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Innledning 

1.1 Problemområde 
Det finnes i dag to ulike typer applikasjoner for forskjellige tjenester på smarttelefoner – 

native applikasjoner og websider tilpasset en mobilvisning – ofte referert til som web 

applikasjoner. Mange virksomheter velger å ha sine tjenester tilgjengelig på begge typene 

applikasjoner, andre velger å kun være tilgjengelig på den ene. Med årene har de såkalte 

web applikasjonene blitt mer og mer like native applikasjonene når det kommer til 

funksjonalitet og brukeropplevelse.  

Men har denne utviklingen gjort at web applikasjoner har en brukeropplevelse lik den på 

native applikasjoner? Mange mener dette, men andre har den oppfatningen at web 

applikasjoner fortsatt ikke gir den samme gode brukeropplevelsen som native applikasjoner. 

1.1.1 Problemstilling 

Hvordan fungerer Web – og Native – applikasjoner i forhold til hverandre når det kommer til 

brukeropplevelsen? Hva skiller eventuelt de to applikasjonstypene fra hverandre? 

1.2 Bakgrunn 
I 2010 ble en artikkel skrevet i magasinet Wired, «The Web is dead, long live the Internet» 

(1). Forfatterne av artikkelen, Chris Anderson og Michael Wolff, forklarer at World Wide 

Web – www – er døende, og at mer elegante tjenester – applikasjoner – er fremtiden. De 

forklarer «how this new paradigm reflects the inevitable course of capitalism, and why the 

new breed of media titan is forsaking the Web for more promising (and profitable) pastures» 

(1: s. 1).  

Denne artikkelen leste oppdragsgiver, og det fikk dem til å tenke. Er webben virkelig død? Er 

det virkelig slik at folk mer og mer foretrekker Native-applikasjoner over Web-applikasjoner? 

Da artikkelen kun er forfatternes mening, og ikke en faglig artikkel, ønsket Løvlie og 

Fagerjord å skrive en avhandling rundt dette emnet. De er kun i startfasen på prosjektet sitt, 

og så dermed nytten i å lage en bacheloroppgave som gikk på testing av brukere for å 

sammenligne Native-applikasjoner opp mot web-applikasjoner, som dermed skal bli en del 

av deres større forskningsoppgave. 

1.2.1 Mobile enheter og smarttelefoner 

Mobile enheter er små maskiner med skjerm og tastatur / berøringsskjerm, som du kan ta 

med deg over alt – den er mobil. Eksempler på mobile enheter er PDA’er (en Personlig 

Digital Assistent) eller mobiltelefoner. 

En smarttelefon er en mobil/håndholdt datamaskin. Du kan bruke den som en vanlig 

mobiltelefon, men den kan også brukes til så mye mer, akkurat som en datamaskin. Du kan 

kjøre ganske store programmer (applikasjoner) pga. sterke prosessorer, ha tilgang til 

internett m.m.  
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1.2.2 Mobilapplikasjoner 

Det er per i dag to typer mobil-applikasjoner. Native-applikasjoner er programmer som er 

installert på smarttelefonen, gjerne gjennom applikasjons-butikker som AppStore1 (iOS) eller 

Google Play2 (Android), og som eksekveres gjennom smarttelefonens operativsystem. Denne 

typen applikasjoner har mulighet til å bruke smarttelefonens egne APIer, som f.eks. 

kameraet. 

Web-applikasjoner er programmer som eksekveres fra en nettleser, og som dermed ikke 

trengs å installeres på smarttelefonen i det hele tatt. Denne typen applikasjoner fungerer på 

alle smarttelefoner som bruker den/de støttede nettleseren(e). De mangler samtidig 

muligheten til å benytte seg av smarttelefonens egne APIer, slik native-applikasjonen har 

muligheten til. 

1.3 Oppgavedefinisjon 
Oppgaven går ut på å teste forskjellen i brukeropplevelsen mellom web- og native-

applikasjoner.  

Garrett (17) forteller om de forskjellige elementene ved brukeropplevelsen. Brukerens 

behov, produktets mål, funksjonelle spesifikasjoner, krav til innhold, interaksjonsdesign, 

informasjonsarkitektur, informasjonsdesign, design av grensesnitt, design av navigasjon og 

sanseopplevelser er ord som kan beskrive hva brukeropplevelse innebærer. 

«Brukeropplevelsen handler ikke om hvordan produkter eller tjenester fungerer innvendig, 

men hvordan det fungerer på utsiden, der hvor en person kommer i kontakt med dem. Når 

noen spør deg hvordan det er å bruke et produkt eller tjeneste, spør de om 

brukeropplevelsen.» (17: s. 6) 

Med brukeropplevelsen menes det altså hvordan brukeren opplever de to forskjellige typene 

applikasjoner i forhold til elementene ovenfor som nevnes av Garrett (17). Hvordan oppleves 

en native-applikasjon på smarttelefonen sammenlignet med en mobiltilpasset webside på 

smarttelefonen, for en gjennomsnittlig, representativ bruker? 

Det skal utføres brukertester over 1 uke på et representativt utvalg, for å finne ut hva 

utvalget reagerer på når det kommer til brukeropplevelsen, både positive og negative 

aspekter. Dette kvalitative studiet skal ha størst vekt i oppgaven min, da den kan samle inn 

mye detaljert og viktig informasjon om web- og native-applikasjoner. Her skal det bli utført 

et avsluttende intervju med deltagerne. Som et supplement skal det også lages en 

spørreundersøkelse, der man skal kunne se hva den gjennomsnittlige brukeren av 

smarttelefon pleier å bruke av web- eller native-applikasjoner, og hvorfor de velger dette. 

Jeg skal altså finne ut om det er web- eller native-applikasjoner som gir best 

brukeropplevelse, om de gir en like god brukeropplevelse, og hva/hvilke elementer som 

eventuelt gir dårlig brukeropplevelse på de to typene applikasjoner. 

                                                      
1 http://www.apple.com/iphone/from-the-app-store/ 
2 https://play.google.com/store 

http://www.apple.com/iphone/from-the-app-store/
https://play.google.com/store
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For å lese og forstå denne rapporten er det en fordel å ha noe kunnskap innenfor bruk av 

smarttelefoner og applikasjoner på denne. Det kan være en fordel å ha prøvd/brukt 

Facebook og Twitter på smarttelefonen, men ikke en nødvendighet. 

1.3 Avgrensninger 
Jeg velger å ikke ha vekt på operativsystemer under studiene jeg foretar. Grunnen til dette 

er at jeg ønsker å finne mer ut av hvordan web- og native-applikasjoner fungerer i forhold til 

hverandre - uavhengig av operativsystem. For å gjøre dette, er det blitt brukt Android-OS på 

illustrasjonene av applikasjonstypene, men deltagerne av den kvalitative testen og 

respondentene av den kvantitative spørreundersøkelsen har vært både brukere av iOS-, 

Android- og Windows-smarttelefoner. 

Jeg velger også å ikke gå for dypt inn på brukervennlighet, annet enn en kort heuristisk 

evaluering, og heller ha vekt på kvalitative og kvantitative undersøkelser der brukeren står i 

sentrum – for å få resultater som sier mest mulig om brukeropplevelsen. 

Brukervennlighet er et kvalitetsattributt som vurderer hvor enkelt brukergrensesnittet er3, 

samtidig som brukeropplevelsen er alle aspekter av sluttbrukerens interaksjon med 

produktet4. 

1.4 Rammer 
Tjenestene og de tilhørende applikasjonene som skal brukes i de forskjellige metodene, skal 

være kjente tjenester som brukes av mange på smarttelefonen. 

Jeg har under arbeidet med oppgaven begrenes med tid og kapasitet, da jeg jobber alene. 

Jeg har også tilgang på et begrenset antall deltagere/intervjuobjekter til brukertestene mine, 

og det er begrenset hvor mange svar jeg kan få på spørreundersøkelsen med mine ressurser.  

Innlevering av rapporten er 15. mai 2013. Dette innebærer et ukesverk på 30 timer fordelt 

over ca.15 uker. Da jeg er alene om bacheloroppgaven, har jeg klart å holde meg innenfor 

tidsrammene jeg har satt, og arbeidet omtrent like mye som det er forventet. Se loggen5 for 

mer informasjon. 

1.6 Brukergruppen 
Brukergruppen er alle smarttelefonbrukere i Norge, da jeg i oppgaven undersøker den 

norske versjonen av tjenestene Facebook og Twitter. Men på grunn av oppgavens omfang, 

ressurser og tiden jeg har tilgjengelig, vil deltagerne av det kvalitative studiet være studenter 

og lærere ved HiG.  

Antall smarttelefonbrukere i Norge var i mai 2012 54%6. Dvs. 2.700.000 brukere av 

5.000.000 innbyggere. Det er dette tallet jeg tar utgangspunkt i, når feilmarginen regnes ut 

på den kvantitative spørreundersøkelsen. Jeg er likevel klar over at det ikke er alle disse som 

                                                      
3 http://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-usability/ 
4 http://www.nngroup.com/about-user-experience-definition/ 
5 Se vedlegg 5.13  Logg 
6 http://www.thinkwithgoogle.com/insights/emea/library/studies/our-mobile-planet-Norway/ 

http://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-usability/
http://www.nngroup.com/about-user-experience-definition/
http://www.thinkwithgoogle.com/insights/emea/library/studies/our-mobile-planet-Norway/
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ikke bruker applikasjoner og avanserte funksjoner på smarttelefonen, men bare bruker 

smarttelefonen som en tradisjonell telefon. 

1.7 Prosjektmål 

1.7.1 Effektmål 

Resultatene fra min bacheloroppgave skal være med på å underbygge et større 

forskningsprosjekt som Anders Løvlie og Anders Fagerjord arbeider med, som omhandler 

samme problematikk. 

