005) ar det forsta intrycket vi far av en digital artefakt oftast
visuellt, var pd de menar paverkar hur anviandaren tolkar, uppfattar och interagerar med
artefakten i fraga. Forsta intrycket av en applikation har sédledes en stor betydelse for
anvandarens forvantningar pa applikationen. Hackiga oOvergangar kan dirav snabbt ge
anvandaren en missvisande uppfattning for hur trovardig applikationens avsandare ar enbart
baserat p& det visuella intrycket som applikationen ger. Aven om animationer i méanga
sammanhang kan oka tryggheten och fortroendet for en applikation, visar resultatet att det i
vissa fall ar viktigare med en trovardig avsandare for att anviandaren ska kidnna fortroende.
Oavsett om applikationen innehéaller mikroanimationer eller inte.

Resultatet visade ocksé pé att anvindares forvantningar och vad anvéandare ar van vid sedan
innan kan péaverka om de upplever animationer som en viktig faktor for trygghet och
fortroende. Forvantningarna skiljer sig ofta mellan olika generationer. Resultatet visade att
animationers samband med en trygghetskénsla troligen inte &r lika stark for aldre.

5.4 Forstaelse leder till engagemang

Studien visar tydligt att animationer var en bidragande faktor till en mer engagerad anvandare,
men i manga av fallen berodde det endast pa anvandarens magkansla. Resultatet visar att
anvindarna har svart att beskriva pa vilket sdtt animationer gor en applikation mer
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motiverande och engagerande att anvianda. Ovanstaende kan bero pa att mikrointeraktioner
ofta utformas for att vara sa pass naturliga att anvandaren inte lagger marke till dem (Saffer,
2014), Boyd och Bond (2021) forklarar det som att mikrointeraktioner ger diskret viagledning
och aterkoppling till anvindaren. Saffer (2014) berittar vidare att en designer med hjilp av
mikrointeraktioner kan minska komplexa och betungande delar i ett granssnitt och pé sa vis
underlatta for anvandaren. Det Boyd, Bond (2021) och Saffer (2014) beskriver kan vara en
forklaring till varfor anviandare har svart att beskriva pa vilket sitt mikroanimationer bidrar
till ett okat engagemang. Den diskreta assistansen och vigledningen paverkar upplevelsen
positivt, men ar svar att lagga marke till och definiera. Saffer forklarar ocksa att det finns
riktlinjer for egenskaper som ar bra att ta i beaktande vid utformningen av animationer.
Riktlinjerna handlar om att animationerna ska vara snabba, smidiga, naturliga och enkla samt
att de bor ha ett syfte. Egenskaperna kan vara ytterligare forklaringar till varfor animationerna
upplevdes vara somlosa.

