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Introduktion

Historiskt sett har forskningsfaltet for manniska-datorinterkation (MDI) genomgatt stora forandringar
under arens gang. Ett satt att benamna dessa forandringar ar de s.k. tre vdgorna inom MDI (Badker
2006). Det ter sig dock meningslost att diskutera kring de olika vagorna och dess unika séardrag utan
forst ta sig en narmare titt pa det som kom att lagga grunden till uppkomsten av forskningsfaltet for
MDI. Enligt Bannon (1991) talade man fran bérjan inte om teknik i termer av datorer utan snarare
maskiner avsedda att utféra monotona sysslor. Maskinen var standigt fokus for utveckling och
manniskan ansags som en utbytbar komponent. Produktiviteten var i detta hanseende viktigare &n det
vi idag kallar anvandbarhet (Usability)®.

| takt med att tiden gick och att utvecklingen fortskred bdrjade dock en foréandring att ske. Den
aldrande tekniken digitaliserades dar analoga verktyg byttes ut digitala granssnitt. Fran att tidigare ha
anvant spakar, knappar och rattar for att interagera med verktyg, borjade de digitala granssnitten gora
sitt intrang. Den nya tekniken var dock i manga hanseenden svarhanterlig vilket stallde stora krav pa
forkunskap vilket foljaktligen stéllde krav pa att tekniken behévde anpassas efter anvandaren.

Nagonstans under denna period gar det att urskilja den forsta vagen inom MDI. En betydande aspekt
som karaktariserar denna era var att man forsokte finna en battre kognitiv koppling mellan ménniskor
och datorer. Forskningen var koncentrerad till det enskilda métet dessa tva emellan och experimenten
skedde ofta under kontrollerade, strikta och métbara former (Bannon 2011). En frekvent
aterkommande metod for genomfora sadana forskningar var de s.k. anvandartesterna dar mansklig
kognition mattes i forhallande till tekniken. Ett ledord som klingar starkt med den forsta vagen ar
”Know the user!” vilket betonar vikten av designa for anvandbarhet dar méanniskan star i centrum.

Den andra vagen inom MDI tar vid da synséttet pa anvandaren forandrades fran att vara isolerad till att
istéllet vara aktiv inom olika gruppsammanhang (Bgdker 2006). Forskningsféltet borjade nu intressera
sig for kontextuella fragor dar man tittade pa hur manniskor tillsammans samordnar och koordinerar
sina sysslor (Bannon 1991) vilket sedermera ledde till en 6kad popularitet for forskningsmetoder som
deltagande design och CSCW (Bgdker 2006). Forenklat kan man séga att den tredje vagen tar vid da
teknologin sprids fran arbetsplatserna for att dven fa en betydande del i hemmet och det vardagliga
livet. Badker (2006) ger den 6vergripande beskrivningen av den tredje vagen som att vara allt som den
andra vagen inte var. Det fokuseras nu i storre utstrackning anvandande som frigjord fran nytta och
avsaknad av direkta syften vilket foljaktligen har bréaddat kontexten kring anvéndandet av digitala
artefakter. Denna transformation har fort med sig for MDI-féltet helt nya varderingar som exempelvis
kultur, erfarenhet och kéansla.

Anvandarerfarenhet inom design

Denna text har som syfte att genomfora en studie i linje med den tredje vagen och studera
anvandarerfarenhet (UX) av att interagera med digitala artefakter. Detta kommer att goras genom att
utvardera Google-Docs (GD) dar anvandandet utfors av universitetsstudenter. En relevant fraga som
forst maste stéllas ar vad termen “anvandarerfarenhet” har for betydelse inom MDI-faltet och framst
hur man studerar det. Forlizzi och Battarbee (2004) ger den kortfattade beskrivningen av att studera
erfarenhet som en fokusering pa interaktionen mellan manniskor och produkter for att sedan titta
narmare pa den erfarenhet som féljer. Den efterfoljande erfarenheten av interaktionen inkluderar alla
aspekter av att uppleva en produkt. Det talas da om sensuella, kognitiva, kdnslomassiga och estetiska
aspekter vilket saledes gor erfarenhet till ett tamligen mangfacetterat begrepp inom MDI-féltet. Sjalva
studerandet av UX kan goras pa flertalet olika séatt och med flertalet olika metoder. Ett exempel ar
Lowgrens (2007) studie om estetisk erfarenhet inom digitala artefakter dar han anvéander sig av
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begreppet “’pliability” (=flexibilitet) fOr att beskriva vissa anvandningskvaliteter som upplevda av
anvéndaren.

Denna studie kommer att centreras kring anvandandet av GD som knutet till specifika uppgifter. Med
specifika uppgifter menas att studenterna anvander verktyget i samband med skolrelaterade uppgifter
som utfors i grupp. Valet av UX kan harledas till dess formaga att skapa en utpraglad forstaelse av
anvandaren knutet till en viss aspekt (ex. estetik). Det faktum att begreppet inte har en standardiserad
definition (Battarbee & Forlizzi 2004; Hassenzhal 2008; Vaatija et al. 2009) gor det samtidigt svart
for forskare inom MDI-féltet att vara mer exakta kring dess innebord &n sa. Mitt intresse for det valda
perspektivet grundar sig dels i denna tvetydighet men &ven att designprocessen huvudsakligen riktas
mot anvandaren istéllet for materiella ting. En aspekt av att forbéattra produkter eller for att bilda
forstaelse kring UX ar att forsta anvandarens uppfattning av produkten, dvs. dess kvaliteter och
dvergripande beddmning (\VVaataja et al. 2009). Hassenzhals modell mojliggor ett studerande av
produkter inom en arbetskontext. Detta eftersom teorin spanner dver aspekter som bade &r knutna till
nytta (pragmatisk) och icke-nytta (hedonistisk) samt relaterar till produkter som stimulerande,
frammanande av kreativitet. Eftersom GD kommer att studeras inom situationen att dess anvandning
ar knutet till slutforandet av mal (skoluppgift), kan Hassenzhals modell anses som ett adekvat
tillvagagangssatt for att oka forstaelsen kring anvandarnas relation till verktyget.