1.7.2 Resultatmål 

Min bacheloroppgave skal øke kunnskapen rundt om det er noen forskjell på Native og Web 

applikasjoner når det kommer til brukeropplevelsen, og i så fall, hvilke forskjeller dette er. 

Jeg vil også finne ut hva folk flest velger å bruke, og hvorfor de velger dette.  

Rapporten skal vise forsøksmetodikk som senere kan reproduseres og etterprøves. 

1.7.3 Læringsmål 

Av bacheloroppgaven vil jeg lære mye om forskningsmetodikk og brukertesting, noe som er 

svært relevant for meg da jeg skal gå videre på en mastergrad.  

1.8 Bakgrunn og kompetanse 
Da jeg er interessert i å gjøre et forskningsarbeid med brukertesting av websider, virket 

dette som en interessant oppgave for meg. Jeg har tidligere både hatt Ergonomi i digitale 

medier og flere mobil-fag, som gjør denne oppgaven relevant. Jeg har ikke tidligere har 

emner om statistikk og forskningsmetodikk, så dette blir en interessant å lærerik oppgave å 

ta fatt på. 

1.9 Øvrige roller 

1.9.1 Oppdragsgiver 

Oppdragsgiver i denne oppgaven har vært Anders Sundnes Løvlie (HiG) og Anders Fagerjord 

(UiO). 

Anders S. Løvlie er førsteamanuensis ved Høgskolen i Gjøvik, og er studieprogramansvarlig 

for bachelorgraden Webutvikling ved Høgskolen i Gjøvik.7 

Anders Fagerjord er førsteamanuensis ved instituttet for medier og kommunikasjon ved 

Universitetet i Oslo.8 

                                                      
7 
http://www.hig.no/ansatte/avdeling_for_informatikk_og_medieteknikk/norwegian_media_technology_labora
tory/ansatte/anders_sundnes_loevlie 
8 http://www.hf.uio.no/imk/personer/vit/andersfa/index.html 

http://www.hig.no/ansatte/avdeling_for_informatikk_og_medieteknikk/norwegian_media_technology_laboratory/ansatte/anders_sundnes_loevlie
http://www.hig.no/ansatte/avdeling_for_informatikk_og_medieteknikk/norwegian_media_technology_laboratory/ansatte/anders_sundnes_loevlie
http://www.hf.uio.no/imk/personer/vit/andersfa/index.html
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1.9.2 Veileder 

Veileder for prosjektet har vært Tom Røise. Tom er høgskolelektor ved Høgskolen i Gjøvik. 

Han er studieprogramansvarlig for bachelorgraden Programvareutvikling, og underviser i 

systemutviklingsrelaterte emner9. 

1.10 Rapporten 

1.10.1 Organisering 
Rapporten er i hovedsak delt inn i tre deler; innledning, hoveddel og avslutning. 

Innledningen omhandler omstendighetene rundt oppgaven. Hoveddelen tar for seg hele 

prosjektprosessen; valg som er tatt innenfor blant annet metode, innhenting av test-data og 

annet arbeid med prosjektet. Her diskuteres også de forskjellige funnene jeg har gjort. 

Avslutningen inneholder en konklusjon. 

Henvisninger til referanselisten er gjort etter Vancouver siteringsstil. Henvisningene består 

av et tall i parentes etter det som henvises. Om samme kilde refereres til flere ganger, 

brukes det samme nummeret. Kildene er ordnet numerisk under menyelementet 

«Referanseliste». 

Vedlegg er henvist ved fotnoter som refererer til aktuelle vedlegg. Fotnoter brukes også for å 

vise til mer utfyllende informasjon på et tema, og da med internett-lenker. 

1.10.2 Terminologi 

Jeg: Bruken av «jeg» i denne oppgaven refererer til meg som forskningsperson og forfatter 

av denne rapporten. Det er ikke mine egne meninger, oppfatninger og personlige utsagn 

som kommer frem ved bruken av «jeg». 

Applikasjoner: Programmer/programvare på mobiltelefonen. Det kan være alt fra sosiale 

medier til spill.  

Applikasjonstyper: Omhandler i denne oppgaven de to forskjellige typene applikasjoner; 

web-applikasjoner og native-applikasjoner. 

Tjenester: Forskjellige nettsider/programmer som er blitt utviklet av forskjellige 

virksomheter. Eksempler her er Facebook og Twitter, som både har en web-applikasjon og 

en native-applikasjon, samt en nettside for PC-bruk. 

Native-applikasjoner: Applikasjoner på mobiltelefonen som du kun får tilgang til ved å laste 

dem ned fra Play Butikk (Android) eller AppStore (iOS). 

Web-applikasjoner: Mobiltilpassede nettsider som du får tilgang til via nettleseren på 

mobiltelefonen, uten at du trenger å laste ned noe først. 

Jeg har valgt å oversette alle sitatene i oppgaven fra engelsk til norsk, slik at de skal bli 

enklere å lese og slik at det blir en bedre flyt i oppgaveteksten. 

                                                      
9 
http://www.hig.no/ansatte/avdeling_for_informatikk_og_medieteknikk/norwegian_media_technology_labora
tory/ansatte/tom_roeise 

http://www.hig.no/ansatte/avdeling_for_informatikk_og_medieteknikk/norwegian_media_technology_laboratory/ansatte/tom_roeise
http://www.hig.no/ansatte/avdeling_for_informatikk_og_medieteknikk/norwegian_media_technology_laboratory/ansatte/tom_roeise
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Representativt utvalg: Ordet representativt blir i denne oppgaven brukt om et utvalg der de 

demografiske dataene er spredt blant respondentene, og der utvalget er en del av 

brukergruppen, uten at jeg har rekruttert alle selv. 

1.11 Øvrig 

1.11.1 Prosjektavtale 

Prosjektavtalen ligger som eget vedlegg10. 

1.11.2 Nettside 

Jeg opprettet en nettside11 for prosjektet, med informasjon om oppgaven, meg selv, 

oppdragsgiver og veileder. Her ble det regelmessig lagt ut oppdateringer underveis for at 

oppdragsgiver, veileder og andre kunne følge med på fremdriften i arbeidet. Siden ble laget 

med CMS’ et Wordpress. 

  

                                                      
10 Se vedlegg 5.3 Prosjektavtale 
11 http://hovedprosjekter.hig.no/v2013/imt/mt/fokus/ 

http://hovedprosjekter.hig.no/v2013/imt/mt/fokus/
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Hoveddel 

2.1 Prosjektets utvikling 
I dette del-kapitlet skriver jeg om hvordan oppgaven var definert ved starten av 

bacheloroppgave-perioden, og hvorfor og hvordan den ble endret. Grunnen til at jeg velger å 

ha med denne utviklingen, er at jeg brukte mye tid på starten av prosjektet til den første 

oppgaven, og litteratursøk rundt dette. Dermed vil det være naturlig og ha med denne 

prosessen i rapporten. 

Ved start av prosjektet, var oppgaven definert på en slik måte at Eyetracker-utstyr skulle 

brukes for å finne ut hvor deltagere av forsøket ser etter informasjon på forskjellige 

applikasjoner. Se prosjektplan versjon 112. Jeg trodde at applikasjonene som skulle 

sammenlignes ville ha et ulikt design på web – og native – applikasjonen. Arbeidet startet 

med bacheloroppgaven og det ble gjort masse litteratursøk angående Eyetracker og tidligere 

forskningsarbeid der Eyetracker var blitt tatt i bruk. Jeg brukte flere timer på å lære meg 

Eyetracker-utstyret, og begynte å sette opp brukertestene. Men etter å ha sett på de fleste 

populære applikasjonene som fantes à januar/februar 2013, fant jeg ut at designforskjellene 

mellom applikasjonstypene var for like. Se del-kapittel 2.2 Design. Eyetracker-teknologien er 

dessverre ikke så nøyaktig at det ville oppdage de små designforskjellene mellom de to 

typene applikasjoner.  

«Eksempelvis utgjør 5◦ på 80 cm avstand ca. 7 cm. Det vil si at deltakeren i et Eyetracking-

eksperiment kan oppfatte objekter inntil 7 cm rundt det som registreres som 

fokuseringspunkt. 2◦, altså området som er skarpt under en fiksering, utgjør på samme 

avstand ca. 2,8 cm» (5: s.4 – 6. avsnitt). 

Dermed, etter diskusjon med både veileder Tom Røise og oppdragsgiver Anders Løvlie, fant 

vi ut at oppgaven skulle endres litt, men at jeg fortsatt skulle forske på det området 

oppdragsgiver ønsket. Se prosjektplan versjon 213. Dermed gikk vi bort fra en retning innen 

direkte design. Oppgaven skulle gå mer inn i dybden på bruken av applikasjonene, og 

dermed finne ut mer om brukeropplevelsen. Det skulle nå utføres et forsøk på et utvalg 

representative personer over en lengre periode, for så å få detaljert tilbakemelding fra dem 

om brukeropplevelsen deres. Det skulle også lages en spørreundersøkelse, for å kunne få et 

slags overblikk over hvordan folk bruker web – og native – applikasjoner på mobilen, og hva 

folk flest velger. 

2.2 Design 
I dette del-kapitlet ser jeg på design-forskjellene mellom native- og web-applikasjonen til 

Facebook og Twitter. Jeg beskriver med figurer hvorfor det ikke vil lønne seg og skrive en 

bachelor-oppgave basert på designet og ved bruk av Eyetracker på et laboratorium under 

brukertester. 