Ovanniamnda faktorer berattar hur animationer skapar en naturlig och diskret vigledning.
Trots att mikroanimationer gar obemarkt forbi, ar vigledningen de medfor av stor betydelse
for anvindarens forstaelse. Vagledningen gor namligen anvindningen mer smidig, vilket har
visat sig 6ka anviandares engagemang. Resultatet visar att den smidiga kidnslan dels grundar
sig pa att anvandare upplever att applikationen med animationer kraver farre steg for att
uppna ett mal. Dels att det gar snabbare att ta sig igenom applikationen for att uppné sitt mal.
Den smidiga upplevelsen kan forklaras med att animationer minskar hackiga 6vergéngar och
skapar en forstéelse for hur element i ett granssnitt forhaller sig till varandra (Saffer, 2014).
Hurtienne och Kraft (2017) menar ocksa att naturliga rorelser underlattar anviandares
forstéelse for hur element forhaller sig till varandra. Animationer bidrar saledes till att rorelser
i granssnittet blir mer naturliga, likt det vi upplever i verkligheten. Nar objekt i rorelse foljer
Newtons lagar och forandring sker gradvis blir rorelser mer verklighetstrogna (Hurtienne &
Kraft, 2017). Vi méanniskor ar vana vid att objekt ror sig pa det viset, vilket 4ven gor det mer
naturligt i digitala sammanhang. Det naturliga i hur applikationen uppfér sig och
kommunicerar gor den lattare att forsta. Applikationer som saknar mikroanimationer har visat
sig ge en hackig kinsla och ar svarare att forsta. Enligt studien var det storre chans att
anvandare ville atervinda till applikationer med animationer eftersom de kindes smidiga. Det
kan bero pd animationers sitt att skapa forstaelse under forandring i granssnitt. Den smidiga
anvandningen bygger pa forstaelse som darfor ar en viktig grundsten for att anvandaren pa ett
smartfritt sitt ska né sina mal. En enkel och tillfredstidllande anvindning leder i sin tur till en
engagerad anviandare. Pérez-Quifiones och Sibert’s (1996) forklaring, att det ar viktigt att
systemet formedlar till anvdndaren vad den gor for att anvindaren battre ska forsta vad som
héander i applikationen, dr enligt studien en forutsattning for att anvindaren ska kédnna sig
motiverad och engagerad vid anvindningen 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 anvindaren forstar dem béttre. Detta har ocksé visat sig kunna oka
anvandarens motivation och engagemang, forutsatt att animationerna ar anpassade efter det
budskap och den kiinsla som applikationen énskar formedla. Aterkopplingen méaste diirmed
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vara adekvat i sammanhanget. Saffer (2014) forklarar att adekvat aterkoppling ar viktig for att
animationen varken ska upplevas 6verdriven eller riskera att inte upptiackas av anvandaren.
Pérez-Quinones och Sibert (1996) menar att adekvat aterkoppling handlar om att den ska
motsvara det systemet dmnar férmedla. Beroende pd hur animationer utformas kan de
formedla olika kanslor (Saffer, 2014), vilket forklarar varfor det ar viktigt att animationerna
matchar budskapet. Nar ord kombineras med animation forstarks budskapet. Animationers
sétt att kommunicera budskap tydligare och mer kraftfullt kan enligt studien anvidndas for att
uppmuntra och affirmera anvandaren, vilket har visat sig gora dem mer motiverad. Med andra
ord ar kinslan av att vara duktig och kompetent av betydelse for att anviandaren ska bli mer
engagerad. Att kdnna sig kompetent ar ett av de psykologiska behov som enligt Hassenzahl
(2008) maste tillgodoses for att en anviandare ska bli tillfredsstédlld. Hur stort behovet ar
varierar i olika sammanhang, men det finns alltid en grundldggande onskan av att kdnna
kompetens. Nar applikationen konfirmerar att anvandaren ar duktig tillfredsstaller det
behovet av bekriftelse. Niar anvindaren kinner sig kompetent och duktig kommer
applikationen forknippas med hedonisk kvalitet. Personen kommer till exempel tycka att
applikationen ar intressant eller rolig. Mikroanimationer ar diarmed anvandbara for att
tillfredsstilla anvandares bekriftelsebehov, vilket gor dem till ett effektivt medel for att fa en
engagerad anviandare.

5.6 Stimulans leder till 6kat engagemang

Ett annat psykologiskt behov ar stimulering (Hassenzahl, 2008). Att nagot ar stimulerande
innebar att det till exempel upplevs vara nytinkande, kreativt, fingslande eller intressant.
Studiens resultat visar att anviandare upplever applikationer med mikroanimationer som
roliga och underhéllande, och dirav motiverande att anvinda. Det kan i sin tur bidra till att
anvandaren upplever att tiden géar fortare, och att anvindningen kénns mindre moédosam.
Vilket Saffer (2014) dven stodjer eftersom rorlig dterkoppling kan ge illusionen av att tiden gar
snabbare. Mikroanimationer gor sdledes att anvandare erhaller en positiv upplevelse fran
anvandningen. Den stimulans som mikroanimationer bidrar med kan darav leda till en mer
engagerad anviandare.