For denna studie kommer jag att anvanda mig av en reviderad version av Hassenzhals ramverk for att
bilda en 6kad forstaelse kring anvandningen av GD bland universitetsstudenter. Detta innefattar
uppfattningen om en produkts karaktar som uppdelad i de tva attributgrupperna hedonistisk och
pragmatisk (Hassenzhal 2009). Enligt VVaataja et al. (2009) utgar dessa fran att varje person skapar en
personlig version av en produkts karaktér vilket baseras produktens egenskaper samt personens egen
standard och forvantningar. | detta sammanhang ar pragmatiska kvaliteter instrumentella och relateras
till en produkts anvandbarhet och nytta da syftet ar att utfora en uppgift. Dess motsats ar hedonistiska
kvaliteter som praglas av anvandarens jag, sasom sjalvbestammelse, kompetens, relationer till andra
eller sékerhet. Malet ar att med strukturerade kvalitativa intervjuer i deltagande form genomféra en
tematisk analys for att lyfta fram olika brukskvaliteter knutna till GD.

Overvigda perspektiv

Ett annat perspektiv som skulle kunna anvéandas for att studera anvandning GD och lyfta fram
brukskvaliteter &r genom att anta practice som en enhet for analys. Enligt Wakkary et al. (2013) ger
practice en fokusering som adresserar och lyfter fram komplexitet, beroenden och dynamik hos de
kognitiva och kumulativa beslut som vi tar. Att forsta practices erfordrar kunskap géllande kompetens,
material och mening inom den geografiska, historiska, kulturella, politiska och tekniska kontexten som
de utspelar sig i. Mer specifikt kan practices beskrivas som férkroppsliga monster av beteenden och
forfaringssatt for onskan, kunnande och forstaelse. Kuijer et al. (2013) ger den forenklade forklaringen
av practices som vardagliga aktiviteter vilka utgor en persons vardag, exempelvis matlagning, stadning
och tvattning. Att anta practice som en enhet for analys ge insikter till mojliga systematiska
fordanringar vilket grundar sig i antagandet att practices bestar av konstellationer av sammankopplade
element. Ett tillvadgagangssatt for att gruppera dessa element ar genom Shove et al. (2012) teori om
sociala practices som centrerade kring kompetens, material och mening. Att anta practice som en enhet
for analys skulle foljaktligen for denna studie innebdra en nérmare granskning av sjélva forfarandet att
nyttja GD. Det skulle ge méjligheten att &ven titta pa yttre faktorer i omgivningen och hur dessa
paverkar sjalva utforandet av den valda practice - universitetsstudenter som interagerar med GD — och
foljaktligen ge en mer detaljerad bild av hur utférandet gar till. En vasentlig skillnad &r dock att
practices tenderar att belysa framtida behov snarare &n befintlig nytta, se ex. Cabrera et al. (2008).
Eftersom studien avser att undersoka ett redan etablerat verktyg dér anvandarna har stor vana, kan
Hassenzhals modell ddrav anses béttre lampad eftersom anvandandet sker in situ och fokuserar pa
subjektiva uppfattningar. Med subjektiva uppfattningar avses de tva attributgrupperna pragmatiska-
och hedonistiska kvaliteter.



Beskrivning av det valda perspektivet och den anvanda artefakten

Definitionen av erfarenhet och UX

Jag belyste inledningsvis att det inte finns en unison beskrivning av vad UX innebar. Enligt
Hassenzhal (2009) har forsok gjorts att integrera begreppet till en ISO-standard dar dess preliminéra
beskrivning har fatt den ungeférliga beskrivningen: ”Alla aspekter av anvéndarerfarenhet genom
interaktion med en produkt, tjanst, miljo eller facilitet. [...] Den inkluderar alla aspekter av
anvéndbarhet och 6nskvardhet hos en produkt, system eller tjénst fran anvidndarens synvinkel”. En
sadan vag beskrivning menar Hassenzhal (ibid.) har en betydande paverkan pa hur vi handskas med
begreppet eftersom det ldmnas stort utrymme att fyllas i med det som behagas for stunden.

Wright et al. (2008) ger en etymologisk beskrivning av erfarenhet som en orientering mot livet som
levt och upplevt med alla dess egenskaper. Detta inkluderar intensiteten av ett 6gonblick med vordnad
knutet till resan som en livstid. Enligt Wright et al. (ibid.) betonar denna beskrivning den estetiska
potentialen i alla erfarenheter. Tillsammans med Deweys beskrivning gallande vad upplevelsen av en
erfarenhet innefattar, kan tre element utvinnas géllande estetisk erfarenhet for att forsta manniskors
interaktion i forhallande till tekniken:

- Ett holistiskt forhallningssatt till erfarenhet dar det intellektuella, sensuella och kansloméassiga star som
jadmna partners i erfarenhet.