  

                                                      
12 Se vedlegg Prosjektplan versjon 1 
13 Se vedlegg Prosjektplan versjon 2 
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2.2.1 Facebook 

Native-applikasjon: Web-applikasjon: 

  

    
 

Vi ser at det er svært små forskjeller på designet mellom de to applikasjonene. Begge 

applikasjonene har de samme knappene, knappene er plassert på samme sted og heter det 

samme. Stort sett har knappene også de samme ikonene. Den største designforskjellen 

mellom de to applikasjonene er at designet på web-applikasjonen er litt mindre – teksten og 

menyene tar litt mindre plass enn på native-applikasjonen. Dette kan vi spesielt se i menyen 

til venstre, der menyen på web-applikasjonen har plass til mange flere elementer på «1 side» 

enn det native-applikasjonen har plass til.  
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2.2.2 Twitter 

Native-applikasjon: Web-applikasjon: 

  

  
 

På Twitter sine applikasjoner ser vi også at designet er svært likt. Stort sett finnes de samme 

knappene på begge applikasjonene, og de er plassert på samme sted. Språket på web-

applikasjonen er engelsk, mens språket på native-applikasjonen er den samme som på 

mobilen min – norsk. Den største forskjellen mellom web – og native-applikasjonen til 

Twitter er at web-applikasjonen mangler noen knapper nederst på «New Tweet». Mye av 

denne funksjonaliteten kan likevel utføres på web-applikasjonen, men ikke så lett som ved et 

knappetrykk. Vi kan se en likhet mellom web-applikasjonen til Facebook og Twitter – 

designet er mindre – menyene og tekstboksene tar litt mindre plass, som gjør at en får opp 

mer informasjon på «1 side». 
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2.2.3 Konklusjon 

Vi kan altså se at designet på de to applikasjonene er ganske likt. De fleste knappene er 

plassert på samme sted, og navigasjonen på de to applikasjonene er svært like. Dermed ville 

forskjellen på web- og native-applikasjonene i forhold til øyebevegelser være svært liten, og 

et forsøk med Eyetracker ville ikke hjulpet til med å kartlegge brukeropplevelsen. 

Resultatene fra de to applikasjonene ville blitt svært like. Det å teste brukeropplevelsen 

basert på design ville heller ikke være særlig representativt, da virksomhetene bevist 

designer applikasjonene sine forskjellig fra andre virksomheter sine applikasjoner. Dermed 

ville det eventuelle resultatet kun være representativ for Facebook og Twitter sine 

nåværende applikasjoner, men ikke web- og native-applikasjoner generelt. 

I juli 2012 skrev JT Mudge, en av grunnleggerne og teknisk direktør i LitmusBox, et 

webutviklingsselskap, en artikkel14 om web- og native-applikasjoner, der han drar inn 

eksempler fra designet på Facebook. Her viser han at det er liten forskjell mellom Facebook 

sin web- og native-applikasjon. Dette underbygger mine funn rundt designet. 

2.3 Teori  
Dette del-kapitlet viser resultatene fra litteratursøket når det kommer til andre arbeider 

rundt samme tematikk, noe som er med på å danne et fundament for oppgaven min. 

2.3.1 Lignende arbeider 

Mobile Apps: What consumer really need and wants15 

Et globalt studie av brukerens forventninger og opplevelser når det gjelder mobile 

applikasjoner. Studiet er utført av Compuware. Compuware er et snart 40 år gammelt 

teknologisk selskap som tilbyr IT-programvare og tjenester over hele verden. 

Compuware utførte en online spørreundersøkelse på totalt 3534 respondenter, 19-25 

oktober 2012. Brukergruppen deres var smarttelefon-/nettbrett-brukere som hadde brukt 

en eller flere mobil-applikasjoner med internett innen de siste 6 månedene. 

Spørreundersøkelsen hadde både respondenter fra USA, England, Frankrike, Tyskland, India 

og Japan. 

Dette studiet dekker noen av de samme problemområdene som min oppgave. Men den er 

utformet mer for å understreke at ytelsen på applikasjonen er viktig, enn for å sammenligne 

web- og native-applikasjoner. Spørsmålene de stilte respondentene kan tolkes slik at 

Compuware allerede har fastsatt at native-applikasjoner er bedre enn web-applikasjoner. Et 

eksempel er svaralternativene de har under punktet «Mobile Apps VS. Mobile Websites». 

Her er 6 av svaralternativene rettet mot brukerne som velger native-applikasjoner fremfor 

web-applikasjoner, og kun 1 svaralternativ er for respondenter som liker web-applikasjoner 

best. 

                                                      
14 http://sixrevisions.com/mobile/native-app-vs-mobile-web-app-comparison/ 
15 https://dl.dropboxusercontent.com/u/73894092/Mobile_App_Survey_Report_FINAL.pdf 

http://sixrevisions.com/mobile/native-app-vs-mobile-web-app-comparison/
https://dl.dropboxusercontent.com/u/73894092/Mobile_App_Survey_Report_FINAL.pdf
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Forskningen deres viste at 85% av brukerne foretrekker native-applikasjoner over web-

applikasjoner, fordi de oppfattes som mer praktiske (55%), raskere (48%) og enklere å 

navigere med (40%). 

Brukbarhet og tilgjengelighet i mobile applikasjoner (13) 

Denne masteroppgaven fra UiO, skrevet av Kristian Sporsheim i 2011, omhandler forskjeller 

og likheter mellom native-applikasjoner og web-applikasjoner på smarttelefoner. I 

forskningen sin legger han stor vekt på brukbarheten og tilgjengeligheten til 

applikasjonstypene. Dette gjør han ved å trekke inn metoder som heuristikker, 

brukbarhetstesting og intervju av en forsker, som forsker på brukergrensesnitt og 

tilgjengelighet for mobile plattformer. I sin oppgave undersøker han to tjenester som både 

er tilgjengelige som native- og web-applikasjoner – Google Maps16 og Yr17. 

Denne oppgaven har flere likheter med min. Han bruker i likhet med meg heuristikker for å 

måle brukbarheten til applikasjonene. Han foretar også brukertester av et utvalg 

representative brukere, men han utfører disse på et laboratorium der han gir deltagerne 

spesifikke oppgaver å utføre, og han observerer selv. Denne oppgaven er likevel rettet mer 

mot brukbarhet og tilgjengelighet, og ikke hele brukeropplevelsen - som jeg skal gå dypere 

inn på.  

I Sporsheims heuristiske evaluering, fikk native-applikasjonene 14 av 20 poeng og web-

applikasjonene 10 av 20 poeng. Dette mener han gir en indikasjon på at native-

applikasjonene egner seg bedre når det gjelder brukbarhet. 

2.4 Metode-teori 
Dette del-kapitlet omhandler hva metode-litteraturundersøkelsen har vist. Den viser 

prinsipper ved forsøket/forsøksmetodikken.  

2.4.1 Kvalitativ brukertest 

Observasjon 

En mulig metode for oppgaven min er observasjon. Observasjon av en gruppe deltagere i 

deres vante miljø, kan gi representative resultater (2). Her vil en observatør være diskret til 

stede hele tiden, for å ta notater i forhold til setting, hendelser osv. Her vil deltageren ofte 

bli gitt utstyr, og bli bedt om å bruke det/de programmene som skal bli testet. Det er også 

vanlig å filme deltageren under observasjonen, slik at både forsker og deltager kan se på 

opptakene i ettertid og snakke om det som foregår (10). 

I mitt case ville deltagerne brukt sin egen smarttelefon, og vært hjemme. Jeg ville fulgt etter 

dem og notert etter hvert som de foretok seg noe på applikasjonene. Jeg ville da også filmet 

deltagerne underveis. 

                                                      
16 http://www.google.com/mobile/maps/ 
17 http://www.yr.no/ 
 

http://www.google.com/mobile/maps/
http://www.yr.no/
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Fordelene ved en slik fremgangsmåte, er at den kan gi eksakte data – fordi forskeren er til 

stede hele tiden. Hvor detaljerte resultatene blir, står kun på forskeren og hvor god han/hun 

er til å observere. Det vil også gi representative resultater, da deltageren er i et vant miljø, 

der han/hun ofte pleier å bruke smarttelefonen, og dermed vil ikke miljøet ha noen 

innvirkning på resultatet. Ulempen vil være at dette er svært tidkrevende, da observatøren 

må være til stede under hele test-perioden. Det vil også heller ikke være særlig behagelig for 

deltageren å ha en observatør hengende over seg i flere timer, som tar notater etter hvert 

som deltageren foretar seg noe (10). 

Lab-basert brukertesting 

En alternativ metode for oppgaven min er lab-basert brukertesting. Brukertesting har en 

veldig bred definisjon. Det kan brukes for å teste forskjellige typer prototyper, testing før 

produktet skal lanseres, eller testing på allerede eksisterende produkter. Det er 

representative brukere som prøver ut representative oppgaver (2). Brukertesten blir 

designet ut ifra hva målet er med testingen. Ut ifra min oppgave, vil 5 til 10 deltagere være 

nok (9), men jo flere jo bedre. Brukerne skal 1 og 1 plasseres i et forskningslaboratorium, 

med systemet som skal testes. Deltagerne blir bedt om å utføre en rekke oppgaver på 

systemet, og tenke høyt mens de gjør dette. En observatør sitter stille i bakgrunnen og 

noterer deltagerens handlinger og kommentarer. Det er også vanlig å filme deltageren 

og/eller skjermen/systemet imens brukertesten foregår, for å kunne se tilbake på 

resultatene og finne små men viktige detaljer. 

I mitt case ville deltagerne bli plassert foran en fastmontert smarttelefon inne på et 

laboratorium. Et filmkamera ville filmet deltagerne for å få med seg ansiktsuttrykk eller 

andre reaksjoner, og samtidig tatt opp lyden. Et annet filmkamera ville filmet skjermen på 

smarttelefonen, for å få med seg alle handlinger deltagerne utfører. Jeg ville selv sittet i 

bakgrunnen og notert handlinger og utsagn fra deltagerne.  