5.7 Overstimulans leder till kognitiv 6verbelastning

Studien visar att mikroanimationer i vissa sammanhang kan leda till kognitiv 6verbelastning
hos anvandaren, trots animationernas potential till att gora interaktioner smidigare och mer
effektiva. Resultatet visar att vissa applikationer med mikroanimationer upplevs som stokiga
och kaosartade, medan applikationer utan mikroanimationer ar enklare och mindre kognitivt
belastande. Resultatet indikerar dven pa att mikroanimationer ibland upplevs vara stérande
och distraherande, vilket skulle kunna bero pa att anvidndaren blivit 6verstimulerad och
kognitivt overbelastad av mikroanimationerna. Enligt Yablonski (2020) kravs det mycket
hjarnkapacitet for att bearbeta information i granssnitt, och om det blir for mycket information
att hantera kan det leda till kognitiv 6verbelastning. Saffer (2014), Hurtienne och Kraft (2017)
stodjer att mikroanimationer kan vara kognitivt 6verbelastande om de inte utformas och
anvands pa ratt satt. Saffer (2014) menar att animationer bor vara snabba, smidiga, naturliga
och enkla samt ha ett syfte for att minska den kognitiva belastningen. Att utforma animationer
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utefter ovanniamnda egenskaper minskar risken for att mikroanimationer 6verstimulerar och
dirmed 6verbelastar anvindaren.

5.8 Tilltalande grianssnitt upplevs mer anvindbara

Studien visar att mikroanimation som aterkoppling av en interaktion bidrar till ett mer
estetiskt tilltalande granssnitt. Mikroanimationer gor att applikationer upplevs ge ett mer
attraktivt och professionellt intryck. Anvindare ansag ocksa att mikroanimationer i en lagom
mangd gjorde att applikationen blev trevligare att se pa. Det skulle kunna grunda sig i den
kognitiva belastningen som skapas nar hjarnan processar information (Yablonski, 2020), och
att for mycket animationer leder till ett rorigt intryck och kognitiv 6verbelastning. Olika mangd
animation passar dérav i olika sammanhang (Saffer, 2014). Med den kognitiva belastningen i
atanke ar det viktigt att ta hansyn till kontexten vid utformning och implementering av
mikroanimationer i ett granssnitt (Saffer, 2014). Nir mingden animation ir adekvat i
sammanhanget bidrar det till ett tilltalande granssnitt.

Majoriteten av en applikations mikroanimationer syns endast i samband med en
anvandarinteraktion, vilket innebar att de inte visas konstant. Applikationer med och utan
animationer ser diarav valdigt lika ut grafiskt. Trots det visar studien att mikroanimationer var
mer visuellt tilltalande och att anviandarna kiande en markbar skillnad i den kanslomassiga
upplevelsen mellan grinssnitten. Aven om de visste att det var mikroanimationerna som
skiljde granssnitten at kunde de inte beskriva varfor det paverkade hur attraktiva granssnitten
var. Eftersom bra animationer ar anpassade utefter sin kontext for att vara naturliga och inte
overvildiga anviandaren (Saffer, 2014) kan subtiliteten vara en anledning till att anvindarna
inte kunde forsta och uttrycka hur animationerna bidrog till applikationernas estetik. Det ar
dock tydligt att anvandare tycker att mikroanimationer gor mobila applikationsgranssnitt mer
estetiskt tilltalande. Det ar ocksa tydligt att applikationer med mikroanimationer upplevs
lattare att anvidnda och darfor ar mer anvidndbara. Resultatet kan bero pa den positiva
korrelation mellan estetik och anvandbarhet som fenomenet “det som ar vackert ar
anviandbart" implicerar (Yablonski, 2020). Fenomenet syftar till att anvidndare tenderar
uppfatta ett system som mer anviandbart om systemets estetiska egenskaper uppfattas som
tilltalande och attraktiva (Tractinsky & Hassenzahl, 2005). Nar ett mobilt
applikationsgranssnitt har estetiska egenskaper som upplevs attraktiva och tilltalande kan det
bidra till battre upplevd anvandbarhet. Mikroanimationernas estetiska egenskaper kan saledes
vara en bidragande faktor till varfor applikationerna med mikroanimationer foredrogs.