- Kontinuerligt engagemang och meningsskapande dér jaget alltid &r involverat med erfarenhet och alltid
for med sig en historia av personlig- och kulturell mening samt forvéntade utfall till varje situation som
fullfoljer erfarenheten genom handlingar av meningsskapande.

- Ett relations- eller dialogiskt forhallningssatt dar jaget, objekten och situationen ar aktivt konstruerade
som multipla centrum av varden med multipla perspektiv och réster dar en handling, yttrande eller sak
&r designad eller producerad men som aldrig slutférs eftersom erfarenheten av det alltid ar avslutad i
dialog med de andra centrumen av varden.

Hassenzhal (2009) redog6r fér en mer generisk beskrivning av erfarenhet och betonar att det alltid
finns ett element som narvarar da vi erfar nagot; en kénsla av att nagot ar bra eller daligt. Dessa
kanslor varier ocksa i intensitet vilket i slutdndan bestammer utkomsten av vart beteende. For UX
medfor detta av fokus kan forflyttas fran produkten och materialet (innehall, funktion etc.) till
manniskan och kanslor vilket utgor den subjektiva sidan anvandande. En sadan forklaring lamnar dock
kvar den vasentliga fragan kring ursprunget av de positiva- och negativa kanslorna, dvs. hur man
designar for positivitet inom UX.

For att komma narmare svaret bor vi enligt Hassenzhal (ibid.) beskada interaktiva produkter genom de
tva dimensionerna pragmatiska- och hedonistiska kvaliteter. Pragmatisk kvalitet refererar till en
produkts formaga att uppna ”géra-mal” som exempelvis skriva en rapport eller konstruera en hemsida.
Detta relaterar till anvadndbarhet och egenskaper hos en produkt nér den anvénds for att utféra en viss
syssla. | kontrast till pragmatisk kvalitet finns hedonistisk kvalitet som avser formagan att uppna
vara-mél”, exempelvis att vara kompetent eller stimulerad. Medan pragmatisk kvalitet pekar pa
instrumentella aspekter av en produkt, avser hedonistisk kvalitet att jag-betingade egenskaper som
varfor en viss personer ager eller anvander en viss produkt. Om manniskor erfar att vara-mal infrias,
kommer de aven att tillge produkten hedonistiska kvaliteter. Forhallandet mellan de bada
attributgrupperna kan i sammanhanget beskrivas hedonistiska kvaliteter bistar direkt till karnan av
positiva erfarenheter medan pragmatiska kvaliteter indirekt bistar genom gora uppfyllandet av dessa
lattare att uppna. Hassenzhal (ibid.) ger med ovanstaende redogdrelse foljande definition av UX:



Good UX is the consequence of fulfilling the human needs for autonomy,
competency, stimulation (selforiented), relatedness, and popularity (others-
oriented) through interacting with the product or service (i.e., hedonic quality).
Pragmatic quality facilitates the potential fulfilment of be-goals.

Fran en designers synvinkel bor en interaktiv produkt stodja gora-mal genom exempelvis god
anvandbarhet. Daremot riskerar produkten att uppfattas som blek om det inte finns tendenser for
hedonistiska kvaliteter.

Studiens design

Den valda situationen for studien &r universitetsstudenters anvandning av GD i samband med att
genomfora skolrelaterade uppgifter i grupp. Jag vet av egen erfarenhet att en betydande del av
universitetsstudier gar ut pa genomfora uppgifter i grupp vilket foljaktligen stéller krav pa adekvata
verktyg som kan bista studenterna med hjalp. GD ar i manga hanseende ett skraddarsytt verktyg for att
kunna m&ta manga av dessa krav vilket har lett till att flertalet studenter valt att anpassa det i sin
studiesituation. Att GD de facto anvands av universitetsstudenter grundar jag i mina egna
observationer som studerande vid Stockholms universitet.

Google Docs

GD kan med relation till studien beskrivas som ett verktyg med stéd for samverkande skrivande. Dess
funktionalitet &r i stor utstrackning mycket lik den som aterfinns inom Microsoft Word. Den pétagliga
skillnaden &r dock att GD mojliggor for flera anvandare att samtidigt manipulera innehallet i realtid.
Detta kan dessutom goéras narhelst anvandaren behagar eftersom verktyget ar web-baserat och stédjer
atkomst genom flertalet olika enheter som exempelvis surfplatta, smarttelefon eller barbar dator. Den
bifogade bilden belyser ett axplock av den funktionalitet som bistar anvandarna med att arbeta
tillsammans (se bild 1). Den forsta punkten i bilden visar hur manga anvéandare som befinner sig i
dokumentet samtidigt. Den andra punkten illustrerar den unika farg som varje forfattare inom
dokumentet allokeras samt var man ar positionerad. Punkt tre och fyra framhaver tva kommunikativa
egenskaper med verktyget dar den forsta visar hur man kan annotera specifika delar av dokumentet
och den andra hur anvandarna kan chatta med varandra.
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Genomforande

Studien kommer att genomféras med deltagande semistrukturerade intervjuer dér det insamlade
materialet kommer att vara kvalitativ data. Med deltagande menas att moderator genomfor
intervjuerna tillsammans med respondenterna under anvandning av verktyget. Malet med en fysisk
narvaro av verktyget under intervjuerna &r for att respondenterna lattare ska kunna relatera sina
erfarenheter till dess respektive egenskap. Att respondenterna dessutom redogor for sina erfarenheter
genom att interagera med verktyget minskar ocksa risken for missforstand och ett felaktigt tolkat
resultat.