Fordelene med en slik fremgangsmåte, er at den kan avdekke mye når det gjelder 

brukeropplevelsen. Den er lite tidkrevende, og ikke særlig avansert. Ulempen vil være at 

deltageren vil befinne seg i et ukjent miljø, og handlingene og oppfatningene kan være 

merket av dette. Resultatene man samler inn kan være misvisende, da deltageren kanskje 

ville brukt systemet på en helt annen måte i sitt vante hjemmemiljø. I tillegg kan det være en 

ulempe at smarttelefonen er fastmontert, som i mitt case. Bruken av smarttelefonen vil 

være stiv og kunstig, og ikke representere vanlig bruk av applikasjonene. Men dersom 

smarttelefonen ikke hadde vært fastmontert, ville det være svært vanskelig å filme skjermen 

under brukertestingen. 

Dagbok-studie 

En annen metode som kan være interessant for min oppgave er et dagbok-studie. «Dagbok-

studier i UX(brukeropplevelse) er en kvalitativ forskningsmetode hvor deltagerne registrer 

hendelser, interaksjoner, holdninger osv. i dagbok-format over dager eller uker. De er en fin 

måte å studere kundenes/brukernes atferd i sammenheng med et produkt over tid, i 

motsetning til under en 60-minutters brukertest / intervju» (6). 
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I noen tilfeller kan det være lurt å teste deltagerne i deres vante hjemmemiljø uten at 

forskeren(e) er til stede. Dagbok-studiet gjør dette mulig. Deltageren kan ta med seg 

dagboken hjem, og utføre nødvendige tester over en lengre periode i sitt vante miljø – uten 

forstyrrende, uvante elementer rundt seg. En dagbok tillater et svært lite gap mellom en 

hendelse og nedskriving av denne. Dermed kan dataene som samles inn bli svært nøyaktige 

og korrekte. Med et dagbok-studie kan man gå mer i dybden, der man ikke bare kan finne ut 

hva – men hvorfor. Studiet tillater stor fleksibilitet for respondenten, og er god å finne ut om 

spesifikke hendelser. Ulempen med studiet er at det er en mulighet for at dataene fra hver 

enkelt deltager kan være mangelfulle, fordi deltageren selv kanskje ikke er like oppriktig 

interessert i studiet som forskeren er. Her ville observasjons-metoden kanskje fått inn mer 

nøyaktige data, da forskeren selv ville skrive ned dataene.  

Det finnes to former for dagbøker; 

Tilbakemelding (Feedback): Har det som interesserer forskeren i fokus. Denne formen blir 

hovedsakelig brukt for å samle inn data. Man foretar ingen intervjuer av respondentene, 

dagboken sier alt. Respondentene blir bedt om å føre dagbok når noe skjer, og dermed blir 

det viktig for forskeren hvor ofte de skriver i dagboken. Denne formen for dagbok er mest 

nøyaktig og objektiv. (2) 

Framprovoserende (Elicitation): Her er det det som interesserer respondenten som er i 

fokus. Det vil si at respondenten skriver ned data om hendelser som har mening for 

han/henne. Respondenten skal skrive ned grunnleggende informasjon om viktige hendelser, 

som gir raske og enkle data. Her skal det bli foretatt et intervju på slutten av studiet der 

respondenten må huske hendelsene ved hjelp av dagboken, for at forskeren skal kunne gå 

mer inn i dybden på det de har skrevet. Denne formen for dagbok er mer representativ for 

hva brukeren føler. (2) 

For å analysere en slik metode må man ta i bruk hermeneutikk – en metode vi kan bruke når 

vi skal fortolke noe. 

 

 

 

 

Den hermeneutiske spiralen: 

«Når vi skal forstå noe nytt begynner vi ikke på bar bakke. Vi 

bruker den kunnskapen vi allerede har (forståelse) til å 

fortolke. Etter hvert glir opplysningene inn i forståelsen vår. På 

den måten er en fortolkning hele tiden et møte mellom deg og 

det du oppfatter» (18). 

 

 

 

Grafikk: Mette Friis-Mikkelsen 
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Konklusjon 

Det var svært viktig for oppdragsgiver at testene som ble utført ville føles mest mulig 

naturlig for brukeren, slik at resultatene ville bli mest mulig avklarende/opplysende. Det ville 

derfor ikke være hensiktsmessig å bruke en lab-basert brukertest som kvalitativ metode, da 

denne ville blitt utført i et ukjent, stivt miljø. Dermed vil ikke det å observere deltagerne 

heller være helt optimalt. Det ville fortsatt være en uvant setting for deltageren, med en 

observatør til stede under hele prosessen. Dessuten vil ikke en observatør kunne notere hva 

deltageren følte og mente under prosessen, da dette ikke blir sagt høyt. Det å måle 

brukeropplevelsen ville dermed være vanskelig med en slik metode. 

Dagbok-studiet blir utført i deltagerens vante hjemmemiljø. Resultatet vil dermed ikke bli 

svekket av miljøet, fordi deltageren utfører tester i det miljøet han/hun ellers pleier å bruke 

smarttelefonen. Det er også en større sjanse for at mindre synlige feil/irritasjonsmomenter 

kan komme frem under studiet, da deltagerne har flere dager på seg på å bruke og teste ut 

de to typene applikasjoner. Deltagerne kan selv skrive ned sine følelser og meninger når de 

møter på forskjellige hendelser/irritasjonsmomenter. Med et intervju på slutten, som 

tilbakemelding-formen sier, vil også forskeren kunne trekke frem spørsmål rundt de 

aspektene som han/hun gjerne vil sette fokuset på. Derfor tok jeg den beslutningen å bruke 

dagbok-studiet som kvalitativ metode i oppgaven min. 

Jeg valgte å benytte meg av en blanding av dagbok-studiets to former, som blir kaldt en 

Hybrid feedback & elicitation diary(2) – en hybrid fremprovoserende tilbakemeldings-

dagbok. Jeg ønsker at studiet skal være representativ for hva brukeren føler, da oppgaven 

min går ut på å teste brukeropplevelsen. Han/Hun skal skrive ned raske data i dagboken, 

som senere skal kunne diskuteres under et avsluttende intervju, for å høre respondentens 

egne ord rundt hendelsene og opplevelsene. Disse prinsippene er framprovoserende. Men 

jeg ønsker også at respondentene skal føre dagbok når noe skjer, og dermed vil det være 

viktig å vite hvor ofte de skriver om hendelser. Dette er tilbakemeldings-prinsipper.    

2.4.2 Kvantitativ spørreundersøkelse 

Styrken ved å bruke en spørreundersøkelse til å samle inn data er å få store antall svar fra 

store geografiske områder og fra folk med forskjellig demografisk informasjon, og dermed 

«se det store bildet». Det er lett å samle inn data fra mange, og dataene kan brukes til å få et 

overblikk. Svakheter er at man kan hente inn overfladiske data, men ikke gå i dybden. Det er 

også vanskelig for brukere å huske spesifikke hendelser som har skjedd for lenge siden. 

Teorien sier at antall svar på spørreundersøkelsen burde sees i forhold til størrelsen på 

brukergruppen, men at man uansett ikke skal ha færre enn 30 svar(8). 

Det er to faktorer som er viktige når man skal utforme en spørreundersøkelse. Hvordan man 

utformer spørsmålene, og hvordan man utformer svaralternativene. Det er viktig å passe på 

at man kun stiller ett spørsmål, og ikke har to spørsmål i ett. Man skal ikke bruke negative 

ord, ikke ha ledende spørsmål og ikke bruke sterke ord (som rasist, terrorist osv.) (2). 

Dersom man skal lage en skala for svaralternativene, er det viktig at skalaen er lett å plassere 

seg inn i, og at hvert trinn er delt inn på en meningsfull måte i forhold til brukergruppen. 
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Lazar, Feng & Hochheiser(2) mener også at det kan være lurt å gå rett på sak fra starten av 

spørreundersøkelsen, slik at man starter med interessante spørsmål. På denne måten vil 

kanskje respondenten bli interessert i spørreundersøkelsen og ønske å svare på resten. De 

demografiske dataen kan man dermed stille på slutten av spørreundersøkelsen. 

For å analysere en slik metode må man ta i bruk statistikk, og bl.a. lage krysstabeller, finne 

påliteligheten og svarprosent. I mitt studie har vi ikke hatt fag om statistikk. Dermed velger 

jeg å vise resultatene uten tunge statistiske trekk. 

2.4.3 Heuristisk evaluering 

«Heuristisk evaluering er en brukervennlighetsmetode for rask, billig og enkel evaluering av 

et brukergrensesnitts design. Heuristisk evaluering er den mest populære av brukbarhets-

inspeksjon metodene. Heuristisk evaluering er gjort som en systematisk inspeksjon av et 

brukergrensesnitts design for brukervennlighet. Målet med heuristiske evalueringen er å 

finne brukbarhets-problemene i utformingen slik at de kan bli ivaretatt som en del av en 

iterativ designprosess. Heuristisk evaluering innebærer å undersøke grensesnittet og dømme 

samsvaret med anerkjente brukbarhetsprinsipper ("heuristikk").» (12: 1. avsnitt) 

Jakob Nielsen, PH. D., er rektor ved Nielsen Norman Group, som han har grunnlagt sammen 

med Dr. Donald A. Norman (tidligere visepresident for forskning ved Apple Computer). 

Nielsen etablerte "rabatterte brukervennlighetsmetoder", en bevegelse for rask og billig 

forbedring av brukergrensesnitt, og har oppfunnet flere brukervennlighets-metoder, 

inkludert heuristisk evaluering.  Nielsen har blant annet blitt kalt «The king of usability» av 

Internet Magazine. (19)  

Jakob Nielsens 10 heuristikker for design av brukergrensesnitt (11): 

Min frie oversettelse av kilden: 

 Synlighet av systemstatus: 

Systemet skal alltid holde brukere informert om hva som skjer, gjennom passende 

tilbakemeldinger innen rimelig tid. 

 Match mellom systemet og den virkelige verden: 

Systemet skal snakke brukernes språk, med ord, uttrykk og begreper kjente til 

brukeren, i stedet for system-orienterte vilkår. Følg virkelige konvensjoner, noe som 

gjør at informasjonen vises i en naturlig og logisk rekkefølge. 