5.9 Mikroanimationer tillfredsstiller anvindarna

En positiv och tillfredsstillande anvandarupplevelse ar onskvart eftersom det okar
sannolikheten att applikationen attraherar och behéller anvindare (E. L.-C. Law m.fl., 2009).
Anvandarupplevelse kan forstas som ett resultat av hur vil anviandarens underliggande
psykologiska behov uppfylls av applikationens pragmatiska och hedoniska kvaliteter
(Hassenzahl, 2008). En positiv upplevelse betyder att behoven tillfredsstillts pa ett tillrackligt
satt. Kvaliteterna mojliggor for applikationen att tillfredsstélla anvindarnas behov, men det
finns inget recept som beskriver hur behoven ska uppfyllas. Vardet sitter sidledes i att behoven
uppfylls och inte i kvaliteterna i sig. Studien visar att mikroanimationer ger en mer positiv
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upplevelse dn applikationer som saknar animationer. Det tyder i sin tur pa att anvdndarnas
psykologiska behov uppfylls battre med mikroanimationer eftersom de besitter lampliga
kvaliteter. Ovanstaende stodjs av resultatet fran AttrakDiff som visar att mobilapplikationer
som innehéaller mikroanimationer upplevs vara attraktiva. Eftersom attraktivitet bide bedoms
utifran applikationernas pragmatiska och hedoniska kvaliteter (Hassenzahl, 2001) visar
resultatet pa tva saker. Dels pa att mikroanimationer besitter bada kvaliteterna, dels att de
samverkar for att forbéttra anviindarupplevelsen. Aven om de samverkar upplyser Hassenzahl
(2001, 2004b) om att kvaliteterna uppfattas var for sig. Eftersom mikroanimationer pé ett
effektivt satt verkar kunna bistd anvidndarna i att uppnd sina praktiska mal, besitter de
pragmatiska kvaliteter. Animationer bidrar darmed till att applikationer upplevs vara smidiga
och effektiva, vilket ar pragmatiska attribut (Diefenbach m.fl., 2014). Resultatet visar dven att
mikroanimationer hgjer de hedoniska kvaliteterna hos en applikation, vilket innebar att
mikroanimationerna ocksa besitter det sjdlv. Applikationerna tilldelas positiva attribut av
anvandarna, de ar roligare, mer stimulerande och snyggare. Resultatet pekar starkt pa att
mikroanimationernas kvaliteter tillfredsstiller anvindarnas psykologiska behov och siledes
bidrar till en positiv anviandarupplevelse. Det innebar att mikroanimationer kan anvandas for
att forbattra anviandarupplevelsen. Det forutsitter dock att anvindarnas psykologiska behov i
sammanhanget dr kinda och tas i beaktning vid utformning och implementering av
mikroanimationer.

6. Diskussion

Enligt studien bidrar mikroanimationer till en battre anvandarupplevelse. Studien visar att
den aterkoppling anvindare far av mikroanimationer framst bidrar till en 6kad forstaelse.
Mikroanimationer tydliggor bland annat att en interaktion har mottagits och ger anvindaren
en viktig forstdelse for systemets status. Animationer kan ocksd styra anviandarens
uppmarksamhet och péa sa sitt betona element och orientera anvandarna i granssnittet, vilket
skapar forstaelse. Mikroanimationers bidrag till en 6kad forstaelse ar saledes viktig for att
undvika missuppfattningar och darmed onddig anstrangning. Forstaelse medfor fler fordelar
och skapar en viktig grund for att anviandare ska kdnna mer engagemang och fortroende.
Studien visar att engagemang och fortroende ocksa kan paverkas av andra aspekter som
mikroanimationer bidrar med. Engagemanget kan paverkas av anvindarens upplevda mangd
affirmation och stimulans. Fortroendet kan paverkas av applikationens professionella intryck.
Mikroanimationer kan aven bidra till mer tilltalande och anviandbara granssnitt. Om
animationer anviands pa fel sitt kan de emellertid bli Overstimulerande och kognitivt
overbelastande. For att ta del av fordelarna med mikroanimationer forutsatter det att de ar
anpassade efter raidande kontext vid utformning och implementering.

Effekterna som mikroanimationer har pa anvindarupplevelsen ar en viktiga att utforska
inom anvidndargranssnittsdesign. Genom att tillimpa designrekommendationer fran bland
annat Saffer (2014), ar det mgjligt att uppna oOnskade effekter som forbattrar
anvandarupplevelsen, vilket studien ocksa har pavisat. En central aspekt som lyfts fram ar den
kognitiva belastningen som mikroanimationer kan medfora enligt Yablonski (2020) och Saffer
(2014). Yablonski betonar att informationen i granssnitt kognitivt belastar anvandaren, och
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om mingden information blir 6vervildigande kan det resultera i kognitiv Gverbelastning.
Saffer (2014), Hurtienne och Kraft (2017) poangterar vikten av att designa mikroanimationer
pa ett satt som minskar risken for kognitiv 6verbelastning. De rekommenderar att animationer
bor vara sma, snabba, naturliga, och ha ett tydligt syfte for att minska risken att 6verstimulera
anvandaren.