Semistrukturerade intervjuer anvands eftersom materialet i sin helhet (data corpus) senare kommer att
genomga en tematisk analys. De framtagna fragorna kommer darav fungera som forhallningsramar for
studien vilket senare kommer visa sig vara nyttigt nar materialet ska kodas och kategoriseras. Daremot
kan foljdfragor behdva stéllas for att tranga djupare in respondenternas erfarenheter om de
overgripande fragorna misslyckas. Det bor har namnas att Hassenzhals ramverk huvudsakligen
anvands i experimentella syften dar kvantitativ data anvénds for att manipulera och méta olika
variabler, se ex. V&tajaa et al. (2009). Istallet for att mata korrelation mellan insamlad data, kommer
istallet aterkommande teman fran intervjuerna att lyftas fram. Den tematiska analysen kommer att
genomforas i enlighet med Braun och Clarke (2006).

Tanken &r att med de teman som identifieras belysa olika brukskvaliteter med GD. Metodologin for
brukskvaliteter ar hamtad fran Lowgren och Stolterman (2003) och gar i grova penseldrag ut pa att
lyfta fram specifika egenskaper hos en produkt, exempelvis motivationsbildande aspekter som
spelbarhet for att belysa dess vanebildande kraft (ibid., sid. 174).

Fragorna som anvands under intervjuerna ar designade for att lyfta fram pragmatiska (instrumentella)
kvaliteter for senare referera till hedonistiska kvaliteter (appendix 2). Syftet &r att lyfta fram specifika
egenskaper med verktyget for att sedan manifestera dess unika kvalitet. Detta gors i enlighet med
Hassenzhals (2009) definition av UX dér pragmatiska kvaliteter manifesterar det potentiella
uppfyllandet av vara-mal.

Samtliga intervjuer kommer att spelas in med Camtasia vilket mojliggor att bade det som utspelar sig
pa datorskarmen och konversationen mellan moderator och respondent sedan kan anvéandas for den
tematiska analysen. Genomfdrandet kommer att ske i grupprum tillhérande Stockholms universitet
(NOD-byggnaden). Totalt kommer fem personer att intervjuas.

Tematisk analys

Enligt Braun och Clarke (2006) anvands tematisk analys for att identifiera, analysera aterkommande
teman inom data. Detta gors genom en process innehallande sex steg vilket kortfattat beskrivs
nedanfor:

1. Bekanta sig med data — Lara kdnna innehallet i data genom transkribering

2. Generera initiala koder — Efter att ha bekantat sig med materialet och skapat en initial uppfattning om
specifika intressepunkter, paborjas den initiala kodningen som lyfter fram egenskaper som férefaller
intressanta.

3. Sokning efter teman — Sortera alla koder till potentiella teman.

4. Granskning av teman — Kontrollera att samtliga teman formar en sammanhangande och enhetlig bild i
forhallande till varandra och de koder som anvénds. Kontrollera dven att materialet avspeglar data
corpus.

5. Definiera och namnge teman — Fortsatt granskning av teman dér samtliga definieras och namnges.
Processen avslutas nar materialet ger en heltackande bild av det som avses att pavisas.

6. Producera rapport



For att sammanstalla resultatet fran intervjuerna kommer en tematisk karta att skapas. Inuti kartan
kommer samtliga identifierade teman att presenteras tillsammans med tillhérande kategorier och
koder. Eftersom studien inte drivs av en forskningsfraga ar det samtidigt svart att avgora huruvida
kodningen kommer att ske induktivt eller deduktivt. For den har studien kommer en blandning av bada
tillampas dar Hassenzhals (2009) ramverk tillsammans med Lowgren och Stoltermans (2003) metodik
géllande brukskvaliteter star for den deduktiva delen. Den induktiva delen av analysen kan harledas till
att den tematiska kartan avser att vara starkt férankrad i empirin utan paverkan av tidigare forskning.

Brukskvaliteter

Malet med att anvanda sig utav tematiskt analys ar som tidigare belysts for att lyfta fram frekvent
aterkommande teman i det insamlade materialet. For denna studie komma dessa teman att definieras i
termer av brukskvaliteter knutna till GD dar Hassenzhals (ibid.) ramverk anvands for analysering.
Enligt Lowgren och Stolterman (2003, sid. 133) kan brukskvaliteter beskrivas som ett tankeverktyg
for uppgiften att utveckla en kénsla for digitala artefakter och deras kvaliteter. De betonar vikten av att
kunna kommunicera design i olika situationer och under olika forhallanden. Brukskvaliteter kan i detta
hanseende behandla anvéndarens motiv for att engagera sig med en produkt eller omedelbara
upplevelsen av att interagera med den. FOr denna studie kommer de brukskvaliteterna som identifieras
att vara relaterade till det valda perspektivet (UX) med Hassenzhals (2009) ramverk som specifik
inriktning. Tanken &r att de teman som senare erhalls genom den tematiska analysen ska belysa
brukskvaliteter inom GD.

Urval

Urval av respondenter till studien kommer att baseras pa bekvamlighet dar studenter inom min
narmaste omgivning kommer att valjas. Detta motiveras av den tidsbegransning som rader for studien
samt att resultatet inte har malet att vara generaliserbart i nagon storre utstrackning. Motivet bakom att
viélja universitetsstudenter grundar sig i behovet av expertanvandare till studien. Eftersom studenterna
ar tamligen valbekanta med GD och dess funktionalitet, borde de i sammanhanget ha en klar
uppfattning gallande hur verktyget tillfredsstaller deras gora-mal. Istéllet for att forst behéva bekanta
sig med verktygets anvandbarhet kan istallet storre fokusering laggas pa att utrona hur goéra-mal
uppfyller vara-mal och séledes lyfta fram brukskvaliteter.