 Brukerkontroll og frihet: 

Brukere velger ofte systemfunksjoner ved en feiltagelse og vil trenge en tydelig 

merket «nødutgang» for å forlate uønsket tilstand uten å måtte gå gjennom en 

utvidet dialog. Støtte, angre og gjøre. 

 Konsistens og standarder: 

Brukere skal ikke behøve å lure på om forskjellige ord, situasjoner eller handlinger 

betyr det samme. Følg plattformkonvensjoner. 

 Forebygging av feil: 

Enda bedre enn gode feilmeldinger er et forsiktig design som forhindrer at et 

problem oppstår i første omgang. Enten eliminere situasjoner der feil kan oppstå 
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eller se etter dem og gi brukerne en bekreftende alternativ før de forplikter seg til 

handlingen. 

 Gjenkjennelse snarere enn tilbakekalling: 

Minimer brukerens hukommelsesbelastning ved å gjøre objekter, handlinger og 

alternativer synlige. Brukeren skal ikke måtte huske informasjon fra en del av 

dialogen til en annen. Instruksjoner for bruk av systemet skal være synlig eller skal 

lett kunne gjenopprettes når det er hensiktsmessig. 

 Fleksibilitet og effektivitet i bruk: 

Akseleratorer - usynlige for nybegynneren - kan ofte få fortgang i samspillet for 

ekspertbrukeren slik at systemet kan levere til både uerfarne og erfarne brukere. 

Tillat brukere å skreddersy hyppige handlinger. 

 Estetisk og minimalistisk design: 

Dialoger skal ikke inneholde informasjon som er irrelevant eller sjelden nødvendig. 

Hver ekstra enhet av informasjon i en dialog konkurrerer med relevante enheter av 

informasjon og minsker deres relative synlighet. 

 Hjelp brukerne gjenkjenne, diagnostisere, og gjenopprette fra feil: 

Feilmeldinger bør uttrykkes i klartekst (ingen koder), indikere problemet og 

konstruktivt foreslå en løsning. 

 Hjelp og dokumentasjon: 

Selv om det er bedre om systemet kan brukes uten dokumentasjon, kan det være 

nødvendig å gi hjelp og dokumentasjon. Enhver slik informasjon skal være lett å finne 

frem til, fokusere på brukerens oppgave, liste konkrete tiltak som skal gjennomføres, 

og ikke være for stor. 

2.4.4 Mitt design av metoder 

Jeg valgte å bruke to ulike objektive metoder for å undersøke brukeropplevelsen på de 

forskjellige typene applikasjoner; både en kvalitativ metode som dagbok-studiet og en 

spørreundersøkelse, for å kunne samle inn både spesifikk informasjon og generell 

informasjon. Ved å blande disse metodene, ville jeg få både et detaljert syn på 

brukeropplevelsen med et fåtall deltagere(kvalitativt) og et generelt blikk over web- og 

native-situasjonen i dag hos brukergruppen generelt, med en litt større gruppe 

deltagere/respondenter (kvantitativt). 

Den kvantitative metoden vil her gi meg svar på hva folk flest velger, og dermed gi meg en 

pekepinn på hva som er trenden i dag. Med en kvalitativ metode, vil jeg kunne utdype denne 

informasjonen ved å finne ut hvorfor folk velger det de gjør, og dermed kunne gå mer inn på 

problemområdet og brukeropplevelsen.  

Jeg ønsker i tillegg å selv analysere applikasjonene med Nielsens ti brukbarhets-heuristikker 

(11). Disse resultatene vil fortelle noe om designet og brukbarheten til applikasjoner, som er 

en del av hele brukeropplevelsen. Heuristikkene vil være med på å danne et grunnlag eller 

en bedre forståelse av resultatene fra dagbok-studiet og spørreundersøkelsen. Har 

resultatene jeg samler inn fra dagbok-studiet og spørreundersøkelse noen sammenheng 

med heuristikkene? Og er dermed den målbare brukbarheten med på å bestemme 
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brukeropplevelsen, eller har ikke dette stor betydning og innvirkning på brukeren i denne 

sammenhengen? 

Det å evaluere applikasjonene selv med heuristikker, kan være risikabelt. Man kan komme i 

situasjoner der man får skjevhetstendenser ved at man etter å ha gjennomført en 

undersøkelse vil «farges» av denne når man benytter heuristikkene, eller ved at man etter å 

ha benyttet heuristikkene først, lar disse svarene påvirke spørsmålsformuleringen etc. Man 

kan ha en tendens til å gå det svaret man ønsket hvis man lar det prege designet i 

undersøkelsen. 

Jeg valgte likevel å utføre evalueringen selv, da jeg hadde begrenset med tid, og da denne 

evalueringen kun skulle være et lite supplement, og ikke en større utredelse/undersøkelse. 

Evalueringen med heuristikkene ble gjort etter at de andre undersøkelsene var ferdigstilte. 

Dermed farget ikke evalueringen av på de andre studiene. Siden heuristikkene er faste 

punkter som skal sjekkes direkte i applikasjonen, kan det være vanskelig å bli påvirket av 

tidligere resultater man har fått. Den fungerer jo som en sjekkliste, og man kan enkelt se om 

elementene er der eller ikke – uavhengig av egne oppfatninger og tanker rundt området. 
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2.5 Utførelse 
I dette delkapitlet beskriver jeg den praktiske fremgangsmåten for forsøkene og 

undersøkelsene, og hvordan disse stemmer med prinsipper beskrevet i teorien. Dermed kan 

andre senere reprodusere utførelsen og etterprøve resultatene mine. 

2.5.1 Kvalitativ brukertest  

Dagbok-studiet har hatt størst vekt i oppgaven min, da den samler inn mye detaljert og viktig 

informasjon om web- og native-applikasjoner, som senere kan sammenlignes med 

resultatene fra spørreundersøkelsen og den heuristiske evalueringen. 

Dagbok-studiet foregikk over 1 uke – 7 dager – og 10 personer deltok i studiet. Grunnen til at 

jeg valgte å utføre studiet over 1 uke, var at man ifølge Bowmast (6) ikke skal overskride en 

lengde på 2 uker, samtidig som jeg anså 1 uke til å være lenge nok til å samle inn gode data, 

men ikke så lenge at deltagerne ville miste interesse i studiet. Jeg valgte å bruke 10 deltagere 

fordi, ifølge teorien(14), er det viktigere at deltagerne kan gi viktig innsikt enn å ha mange 

deltagere. Dermed vil det mest sannsynlig være nok deltagere til å kunne få spredt dem 

utover demografisk, men likevel så få at det ville bli en kvalitativ undersøkelse. De 10 

deltagerne av dagbok-studiet var et utvalg basert på mitt eget, og skolens, nettverk, der alle 

deltagerne var spredt demografisk, både når det gjaldt alder, kjønn og studieretning/yrke. 

Utvalg av deltagere gikk gjennom 3. person; forskjellige personer jeg kjenner rekrutterte 

noen av sine bekjentskaper til studiet, som var innenfor brukergruppen. Dette kalles 

«Snowball-sampling» (2). Dermed kjente jeg ikke deltagerne selv, og jeg hadde selv ikke 

noen innflytelse på utvalget. 5 av deltagerne tok for seg Facebook og Twitter sin native-

applikasjon, og de resterende 5 tok for seg Facebook og Twitter sin web-applikasjon. 

Grunnen til at jeg valgte å gjøre det på denne måten, var at jeg ikke ønsket at deltagerne 

både skulle teste native- og web-applikasjoner, fordi resultatene da kunne bli litt blandet. 

Siden det også bare var 10 deltagere, ble det for få dersom kun 2-3 deltagere testet en 

tjenestes web-applikasjon, 2-3 testet en annen tjenestes native-applikasjon osv. Det virket 

som at 5 deltagere var et tilstrekkelig antall for å få mange nok og representative resultater. 

Før studiet startet, fikk alle muligheten til å delta på et felles informasjonsmøte. Det ble 

holdt to informasjonsmøter, så de fleste skulle få muligheten til å delta om de ønsket dette. 

5 av 10 møtte på et av informasjonsmøtene. Det ble også sendt ut et informasjonsskriv til 

alle deltagerne, med den samme informasjonen som ble gitt på møtene. Dette 

informasjonsskrivet ligger vedlagt18. Det er viktig at deltagerne har en forståelse for hvorfor 

de må opprettholde en dagbok, innehar motivasjon til å skrive regelmessig og nøyaktige 

data, og har kompetanse til å bruke teknologien som er temaet for dagboken og metoder 

brukt for å skrive dataene(2). 

Alle deltagerne fikk også utdelt en samtykkeerklæring som de måtte skrive under på, og 

levere tilbake til meg. Denne ligger vedlagt19. Dette var i sammenheng med personvern, og 

fungerte som informasjon til deltagerne om hvordan all sensitiv data skulle behandles under 

og etter bachelor-arbeidet. Det ble tidligere sendt inn et meldeskjema til NSD – Norsk 

                                                      
18 Se vedlegg 5.6 Innføring for deltagerne i dagbok-studiet 
19 Se vedlegg 5.7 Samtykkeerklæring 
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Samfunnsvitenskapelige Datatjeneste20, angående dagbok-studiet med intervjuer, og 

spørreundersøkelsen jeg skulle utføre i bacheloren min. Meldeskjemaet til NSD ligger 

vedlagt21. Svar på meldeskjema fra NSD ligger også vedlagt22. Det er nemlig viktig at 

deltagerne blir informert om rettighetene sine (2). 