Hurtienne och Krafts (2017) studie resulterade i att mikroanimationer kan forbattra
anvandarorientering genom att underlitta forstaelsen for strukturen i en mobilapplikation,
utan att 6ka den kognitiva belastningen. Det blev tydligt att testpersonerna blev forvirrade och
forlorade orienteringen niar de anviande applikationerna utan animationer, eftersom de
saknade lamplig dterkoppling pa interaktionerna. Aterkopplingen var meningsfull och bidrog
till att anvindarna uppfattade granssnittet mer flytande. Ovanstdende stimmer 6verens med
det var studie visar om att mikroanimationer kan styra anvindarnas uppmarksamhet och
fokus, och darmed vigleda dem genom applikationen. Det framkommer dven i var studie att
mikroanimationer bidrar till en kinsla av att anvandningen gar smidigare och flyter pa bittre,
vilket 6verensstimmer med det Hurtienne och Kraft (2017) beskriver. Aven om Hurtienne och
Krafts studie visar pa att mikroanimationer inte bidrar till 6kad kognitiv belastning, visar var
studie pa att mikroanimationer i vissa fall kan kognitivt 6verbelasta anvindarna. Den kognitiva
overlastningen kan mojligtvis bero pa att vissa av mikroanimationerna inte har utformats eller
implementerats i enlighet med de designrekommendationer som Saffer (2014) formulerat. Om
det stimmer sd kan mojliga orsaker till 6verbelastningen vara att mikroanimationerna inte
varit tillrackligt naturliga, smidiga eller diskreta, vilket har resulterat i en negativ effekt pa
anvandarupplevelsen. Studien visar att oavsett om anviandaren blivit kognitivt 6verbelastad
eller inte, 6kar anviandarens forstaelse till f6ljd av aterkopplingen fran mikroanimationerna.

Vér studie har visat att det ar av stor vikt att mikroanimationer utformas pa ratt satt, i ratt
mangd och i ratt kontext. Det beror pa att bra utformade och implementerade
mikroanimationer leder till en positivanvandarupplevelse. Studien visar att mikroanimationer
medfor positiva effekter som okad forstaelse, 6kat engagemang, starkare fortroende och mer
tilltalande granssnitt. Om mikroanimationerna inte utformas och anviands pa ratt satt kan
anvandarupplevelsen forsamras. Den kunskapen ar viktig for att undvika skapa mobila
granssnitt som leder till ddliga anvindarupplevelser. Kunskapen som studien givit ar siledes
av stor betydelse for att sdkerstilla en god anvandarupplevelse. Bade positiva och negativa
upptackter ar betydelsefulla for att 6ka sannolikheten att utformningen av nya granssnitt ger
en bra anvandarupplevelse. Det ar extra viktigt idag eftersom anviandare stiller hogre krav pa
upplevelserna. Granssnittens utformning maste vara adekvat for kontexten och anpassad efter
anvandarens behov och forvantningar for att kunna generera goda upplevelser (Lowgren &
Stolterman, 2004). En god anvindarupplevelse ar en forutsattning for att anvandaren ska vilja
stanna och A&tervinda till applikationen, medan en applikation med en délig
anvandarupplevelse riskerar att forlora anviandare. Eftersom majoriteten av dagens
applikationer innehéller mikroanimationer ar det av stor vikt att kunna utforma dem pa ett
bra sitt for att platsa bland mangden existerande applikationer. Det finns befintlig forskning
kring riktlinjer for hur mikroanimationer utformas pa basta sitt. Studiens insikter stodjer och
starker befintlig forskning om att riktlinjerna skapar goda anviandarupplevelser vilket kan
bidra till kunskap och storre sdkerhet vid utformningen av framtida mobila granssnitt. Studien
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bidrar dels med forstéelse kring att mikroanimationer kan anvandas for att generera en positiv
anvandarupplevelse, dels vilka positiva effekter som mikroanimationer medfér. Med kunskap
om vad mikroanimationer bidrar med till upplevelsen, gar det att forstd hur mikroanimationer
kan anviandas i skapandet av nya granssnitt. Med den kunskapen kan mikroanimationer
medvetet anviandas for att bland annat engagera anviandare eller skapa fortroende. Kunskapen
mojliggor saledes for evidensbaserad design.