Samtliga respondenter fick fylla i ett medgivandeformular innan intervjuerna pabdrjades for att
klargora syftet med studien. Dar framkom det dven att de nir som helst hade mojligheten att avsluta
intervjun samt att materialet skulle férstdras under deras bevakning. Se appendix 2



Resultat — Tematisk Analys

| tabellen nedanfor (tabell 1) aterfinns resultatet fran den tematiska analysen av samtliga intervjuer
vilket har sammanfattats i en tematisk karta. Totalt identifierades fyra frekvent aterkommande teman
fran det insamlade kvalitativa intervjumaterialet. Dessa teman &r ocksa dem som utgér GD
identifierade brukskvaliteter. De tillhorande kategorierna avspeglar olika dimensioner inom respektive
brukskvalitet som exempelvis individualitet och prestationshdjande som bada kan anses vara knutna
till jaget hos anvandaren och darav en del av dennes identitet. | kolumnen langst till hoger aterfinns de
koder som foranlett identifiering och definiering av samtliga teman. Koderna ar hamtade fran de
genomfdrda intervjuerna och kan darmed direkt hérledas till insamlade materialet.

Tema Kategori Koder
Identitet
Individualitet Jobbar béattre i hemmet
Fa&r min egna skarm
Prestationshdjande Fa hjalp
F& inspiration
Samspel
Demokratiskt Alla arbetar efter samma forutsattningar

Ldgga in en annotering

Socialt handlingsutrymme

Man ser vem som ar/har varit dar

Chatta med gruppdeltagarna

Effektivitet
Kontroll Overblicka processen
Se vad gruppkamrater gor i realtid
Nytta Frammanar struktur
Slipper onédig kommunikation
Mobhilitet Ett program for samtliga plattformar
Anteckna idéer
Trygghet
Sdkerhet Sparas kontinuerligt

Finns i molnet - forsvinner inte

Tabell 1. Tematisk karta



Analys genomford genom det valda perspektivet

Analysen kommer att redogéra for de brukskvaliteter som identifierats genom den tematiska analysen
och som sammanfattats i den tematiska kartan (tabell 1). Analysen genomférs med inriktning mot UX
dar Hassenzhals (2009) ramverk tillampats. Resultatet som analysen grundar sig i ar kvalitativ data
som inforskaffades genom deltagande semistrukturerade intervjuer dar fem personer deltog. Vissa utav
de brukskvaliteter som anvands inom denna studie &r hamtade fran Léwgren och Stolterman (2003,
sid. 173).

Innan redogdrelsen av analysen paborjas vill jag forst klargora att de brukskvaliteter som identifieras
harstammar fran universitetsstudenters anvandning av GD i samband med gruppuppgifter. Detta
innebar sedermera att brukskvaliteterna inte &r fullstdndigt generaliserbara till annan anvandning av
GD. Loéwgren och Stolterman (ibid., sid. 133) betonar att brukskvaliteter aldrig &r generella i den
meningen att de kan foras vidare till nya designsituationer. Det kravs ett betydande arbete for att forsta
och beddma dess relevans i en given designsituation for att sedan avgora vilken specifik
designhandling som inlagget medfor eller stodjer.

Identitet

Identitet avspeglar den brukskvalitet inom GD som aterkopplar till anvandarens jag. Inom denna
aterfinns aven de tva dimensionerna individualitet och prestationshéjande. Den uppmarksamme
lasaren har anmarkt pa att namnvalet for brukskvaliteten ar taget fran Lowgren och Stolterman (ibid.,
sid. 177) dar den beskrivs som formagan att skapa och uppréatthalla identitet. Har kommer dock
identitet specifikt att riktas mot vara-mal som knutna till verktygets formaga att besvara anvandarens
identitetsmassiga behov. Individualitet redogor for de erfarenheter knutna till verktygets formaga att
besvara anvandarens subjektiva karaktarsdrag. En frekvent aterkommande asikt i intervjuerna var det
faktum att studenterna pastar sig jobba battre i sin hemmamiljé. Fordelen med att kunna sitta i sitt
egna hem och arbeta i grupp forefaller vara en faktor som besvarar vara-mal i den bendamningen att
studenterna upplever en 6kad trygghet och bekvamlighet. Pa fragan gallande hur GD tillfredsstaller
dennes behov erholls foljande svar fran 1P3:

“Jag jobbar alltid bdittre i hemmet. Att jag kan sitta vid mitt egna skrivbord med
mina egna skarm betyder vildigt mycket for mig.[...] Att sitta flera personer i
samma rum kan vara jobbigt ibland”

Citatet belyser hur GD motverkar negativa aspekter géllande gruppdynamik som studenterna upplever.
De upplevda erfarenheter som kan kopplas till bekvédmlighet grundar sig i de tidsbesparingar som gors
genom att fysiskt slippa forflytta sig. Utdver att vara tva unika egenskaper var sig, utmanar dessa tva
normen for hur man arbetar i grupp dar studenterna inte fysiskt behover befinna sig pa samma plats.
Detta innebdar foljaktligen att studenterna kan soka sig till miljéer som tilltalar deras individuella behov
istallet for en och samma plats utan associationer till deras respektive jag.