Studiet foregikk på den måten at hver deltager skulle føre en web-basert dagbok hver gang 

det oppstod en hendelse de reagerte på (enten positivt eller negativt). Grunnen til at jeg 

valgte å bruke en web-basert dagbok ovenfor andre muligheter som for eksempel penn og 

papir, var at studiet skulle foregå på smarttelefoner over nettet, og da virket det naturlig å 

bruke samme medium til å skrive dagboken. I tillegg ville det være enklere da deltagerne 

ikke måtte huske å ta med seg dagboken over alt i løpet av dagen, men i stedet bare måtte 

ta med seg mobiltelefonen – som uansett var en nødvendighet for studiet og noe de aller 

fleste gjør. 

Hver deltager hadde sitt eget brukernavn og passord for å bruke dagboken, og de kunne selv 

endre passordet de hadde fått utdelt, om de ønsket dette. De fikk beskjed om å besøke hver 

applikasjon minst 2-3 ganger om dagen, eller så ofte de ellers brukte applikasjonene. Det er 

nemlig viktig at dagboken ikke blir noen form for byrde på deltagerne under studiet(2). Når 

de la merke til noe, enten det var positivt eller negativt, ville dette ha noe med 

brukeropplevelsen å gjøre, og de skulle notere seg dette i dagboken. Jeg uttrykte klart at 

skriveformen i dagboken ikke var viktig. De kunne skrive på den måten de ønsket, så lenge 

de selv skjønte hva de skrev, slik at de selv kunne fortelle meg om hver enkelt hendelse ved 

et senere tidspunkt. De skulle samtidig prøve å holde orden på omtrent hvor ofte de brukte 

hver applikasjon i løpet av perioden, slik at jeg i etterkant enkelt kunne kartlegge hvor mye 

hver enkelt deltager hadde brukt applikasjonen under testperioden, og eventuelt 

sammenligne dette med resultatene til den enkelte deltageren.  

Så fort uken med studiet var over, innkalte jeg hver deltager inn til et individuelt intervju. 

Her så vi over dagboken sammen, og deltageren fikk utdype den ytterligere med egne ord. 

Hovedtemaene under intervjuene ligger vedlagt23. Her var det viktig å få en oppfatting av 

hvordan deltageren sin opplevelse av applikasjonene hadde vært, samtidig som det var viktig 

å kartlegge deltagerens kompetanse og tidligere erfaringer med disse applikasjonene. 

2.5.2 Kvantitativ spørreundersøkelse 

Det ble foretatt en spørreundersøkelse på deler av brukergruppen. Verktøyet som ble brukt 

for å utvikle spørreundersøkelsen var SurveyMonkey24.  

Spørreundersøkelsen hadde maks 17 spørsmål, avhengig av hvilke svar som ble gitt. For 

eksempel, hvis en person svarte «Nei» på spørsmålet «Har du brukt / prøvd native-

applikasjonen til Facebook på mobil?», ville han/hun ikke få spørsmålet «Hvor ofte bruker du 

Facebook sin native-applikasjon?», men i stedet bli sendt videre til neste relevante spørsmål. 

                                                      
20 http://www.nsd.uib.no/ 
21 Se vedlegg 5.4 Meldeskjema til NSD 
22 Se vedlegg 5.5 Svar på meldeskjema fra NSD 
23 Se vedlegg 5.8 Intervju-temaer under dagbok-studiet 
24 https://no.surveymonkey.com 

http://www.nsd.uib.no/
https://no.surveymonkey.com/
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Spørreundersøkelsen startet med de interessante spørsmålene jeg ville ha svar på, og 

spørsmål om demografiske data kom ikke før helt til slutt. Dette stemmer med prinsipper 

beskrevet av Lazar, Feng & Hochheiser(2), der det blir fortalt at de første spørsmålene i 

spørreundersøkelsen bør være interessante og gjøre brukeren interessert i å fullføre 

spørreundersøkelsen. Spørsmål og svaralternativer i spørreundersøkelsen ligger vedlagt25.  

Spørreundersøkelsen ble pilottestet før jeg la den ut på nett og begynte å dele den, både av 

meg og 4 andre personer med forskjellig alder og studieretning/studiebakgrunn. Dette er 

viktig for å unngå feil og fallgruver i spørreundersøkelsen, samt for å sjekke at jeg ikke hadde 

utelatt noe viktig. Pilottesten førte til noen små korrigeringer. Bl.a. manglet det 

svaralternativ for de som hverken hadde prøvd native- eller web-applikasjonen til Facebook 

eller Twitter. Dette ble fikset. I tillegg var noen av spørsmålene ikke obligatoriske å fylle ut – 

respondentene kunne hoppe over dem, noe som jeg ikke ønsket. Etter korrigeringene var 

spørreundersøkelsen klar, og den ble delt ut til forskjellige personer innenfor 

brukergruppen. 

For å få sendt ut spørreundersøkelsen til så mange som mulig innenfor brukergruppen i den 

korte perioden jeg hadde til rådighet, brukte jeg Facebook for å sende den ut til bekjente. 

Jeg ba disse om å sende den videre til sine bekjente, som var eiere av en smarttelefon. Jeg 

sendte også ut mailer gjennom skolen, og spurte om mottagerne hadde to anledning til å 

svare på spørreundersøkelsen min. Disse mailene ble både sendt til studenter og lærere ved 

Høgskolen i Gjøvik. Mal på Facebook-meldingene og mailene jeg sendte for å få 

respondenter på spørreundersøkelsen min ligger vedlagt26. 

Spørreundersøkelsen startet med en kort forklaring av hvem som er brukergruppen; alle 

som eier og bruker en smarttelefon (i Norge). Deretter ble terminologien i 

spørreundersøkelsen kort beskrevet; hva er en web-applikasjon i denne sammenhengen, og 

hva er en native-applikasjon. Spørsmålene som ble stilt var korte og konsise, men stilt på en 

slik måte at spørsmålet sin hensikt var klar. I følge Lazar, Feng & Hochheiser (2), skal 

svaralternativene være dekkende for alle muligheter, men man skal likevel ikke ha for mye 

rom for svar som «kanskje» og «vet ikke». Det er viktig at skalaen er riktig delt inn og lett for 

brukeren å identifisere seg med, dersom man skal bruke en slags skala som svaralternativ. 

Ved svar som krevde en slags tidsinndeling, valgte jeg derfor å bruke denne skalaen;  

Jeg har aldri (…) 

Sjeldnere enn en gang i uka 

En gang i uka 

Flere ganger i uka 

En gang om dagen 

Flere ganger om dagen 

 

En slik Likert-skala er en av de mest populære og pålitelige skalaene som brukes for å måle 

                                                      
25 Se vedlegg 5.9   Spørreundersøkelse 
26 Se vedlegg 5.11 Facebook og e-mail meldinger ang. spørreundersøkelsen 
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holdninger og atferd (7). Her er det lett å kunne plassere seg inn i skalaen, selv om man selv 

vanligvis ikke er så oppmerksom på hvor ofte man gjør en handling. 

Når det gjaldt alder, delte jeg inn aldersgruppene ut ifra brukergruppen og de skillene det er 

naturlig å sette der; 

1-18 

19-29 

30-49 

50+ 
 

Aldersgruppen 1-18 er barn og ungdom opp til og med siste året på videregående skole. 

Flere og flere barn får smarttelefoner tidlig i livet, og de lærer seg derfor gjerne forskjellige 

teknologier raskere enn høyere aldersgrupper. Mobiltelefoner har eksistert siden de ble 

født, og er dermed en teknologi som det er naturlig for dem å lære. 

Aldersgruppen 19-29 er den gruppen som ofte blir sett på som de mest teknologiske og de 

er ofte oppdatert på og eier de nyeste smarttelefonene. Dette er ungdom / unge voksne. 

Mange i denne aldersgruppen er studenter, uten barn og familie. Mobiler/Smarttelefoner 

kom på markedet da disse var unge, og de har derfor lært seg denne teknologien i ung alder. 

Aldersgruppen 30-49 er voksne, gjerne med fast jobb, barn og familie. Disse har ikke vokst 

opp med smarttelefoner/mobiler, men mange har likevel lært seg teknologien og bruker den 

daglig. 

Aldersgruppen 50+ er eldre, gjerne med fast jobb, har voksne unger eller er pensjonister. For 

disse kom smarttelefoner og mobiler ikke før de var godt voksne selv, og dermed er det få 

her som bruker høyteknologisk utstyr. Men det finnes også her unntak, som har lært seg å 

bruke smarttelefoner. 

Antallet alderstrinn i hver gruppe i alders-skalaen er delt inn i størrelser på 18 – 10 – 10 – 30. 

Det vil si at det er 18 alderstrinn i aldersgruppen 1-18, 10 alderstrinn i aldersgruppen 19-29 

osv. Aldersgruppen 50+ har jeg anslått å ha ca. 30 alderstrinn, da forventet levealder i Norge 

er på rundt 80 år27. 

Grunnen til at disse ikke er like store, er på bakgrunn av det jeg har forklart over. Det er få 

under 10 år som bruker Facebook, Twitter og smarttelefoner, og som er klar over forskjellen 

på web- og native-applikasjoner. Dermed blir størrelsen på denne gruppen 10, selv om den 

egentlig er 18. Gruppene 19-29 og 30-49 er de som bruker smarttelefoner mest, og er klare 

over bruken. Dermed har begge disse gruppene en størrelse på 10. Den siste gruppen er 50+. 

Her er det få som bruker smarttelefon, og dermed vil ikke størrelsen på denne gruppen 

heller ikke bli stort mer en 10. Dermed kan man egentlig si at skalaen er delt inn i like store 

grupper, når man tenker på brukergruppen. 

For å tolke resultatene fra en slik metode må jeg ta i bruk statistikk – i den grad det er mulig 

med en spørreundersøkelse der svaralternativene er tekst-baserte. 