Studien har undersokt hur mikroanimationer péverkar anviandarupplevelsen i mobila
applikationer. Resultaten indikerar pa att effekterna inte priméart beror pa vilket specifikt
mobilt granssnitt som anvinds, utan snarare har en stark koppling till interaktionen med
mobila granssnitt generellt. Det innebar att insikterna inte enbart kan tillampas vid
utformning och implementering av mikroanimationer i mobilapplikationer, utan dven i andra
mobila granssnittstyper sdsom webblasare, instdllningsmenyer och funktioner.

6.1 Framtida forskning

Studien har beaktat en stor variation av mikroanimationer och har undersokt hur olika
mikroanimationer paverkar anviandarupplevelsen i mobila granssnitt. Det finns siledes
ytterligare saker att utforska i framtida studier och potential till vidare forstaelse inom
amnesomradet.

Det ar visentligt att fortsitta undersoka hur mikroanimationer paverkar
anvandarupplevelsen och att utveckla riktlinjer for deras effektiva och icke-kognitivt
belastande anviandning. Infor framtida forskning ar det intressant att vidare undersoka vilka
typer av mikroanimationer som bidrar till kognitiv 6verbelastning. Kunskapen ar viktig for att
med storre sikerhet undvika att anvandaren blir kognitivt 6verbelastad av mobila granssnitt.

Det dr aven intressant att se hur forvantningar baserade pé tidigare erfarenhet av
applikationer paverkar anvindarens upplevelse. Studien undersokte fragestallningen genom
att testa befintliga applikationer som majoriteten av anvindarna troligen redan anvint. Det
innebdr att testpersonerna redan hade en forforstielse for hur vissa av applikationerna
fungerar och upptriader i normalfallet. Forvantningar kan séledes haft en stor inverkan pa
resultatet. Om en liknande studie genomfors hade det varit av intresse att undersoka
applikationer som testpersonerna inte har anviant tidigare, eftersom det minskar risken att
testpersonernas svar paverkas av deras forvantningar.

Studien har utforts pa personer mellan 19—31 ar, i en liknande studie hade det varit
spannande att vidare undersoka hur anviandarupplevelsen hos olika aldrar paverkas av
mikroanimationer. Det hade varit intressant att ta reda pa vilka forvintningar olika
malgrupper har pa mikroanimationer och om férvantningarna paverkar anvindarupplevelsen.

6.2 Slutsats

Syftet med studien var att bilda en djupare forstaelse for hur mikroanimationer kan bidra till
att skapa battre anvandarupplevelser i mobila granssnitt. Genom att undersoka pa vilket sétt
mikroanimationer péaverkar upplevelsen, gick det att forstd betydelsen av rorlig visuell
aterkoppling. Aterkoppling kan animeras pi méinga sitt och finns i flera delar av ett mobilt
granssnitt, darfor amnade vi undersoka hur olika mikroanimationer paverkar
anvandarupplevelsen. En djupare forstaelse for mikroanimationers betydelse gav insikter om
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hur de kan anvidndas for att skapa bittre anvindarupplevelser Fragestillningen som
formulerades for att uppna syftet var: Hur paverkar mikroanimationer anvandarupplevelsen i
mobila granssnitt?

Den data som samlades in analyserades, och det studien visar &r foljande.
Mikroanimationer paverkar anvindarupplevelsen pa ett positivt sitt forutsatt att de designas
i relation till kontexten. Om mikroanimationerna inte ar adekvat i sammanhanget riskerar de
att kognitivt 6verbelasta anvindarna. Studien visar att aterkopplingen anvindare far av
mikroanimationer framst bidrar till en o6kad forstaelse, vilket har visat sig leda till en battre
anvandarupplevelse. Forstdelsen kommer med fler fordelar som ocksa paverkar
anvandarupplevelsen positivt. En 6kad forstaelse leder bland annat till att anvindaren kanner
mer engagemang och fortroende. Mikroanimationer kan dven 0ka engagemang genom att
affirmera och stimulera anvindaren, samt 0ka fortroende genom att forstarka applikationens
professionella intryck. Slutligen visar studien att mikroanimationer kan bidra till en battre
anvandarupplevelse genom mer tilltalande och anvindbara granssnitt. Studien har darmed
besvarat fragestdllningen om hur mikroanimationer paverkar anvindarupplevelsen i mobila
granssnitt.
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Bilagor

Bilaga 1. Applikationer
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Bilaga 2. Intervjuguide

Intervjuguiden visar hur fokusgrupperna inleddes samt vilka fragor som stélldes.