Inom identitet aterfinns &ven dimensionen for prestationshéjande vilket avser de kvaliteter relaterade
till studenternas vilja att utvecklas. | samband med att studenterna samtidigt befinner sig i samma
dokument, 6kar aven majligheten att soka hjalp och lata sig inspireras av andra. Det talas har bland
respondenterna att verktyget har en positiv paverkan pa sprakutveckling eftersom de aktivt laser sina
varandras texter vilket leder till 6kad formuleringsférmaga och ett mer utvidgat ordférrad. GD kan
med denna motivering anses vara bejakande av vara-mal gallande kompetens och utveckling eftersom
studenterna utvecklar sina individuella prestationer trots att uppgiften genomfors i grupp.



Samspel

Samspel redogor for den brukskvalitet inom GD som pekar pa erfarenheter med att arbeta
tillsammans, dvs. de egenskaper med verktyget som skapar sammanhallning mellan de som deltar.
Den forsta dimensionen betonar att GD bidrar till en mer demokratisk arbetsprocess dar deltagarna har
lika stor mojlighet att paverka utkomsten. Féljande citat ar taget fran IP1 pa fragan om hur GD
upplevs i samband med gruppuppgifter:

VIstdllet for att samlas kring en och samma skdrm sa har alla samma
forutsattningar. Jag kan andra hur mycket jag vill och andra kan andra i det jag
har skrivit”

| citatet ovanfor gar det ocksa att avlasa hur grupparbete kan se ut da GD inte anvands, dvs. att
studenterna samlas kring en och samma skarm. Genom att studenterna tillges majligheten att pa lika
villkor bidra till arbetet, infrias vara-mal knutna till individernas stravan efter att hitta sin plats i
genomfdrandet. Den demokratiska dimensionen av samspelet praglas aven av studenternas formaga att
kunna ge och ta emot konstruktiv feedback. Istallet for ta bort eller redigera i ndgon annans textstycke,
kan studenterna istallet tillampa annoteringsfunktionen for att klargtra och reda ut tvetydigheter. En
annotering laggs till i marginalen av dokumentet och finns kvar till dess att den bekréftats. 1P2 redogér
for annoteringsfunktionen med foljande resonemang:

“Annoteringar gillar jag eftersom man mdste godkdnna for att dom ska bli giltiga.
Man kan lagga in en annotering pa en text sedan maste godkénnas av nagon
annan’”

Det som har kan anses vara vart att lyfta fram ar att man genom annoteringen behaller &gandeskapet
Over sitt egna material genom en demokratisk process. Studenterna kan tydligt kommunicera kring
oklarheter med varandra vilket uppfattas, behandlas och atgardas pa lika villkor.

Den andra dimensionen illustrerar hur GD fungerar som ett socialt handlingsutrymme fér studenterna.
Med detta menas de erfarenheter som kretsar kring studenternas upplevelser att de befinner sig i ett
sammanhang med flera andra. Kéanslan att vara delaktig pa en social niva saval som deltagande. | det
har fallet gar det att i storre utstrackning peka pa specifika [instrumentella]funktioner inom GD som
bidrar till detta. Ett exempel &r den tillhgrande aktivitetslistan som redogor for alla forandringar i
dokumentet och vem som genomfért dem. Detta ger en visuell kdnsla av att befinna sig inom ett
socialt handlingsutrymme vilket resulterar i erfarenheter gallande att vara delaktig.

Effektivitet

Brukskategorin for effektivitet avser de egenskaper med GD som bidrar till forbattrad arbetsprocess.
Under analysarbetet framkom det tydligt att effektivitet i stor utstrackning handlar om jamforelser med
hur grupparbete utfors med andra verktyg som ex. Microsoft-Word. Detta foranleder ocksa argumentet
att de dimensioner som aterfinns inom denna brukskvalitet belyser vara-mal som GD lyckas infria men
som andra verktyg misslyckats med. Dimensionen for kontroll ar tydligt exempel pa detta dar
studenterna upplever att de lattare kan folja med i arbetsprocessen. IP5 ger foljande svar pa fragan
géllande varfér hen anvander GD:

”Man kan se vad varandra skriver och dd ha bra kontroll 6ver arbetet”

Formagan att kunna se sina gruppkamrater arbeta i realtid och standigt hallas uppdaterad angaende
arbetets fortskridande okar saledes kanslan av kontroll. En betydelsefull del av detta vilket samtliga
respondenter pekade pa var att man kan ha sina gruppkamrater under uppsikt, dvs. att jamfora sin egna
prestationer med ndgon annans. Detta jamforande sker dock inte i syfte att forbattra sina egna
prestationer utan snarare for att kontrollera att samtliga inbladade drar sitt strd i stacken. Det kan ocksa
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finnas arbetssituationer dar studenterna inte &r bekanta med varandra i termer ambitionsniva och
arbetsformaga. Har fyller GD en viktig funktion vilket foljande citat fran IP3 redogor for:

“Eftersom jag inte kdnde mina gruppkamrater sa var det bra att se att dom
jobbade och hur dom jobbade ™

Dimensionen for nytta avser de egenskaper med GD som latent ligger till gagn for studenterna, dvs.
pataglig nyttomassiga kvaliteter som gor processen att arbeta i grupp mer effektivt. En av dessa
egenskaper &r att anvandandet av GD frammanar struktur for hur en uppgift ska genomféras. En
intressant aspekt med detta ar att studenterna ofta uppgav behovet av struktur som nagot negativt, se
citat nedanfor fran IP 5:

“Bra, men det behévs delegering av arbetsférdelning, annars blir det svart”