                                                      
27 http://ndla.no/nb/node/2390 

http://ndla.no/nb/node/2390
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2.5.3 Heuristisk evaluering 

Jeg foretok en heuristisk evaluering av både Facebook og Twitter sin native- og web-

applikasjon. Evalueringen ble gjort på et Android-operativsystem, da dette var min egne 

smarttelefon på tidspunktet. Evalueringen ble foretatt av meg. Listen med heuristikker ble 

fulgt systematisk for hver av tjenestene og på begge applikasjonstypene. Resultatet på hvert 

av de ti punktene ble enkelt først opp med tegnet ✓ for godkjent og ✗ for ikke godkjent, i en 

liste som den under. Det ble samtidig gjort notater for hvert punkt.  

Listen for hver applikasjon hadde dette oppsettet: 

Heuristikker Native Web 
Synlighet av systemstatus:   
Match mellom systemet og den virkelige verden:   
Brukerkontroll og frihet:   
Konsistens og standarder:   
Forebygging av feil:   
Anerkjennelse snarere enn tilbakekalling:   
Fleksibilitet og effektivitet i bruk:   
Estetisk og minimalistisk design:   
Hjelp brukerne gjenkjenne, diagnostisere, og 
gjenopprette fra feil: 

  

Hjelp og dokumentasjon:   
 

Jeg ble inspirert av måten Sporsheim (13) utførte heuristikk-testene i sin masteroppgave, og 

hvor smart fremstillingsmåten hans var i rapporten, så jeg har valgt å gjøre det på en 

lignende måte. 

For å bestemme hvor grensa går mellom ✓ og ✗, måtte jeg ta en avgjørelse. Ved alle punkt, 

dersom det var flere negative funn enn positive, eller dersom de negative funnene veide mer 

(var viktigere i brukeropplevelse-sammenheng) enn de positive, ble det satt en ✗. Og 

omvendt, dersom det var flere positive enn negative funn, eller dersom de positive funnene 

veide mest, ble det satt en ✓. 
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2.6 Case 
I dette del-kapitlet beskrives caset som ble utført i denne oppgaven. Det blir presentert en 

oversikt av de to forskjellige tjenestene som blir brukt under de forskjellige studiene, og deres 

to applikasjonstyper. 

2.6.1 Facebook 

Facebook28 er verdens største sosiale nettverk, med mer enn 900 millioner brukere29. 

Facebook handler hovedsakelig om å holde seg oppdatert på hva vennene dine foretar seg. 

Man kan dele status-oppdateringer, bilder og videoer, like og kommentere andre sine 

poster, chatte med vennene sine og spille spill (15). 

Jeg har valgt å bruke denne tjenesten som en av test-objektene i bacheloroppgaven min. 

Grunnen til dette er at dette er en tjeneste som er kjent og blir brukt av de fleste, så sjansen 

for at respondentene har en Facebook-konto, og har prøvd / bruker web-/native-

applikasjonen på mobiltelefonen er stor. 

Native-applikasjonen 

 

Facebook sin native-applikasjon (på Android OS) 

Web-applikasjonen 

 

Facebook sin web-applikasjon (på Android OS) 

                                                      
28 http://www.facebook.com  
29 http://mashable.com/category/facebook/ 

http://www.facebook.com/
http://mashable.com/category/facebook/
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2.6.2 Twitter 

Twitter30 er en gratis mikroblogging-tjeneste med litt over 550 millioner registrerte 

brukere31. Her kan du skrive «tweets» på opptil 140 tegn, med linker til annet innhold eller 

andre brukere på Twitter. Du kan laste opp bilder og videoer, og skrive kommentarer på 

andres «tweets». Du kan «følge» personers innlegg og dine egne interesser (16). 

Jeg har valgt å bruke denne tjenesten som en av test-objektene i bacheloroppgaven min. 

Grunnen til dette er at dette er en populær tjeneste, selv om den ikke er like populær som 

Facebook. I tillegg er denne også et sosialt media, så resultatene fra studiene på begge 

tjenestene kan sammenlignes. Sjansen for at respondentene har prøvd denne tjenesten er 

stor, men det er nok færre som bruker denne tjenesten på mobiltelefonen enn Facebook. 

 

Native-applikasjonen 

 

Twitter sin native-applikasjon (på Android OS) 

Web-applikasjonen 

 

Twitter sin web-applikasjon (på Android OS) 

  

                                                      
30 http://www.twitter.com  
31 http://www.statisticbrain.com/twitter-statistics/ 

http://www.twitter.com/
http://www.statisticbrain.com/twitter-statistics/
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2.7 Resultater 
I dette del-kapitlet presenteres resultatene fra de kvalitative og kvantitative metodene. 

2.7.1 Kvalitativ brukertest 

Hele deltager-gruppen besto av fire menn og seks kvinner, med et aldersspenn fra 20 til 57 

år. Operativsystemene var fordelt mellom seks Android-telefoner, tre iOS-telefoner og en 

Windows7-telefon. Yrke/Studieretningene som var representert var forskjellige media-linjer, 

geomatikk, bygg, sykepleier, web og lærere. Native-applikasjonen til Facebook og Twitter ble 

testet av to menn og tre kvinner i et aldersspenn fra 20 til 53 år. Web-applikasjonene ble 

testet av to menn og tre kvinner, i et aldersspenn fra 20 til 57 år.  

De avsluttende intervjuene viste at syv av ti ønsket å fortsette med å bruke native-

applikasjonene, to av ti ønsket å bruke tjenestene på datamaskinen og kun en av ti kunne 

tenke seg å bruke/prøve ut web-applikasjonen i en tid fremover. 

Facebook – native-applikasjonen 

I denne deltager-gruppen var det tre som bruker Facebook sin native-applikasjon til vanlig, 

og som har brukt/prøvd web-applikasjonen. To av deltagerne bruker native-applikasjonen, 

men har ikke prøvd web-applikasjonen. Den siste deltageren har kun brukt Facebook på 

datamaskinen.  

Blant deltagerne var det fire stykker som brukte applikasjonen mye i testperioden. Dette gjør 

de også ellers. Den siste deltageren brukte også applikasjonen mye i testperioden, men 

bruker den lite ellers, og kun på datamaskinen. 

Samtlige deltagere av studiet hevder at native-applikasjonen til Facebook er litt «rotete». De 

forteller at det noen ganger er vanskelig å finne innhold, og de får ikke alltid tilbakemelding 

fra applikasjonen på handlinger de utfører. Alle fem forteller at de derfor ønsker / pleier å 

bruke Facebook på PC-en når de skal utføre mer avanserte handlinger, da de føler at det er 

mer oversiktlig på en dataskjerm, og at de kan stole mer på at denne fungerer skikkelig enn 

native-applikasjonen på smarttelefonen.  

Tilbakemeldingen fra de forskjellige deltagerne var ellers svært forskjellige, og det var ingen 

spesielle punkter som skilte seg ut. Irritasjonsmomentene som ble pekt ut, som f.eks. mye 

reklame, handlet mer om Facebook som tjeneste, og ikke spesifikt om native-applikasjonen. 

Facebook – web-applikasjonen 

Av deltager-gruppen som testet denne applikasjonen, var det en som aldri har brukt 

Facebook på mobilen, kun på datamaskinen. De resterende fire bruker native-applikasjonen 

på smarttelefonen til vanlig, og to av disse har aldri prøvd web-applikasjonen til Facebook. 

Blant deltagerne var det to stykker som brukte applikasjonen lite i testperioden. Dette var 

delvis pga. at de til vanlig bruker applikasjonen lite, og fordi det føltes så tungvint å bruke 

web-applikasjonen når de var vant med native-applikasjonen. tre av deltagerne brukte 

applikasjonen mye, og bruker Facebook sin native-applikasjon mye til vanlig. 

Flere av deltagerne syntes at innpakningen rundt applikasjonen, nettleseren, ble i veien for 

innholdet. De mente spesielt at URL-feltet sto i veien for menyen øverst i applikasjonen. 
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De syntes det var tungvint å måtte skriv inn URL-en for å bruke web-applikasjonen, og at 

nettleseren var opptatt når man brukte Facebook, spesielt for deltagerne som brukte en 

smarttelefon med en nettleser uten mulighet for bruk av faner. Altså, dersom disse 

deltagerne ønsket å søke på noe eller finne ut av noe, samtidig som de besøkte Facebook, 

måtte de fjerne Facebook fra nettleseren, deretter søke på det de ønsket, for deretter å 

skrive inn Facebook i URL-en og åpne den på nytt. Dette syntes de var veldig tungvint. 

Et annet irritasjonsmoment ved bruk av nettleseren, som flere la vekt på i dagboken sin, var 

at nettleseren plutselig kunne lukke seg uten grunn, under bruk av Facebook på web. Bruken 

av nettleserens eller mobilens tilbake-knapp gjorde også at nettleseren kunne lukkes, i 

stedet for å gå et steg tilbake – som deltageren egentlig ønsket å gjøre. 

En generell oppfatning blant deltagerne var at applikasjonen virket treg. Den lastet 

hovedsiden tregt når de besøkte siden, navigeringen opplevdes som treg da sidene brukte 

tid på å laste, og funksjoner som «swipe» virket hakkete. Applikasjonen lastet også innholdet 

ujevnt. Det vil si at noe innhold ble lastet, og det så ut til at nedlastingen av siden var ferdig. I 

det han/hun skulle trykke på f.eks. en lenke, hoppet siden et hakk ned, fordi mer innhold ble 

lastet inn, og deltageren endte opp med å trykke på en helt annen lenke enn den de ønsket å 

trykke på. 

Deltagerne som var vant til å bruke native-applikasjonen til Facebook, la raskt merke til 

forskjellene i designet – chatten var kun plassert i chatten, og ikke på høyre side som den er i 

native-applikasjonen. En «swipe» funksjon for å åpne menyen manglet også, i forhold til 

native-applikasjonen. 