Begransad delning

Intervjuguide
Inledning

Idag har ni utfort A/B-tester och fyllt i ett fraigeformulidr efter varje testad prototyp. Nu kommer ni
att gemensamt diskutera era upplevelser. Vi har forberett nagra fragor som ni kommer att fa
diskutera. Var onskan ar att ni ska beskriva er upplevelse sa detaljerat ni kan. Desto mer ni
kommunicerar och diskuterar med varandra, desto mer givande blir det. Det finns givetvis inga ratt
eller fel svar, sa ni behéver inte kianna nagon oro éver att framféra felaktiga asikter eller att vi
bedémer era svar.

Ni &r sdkert intresserade av att veta vad skillnaden var mellan prototyperna. Studien syftar till att
underséka hur anvandarupplevelsen paverkas av mikroanimationer i mobila applikationsgranssnitt.
Mikroanimationer utgér visuell rorlig aterkoppling vid interaktion. Till exempel vid knapptryckning
eller nar en sida laddar, da visas mikroanimationer for att ge aterkoppling pa interaktionen.
Skillnaderna mellan prototyperna var att version A, alltsa den forsta versionen, innehdll
mikroanimationer och version B, det vill siga den andra versionen, saknade mikroanimationer.

Fragor

Svart text= fragan som ska stillas

Gron text = foljdfraga/utveckling/alternativ formulering om deltagarna inte forstar
Inledande fraga for att inleda en konversation:

- Viundrar om ni férstod att det var mikroanimationer som var skillnaden eller hade ni ndgon
annan tanke? Om ja, nar forstod ni det?

1. Har animationer ndgon betydelse for er kinsla eller er uppfattning av en applikation? Om ja,
pa vilket satt?

2. Kénde ni att mikroanimationer hade nagon paverkan pa er férstaelse av hur applikationerna

fungerade? Var nagon version, A eller B, tydligare? Forklara varfér? Exempelvis nar du valjer
mellan olika alternativ eller om nagon var tydligare i hur du skulle komma vidare i
applikationen?

3. Vilken av versionerna A eller B, vickte mest engagemang och motivation till att anvanda
applikationen? Var det nagon variant som kdndes mer stimulerande?

4. Duolingo formedlade mycket berém och kritik, tycker ni att animationer har en betydelse for
hur dessa budskap férmedlas? Var nigon av versionerna bittre pa att ge berom och kritik?

5. |appar ar sakerhet en viktig faktor for att kidnna trygghet, upplevde ni nagon skillnad i
fortroendet till appen i de olika versionerna?

6. Upplevde ni att nagon av versionerna var langsammare eller snabbare an den andra?

7. Bidrar animation, det vill saga det rorliga, till en mer estetisk och tilltalande
(vacker/attraktiv) applikation? P4 vilket sitt tycker ni att animationer bidrar till en
applikations utseende (estetik)?

8. Hur viktig anser ni att den rérlig aterkopplingen ar fér upplevelsen av en applikation?




Bilaga 3. AttrakDiff-resultat — Overblick

Bilagan visar sammanstéllningar 6ver svaren som testpersonerna angav i AttrakDiff for varje
applikation. Kurvorna som benamns med applikationens namn och "m” motsvarar resultatet
for upplevelsen av versionen med mikroanimationer. Kurvorna som bendmns med
applikationens namn och “u” motsvarar resultatet for upplevelsen av versionen utan

mikroanimationer.
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Bilaga 4. AttrakDiff-resultat — ordpar

Bilagan visar sammanstéllningar 6ver svaren som testpersonerna angav i AttrakDiff for varje
applikation. Kurvorna som bendmns med applikationens namn och "m” motsvarar resultatet
for upplevelsen av versionen med mikroanimationer. Kurvorna som bendmns med
applikationens namn och “u” motsvarar resultatet for upplevelsen av versionen utan

mikroanimationer.
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