Jag vill dock vanda pa resonemanget och pasta att studenterna tvingas till att kontinuerligt betdnka
strukturella fragor for utforandet vilket i slutdandan skulle kunna leda till en mer enhetlig produkt. Med
andra ord frammanar GD struktur. Detta pastaende grundar sig dock inte i vara-mal knutna till
studenterna subjektiva vilja, utan snarare som en latent egenskap vilket underlattar for géra-mal i
forhallande till uppgiften. Ytterligare en latent egenskap med GD &r det faktum att studenterna utgar
fran ett och samma dokument och saledes slipper skicka runt dokumentet till varandra for att hallas
uppdaterad. Denna egenskap &r latent i den bendmningen den finns inbyggd i systemet som en
pragmatisk kvalitet vilket stodjer utforandet av studenternas géra-mal. IP5 redogor for resonemanget
med f6ljande citat:

"Alla i grupper vinner pad det eftersom man inte behover skicka massa Word-filer
och mejl kit och dit”

Slutligen aterfinns dimensionen for mobilitet som svarar pa studenternas erfarenheter med att inte
behova vara knuten till en och samma plats eller enhet, dvs. att kunna vara mobil i sitt arbete. En
positiv erfarenhet med att formagan att vara mobil ar det faktum att studenterna nar som helst kan fa
tillgang till onskat material. Den upplevda kénslan av tillganglighet medfor en pataglig effektivitet dar
studenterna lamnas med mdjligheten att standigt forbattra sina prestationer. IP1 bekraftar
resonemanget genom féljande citat:

“Det hénder att jag gdr in och sammanfattar tankar som inte far forsvinna”

Ytterligare en aspekt av dimensionen for mobilitet i forhallande till effektivitet ar minskningen av
fysisk arbetsborda, dvs. att studenterna inte fysisk behover bara med sig nagot. Eftersom materialet
sparas i molnet och gor sig tillganglig dver flertalet och olika plattformar och enheter, erfar
studenterna nya vagar for hur material kan forvaras och aterhamtas. IP 4 redogér pa fragan gallande
hur GD tillfredsstéller hens behov:

“Eftersom jag ibland behover kunna forflytta saker utan att fysiskt ta med dom, ex.
ett seminarium. [...] Jag kan ocksa borja skriva hemma pa min dator, for att
senare ga in pa skolans dator och fortsatta skriva”

Trygghet

Trygghet pekar pa kvaliteter inom GD som bidrar till studenternas upplevda tillforlitlighet gentemot
verktyget. Inom trygghet aterfinns dimensionen som pekar pa studenternas upplevda erfarenheter
gallande sakerhet da GD tillampas. Att allt material sparas i molnet tycks leda till erfarenheter som
pekar pa att studenterna helt och hallet kan slappa orosmoment som ex. datorhaveri eller att materialet
helt sonika tappas bort. IP1 redogdr for sina positiva erfarenheter géallande sakerhet inom GD med
féljande citat:
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“Docs dr mycket tillforlitligt, eftersom allt ligger i molnet kommer det aldrig
forsvinna, dokumentet sparar ocksa sig sjalv sa att jag slipper trycka pa CRTL-S
(spara) hela tiden”

Att materialet aterfinns i molnet och att GD kontinuerligt sparar materialet kan tillsammans beskadas
som tva pragmatiska kvaliteter som eliminerar studenternas radsla att behdva bérja om. Ett
konstaterande som darav kan goras &r att GD stddjer vara-mal knutna till studenternas énskan om
upplevd sékerhet.

Diskussion

Min asikt ar att teoretiska perspektiv inom MDI har en rad olika nyttoeffekter vilka man som designer
inte bor blunda for. Jag har i denna studie tillampat perspektivet UX dér jag redogjort for hur
universitetsstudenter upplever att genomféra grupparbeten med verktyget. Min slutsats ar att GD ar ett
verktyg ar ett som gar i led med det som Bgdker (2006) kallar for den tredje vagen inom MDI. Vid
identifieringen av brukskvaliteter har jag lyft fram flertalet olika aspekter som pekar just detta.
Brukskvaliteten for identitet redogér for hur GD besvarar studenternas identitetsméassiga behov
gallande individualitet och personlig utveckling. Samspel pekar pa hur studenterna forhaller sig till
varandra genom en digital plattform samt den demokratiska och sociala paverkan detta medfor.
Effektivitet pekar pa kvaliteter inom GD som leder till erfarenheter géllande att arbetsprocessen
uppfattas som mer produktiv och avslutningsvis aterfinns trygghet som betonar den tillforlitlighet som
studenterna erfar i samband med anvandning av verktyget.

Jag vill dock podngtera att detta &r ett mojligt resultat som framkommit med ett specifikt perspektiv.
Min poéng &r att GD &r ett verktyg som inte enbart kan analyseras med ett fenomenologiskt grundat
perspektiv som UX. Utéver studenters tillampning av verktyget, aterfinns flertalet andra potentiella
anvandningsomraden fér GD. Digitala artefakter dr idag mangfacetterade ting som florerar i flertalet
olika miljoer och med flertalet olika syften. Dérav gar det heller inte att unisont komma med
pastaendet att ett givet perspektiv fungerar i alla situationer.

Jag skulle vilja anvanda min barbara dator som exempel for att betona vikten av att kdnna till och
kunna tillampa olika perspektiv inom MDI. Utdver att anvéandas till skolrelaterade syften som att
exempelvis skriva rapporter, har min dator ocksa flertalet andra funktioner i mitt liv, ex. spela spel,
lyssna pa musik och strémma film. Jag har ocksa valt att applicera flertalet olika klistermarken pa
datorn samt bytt ut nagra av knapparna pa tangentbordet mot mer farggranna.

Samtliga av dessa aktiviteter skiljer sig at pa flertalet olika punkter gallande syfte och hur de
genomfors. Utdver detta belyses ocksa hur integrerad tekniken har kommit att bli i vara liv. Vi
anvander inte langre digitala artefakter for att utféra en specifik syssla i en given kontext. Dessutom
tenderar vi att 1agga storre vikt vid materiella ting som forefaller tilltalande for ens personlighet. Den
ledande fragan ar da hur man som designer valjer att forhalla sig till detta. Att mata anvandbarhet
skulle kanske fungera for vissa av dessa avseenden medan UX lampar sig battre for andra. Som
designer bor man i min mening strava mot en éppenhet gallande olika tillvagagangssatt for att senare
vara battre rustad i hanteringen av nya utmaningar.

For att dock kunna komma med pastaendet att GD de facto ar ett verktyg som passar in i
beskrivningen av den tredje vagen, maste det poangteras att studenters anvandning av verktyget bara
svarar for en brakdel av dess eventuella potential. Om fokus forflyttas fran universitetsstudenters
anvandning till ett att annat omrade och med en annan teoretisk inriktning 4n UX och Hassenzhals
(2009) ramverk, ar det hogst sannolikt att fler brukskvaliteter kan identifieras. Anvandningen innebér
precis som Bgdker (2006) betonar; en braddad kontext som beblandas med olika vérden.
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Avslutning

Avslutningsvis skulle jag vilja reflektera lite kring studiens genomférande och utkomst. Att anvanda
sig av tematisk analys for att identifiera brukskvaliteter visade sig i min mening ha en hdmmande
effekt. Jag upplevde det som svart standigt behova tanka i termer av brukskvaliteter vid identifiering
av olika teman inom det insamlade materialet. Att en asikt forekommer frekvent gallande ett verktygs
egenskaper behdver nddvéndigtvis inte betyda att det senare kan anvéndas som en brukskvalitet. Detta
kan dock bero pa mitt val att anvanda mig av intervjuer som datainsamlingsmetod eller de fragor som
anvandes. Att anvanda sig av expertanvandare visade sig ocksa vara problematiskt eftersom deltagarna
hade en tendens att forstka framhéva brister snarare &n positiva erfarenheter. Jag vill tro att detta beror
pa att studenterna dr sa pass vana med GD att nyttorna inte langre upplevs som nagot inom réackhall
utan snarare en standard som ar for att stanna. Dérav bendgenheten att peka pa fel istéllet for
kvaliteter. Jag vill ocksa passa pa att be om ursakt for att omfattning dverskred de uppsatta kraven pa
tio sidor. Analysen visade sig blev mer omfattande an vad forst trott.
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Appendix 1 — Medgivandeformular

Du kommer nu att medverka i en studie som tar i ansprak att utvardera anvandarerfarenheten med att
anvanda Google Docs i grupparbetssammanhang. Du kommer att fa genomga en intervju dar jag
stéller fragor som dr riktade till din anvandning av Google Docs och hur du forhaller dig till att
tillampa verktyget i din studiesituation. Under intervjun kommer du att fa anvanda dig utav Google
Docs genom en barbar dator. Din rost tillsammans med det som utspelar sig pa skarmen kommer att
spelas in. Uppskattad tid for intervjun ar 20 minuter.

Materialet fran intervjun kommer enbart att anvandas i syfte for mina universitetsstudier och kommer
inte att forekomma under nagra andra omstandigheter. Du kommer ocksa att vara anonym i studien
vilket betyder att inget av det du séger under intervjun kommer kunna sparas tillbaka till dig.

Du kan nar som helst valja att avbryta intervjun om sa 6nskas. Intervjun kommer da att avslutas samt
det insamlade materialet att forstoras under din uppsyn.

Vanligen anvénd féljande kontaktinformation vid eventuella fragor:
Magnus Gustafson

Mailadress: magnusqgustavssonl2@hotmail.com

Telefonnummer: +46 767676598

Hé&rmed godkénner jag min medverkan i studien samt lovar att jag tidigare anvant Google Docs under
mina studier:

Signatur: Datum:

Signatur av ansvarig for studien samt tillhandahallande av det insamlade materialet fran intervjun:

Signatur: Datum:
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Appendix 2 — Intervjufragor

1. Vad studerar du?
2. Hur langt in i din utbildning har du kommit?
3. Varfor anvander du Google Docs?
a. Vilka aspekter dr mest bidragande?
b. Varfor?
4. Hur skulle du séga att Google Docs tillfredsstéller dina behov géllande att arbeta i grupp
a. Varfor?
5. Hur upplever du grupparbete med Google Docs?
a. Vilka egenskaper skulle du beskriva som bra ndr man skriver grupparbete?
b. Varfor ar dom bra?
6. Hur upplever du samspelet inom Google Docs, dvs. att skriva med flera individer samtidigt?
a. Finns det nagra utmérkande egenskaper?
b. Varfor dr dessa utméarkande?
7. Finns det nagra verktyg (formatering ex.) inom Google Docs som utmérker sig?
a. Varfor &r dessa bra?
8. Anvénder du Google Docs for att skriva individuella arbeten?
a. Om sa ar fallet, vilka egenskaper far dig att skriva individuella arbeten i Google Docs?

b. Varfor ar dom bra?
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