Twitter – native-applikasjonen 

Av deltager-gruppen som testet denne applikasjonen, var det en som aldri har brukt Twitter 

på mobilen, kun på datamaskinen. To av deltagerne bruker Twitter lite, og kun på native-

applikasjonen. De resterende to bruker en tredje-parts applikasjon på smarttelefonen for å 

lese og skrive «tweets», i stedet for Twitter. Et eksempel på en slik applikasjon er 

«Tweetcast»32. 

Blant deltagerne var det tre stykker som brukte applikasjonen lite i testperioden. Grunnen til 

dette var at de bruker native-applikasjonen og Twitter lite ellers. De resterende deltagerne 

brukte Twitter mye i testperioden, og disse bruker også Twitter relativt mye til vanlig. 

Deltagerne som testet Twitter sin native-applikasjonen hadde forskjellige tilbakemeldinger å 

komme med, men det var ingen tydelige punkter som skilte seg ut her. Mye kan tyde på at 

tilbakemeldingene som ble gitt gjenspeilte bruken av applikasjonen, og deltagerens 

forventninger og tidligere erfaringer med applikasjonen. De irritasjonsmomentene som ble 

nevnt i dagbøkene var mer direkte feil med Twitter som tjeneste, og ikke brukeropplevelsen 

ved native-applikasjonen generelt. Eksempler er mangel på tilbakemelding etter spesifikke 

handlinger, eller mangel på filtrering. 

                                                      
32 https://tweetcaster.com/ 

https://tweetcaster.com/
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Twitter – web-applikasjonen 

Av deltager-gruppen som testet denne applikasjonen, var det tre som aldri har brukt Twitter 

på mobilen, kun på datamaskinen. De resterende to bruker native-applikasjonen på 

smarttelefonen til vanlig, men sjeldent. 

Blant deltagerne var det fire stykker som brukte applikasjonen lite. Dette var dels fordi de 

ikke vanligvis bruker Twitter på smarttelefonen, eller bruker den sjeldent, og dels fordi de 

følte at det var tungvint å bruke web-applikasjonen med URL. Den siste deltageren brukte 

applikasjonen mye i testperioden, men bruker den aldri ellers, kun native-applikasjonen 

og/eller på datamaskinen. 

Også her, som resultatene på Facebook sin web-applikasjon, syntes deltagerne at 

nettleseren var tungvinn å bruke. De syntes det var tungvint å måtte skriv inn URL-en for å 

bruke web-applikasjonen, og syntes at URL-feltet sto i veien for innholdet. Også her kunne 

nettleser finne på å avsluttes uten grunn, under bruk av Twitter på web.  

Flere opplevde at applikasjonen hang litt, den virket lite responsiv. For eksempel, dersom en 

deltager skulle «swipe», brukte animasjonen veldig lang tid – mye lengre tid enn native-

applikasjonen, mente deltagerne som var vant til denne. 

Kommentar til resultat-delen til dagbok-studiet 

Det var en utfordring å presentere resultatene fra dagbøkene og intervjuene på en 

oversiktlig og grundig måte. Dagboken hadde en muntlig, kortfattet form, og intervjuene var 

dokumentert med raske notater på en muntlig form. Dermed var det vanskelig å presentere 

trender og tendenser fra dagbøkene og intervjuene. Jeg har prøvd å gjøre det så oversiktlig 

jeg kan ovenfor, til tross for at det var en utfordring. 
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2.7.2 Kvantitativ spørreundersøkelse 

Resultatene fra spørreundersøkelsen ligger som vedlegg33. 

Populasjon: Antas å være på omkring 2.700.00034 

Konfidensnivå: 95% 

Antall svar: 103 av 2.700.000 

Feilmargin: +/- 9,7% 

 

Vi kan være 95% sikker på at dersom alle i brukergruppen (hele populasjonen) hadde 

avgitt svar, ville svarene falle innenfor +/- 9,7% av svarene i denne undersøkelsen. 

 

                                                     Diagram 1              Diagram 2 

Av diagram 1 kan vi se at de fleste av respondentene bruker native-applikasjoner svært ofte 
på smarttelefonen. Det er få, kun 12%, som har en smarttelefon og som bruker native-
applikasjoner sjeldent eller aldri. 

Av diagram 2 kan vi også her se at de fleste som har en smarttelefon bruker web-

applikasjoner ofte. Også her er det kun 12% som sjeldent bruker web-applikasjoner.  

I både diagram 1 og 2 er det 88% som bruker applikasjonene flere ganger i uka eller oftere. 

Likevel kan vi se tendenser til at flere velger å bruke native-applikasjoner oftere enn web-

applikasjoner. 

  

                                                      
33 Se vedlegg 5.10 – Resultater på spørreundersøkelsen 
34 Se avsnitt 1.6 om brukergruppen 
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                           Diagram 3                 Diagram 4 

 

Som vi ser i diagram 3, er det hele 83% av respondentene som foretrekker å bruke Facebook 

på native-applikasjonen, og kun 9% som foretrekker å bruke web-applikasjonen. I diagram 4 

er resultatene litt mer spredt. Hele 50% bruker ikke Twitter på smarttelefonen. Grunnen til 

dette kan være at Twitter ikke er like utbredt i Norge, blant vanlige personer, som i resten av 

verden. Av de som bruker Twitter på smarttelefonen, er det ¼ som foretrekker web-

applikasjonen. 

Av de som bruker Facebook på smarttelefonen, er det 90% som foretrekker native-

applikasjonen, og kun 10% som foretrekker web-applikasjonen. Av de som bruker Twitter på 

smarttelefonen er det 79% som foretrekker native-applikasjonen, og 21% som foretrekker 

web-applikasjonen. Det vil si, at flere av respondentene foretrekker å bruke web-

applikasjonen på Twitter enn på Facebook, men det er klart flest som foretrekker native-

applikasjonen, både når det gjelder Facebook og Twitter. 

De som velger native-applikasjonene over web-applikasjonene begrunner dette med at de 

ikke har visst om web-applikasjonen eller ikke prøvd den. De føler den er mindre tilgjengelig 

på mobiltelefonen, og de savner at mobiltelefonen selv sier ifra når man har fått varsler– 

som man får når man bruker native-applikasjonene. Flere irriterer seg også over at de må 

logge inn på tjenesten hver gang når de bruker web-applikasjonen. Dette er en innstilling, 

slik at det er mulig å kun logge seg inn ved første gangs bruk – men dette virker det som ikke 

er synlig nok for mange av brukerne. 

De som velger web-applikasjonene over native-applikasjonene begrunner dette med at web-

applikasjonen er mer lik PC-versjonen, og at de to er svært like og enkle og forholde seg til. 

De forteller at dette er fordi web-applikasjonen har flere muligheter og mer funksjonalitet 

enn native-applikasjonen har. 
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Krysstabulering 

Jeg velger å krysstabulere de to siste av spørsmålene over, da disse ved krysstabulering gir 

flest og mest interessante svar i forhold til problemstillingen. 

Kjønn: 

 

Diagram 5      Diagram 6 

Av de som bruker Facebook på smarttelefonen (diagram 5), er det svært likt mellom kvinner 

og menn; 10% av kvinnene og 11% av mennene foretrekker web-applikasjonen, 90% av 

kvinnene og 89% av mennene foretrekker native-applikasjonen. Av de som bruker Twitter på 

smarttelefonen (diagram 6) er det også ganske likt; 25% av kvinnene og 18% av mennene 

foretrekker web-applikasjonen, 75% av kvinnene og 82% av mennene foretrekker native-

applikasjonen. Denne krysstabuleringen med kjønn gir oss altså ikke noen spesielt 

interessante resultater, da det stort sett er ganske likt mellom kjønnene. 

Alder: 

 

Diagram 7      Diagram 8 

Av de som bruker Facebook på smarttelefonen, foretrekker de aller fleste native-

applikasjonen. 100% av aldersgruppene 1-18 og 50+ foretrekker native-applikasjonen, samt 

89% av aldersgruppen 19-29 og 85% av aldersgruppen 30-49. Her er det så vidt flest fra 
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aldersgruppen 30-49 som foretrekker Facebook sin web-applikasjon over native-

applikasjonen. 

Av de som bruker Twitter på smarttelefonen, foretrekkes native-applikasjonen av 100% av 

aldersgruppen 1-18, 76% av aldersgruppen 19-29, 75% av aldersgruppen 30-49 og 67% av 

aldersgruppen 50+. Det er altså flest fra aldersgruppen 50+ som foretrekker web-

applikasjonen til Twitter fremfor native-applikasjonen. Her ser vi at det er mer spredning enn 

hos brukerne av Facebook sin native-applikasjon, men vi ser indikasjoner på at alle 

aldersgruppene likevel foretrekker native-applikasjonen til både Facebook og Twitter.  

Yrke/Studieretning: 

 

Diagram 9      Diagram 10 

I diagram 9 ser vi at de fleste innenfor alle yrkes/studie-gruppene foretrekker native-

applikasjonen til Facebook fremfor web-applikasjonen, og at det er kun lærere og medie-folk 

som ikke bruker noen av delene på smarttelefonen. Vi kan også se at det kun er noen medie-

folk som foretrekker web-applikasjonen fremfor native-applikasjonen. I diagram 10 kan vi se 

at resultatene er mer spredt. Det er flest elever ved videregående som foretrekker Twitter 

sin native-applikasjon, og at det er medie-folk og lærere som foretrekker Twitter sin web-

applikasjon. 

Av de som bruker Facebook på smarttelefonen, foretrekker alle yrkes- og studiegruppene 

native-applikasjonen, bortsett fra medie-folkene, der 88% foretrekker native-applikasjonen 

og 12% foretrekker web-applikasjonen. Av de som bruker Twitter på smarttelefonen, 

foretrekker alle fra byggfag og elever ved videregående native-applikasjonen. 67% av 

lærerne og 86% av medie-folkene foretrekker native-applikasjonen. Ingen av sykepleierne 

som svarte på spørreundersøkelsen bruker Twitter på smarttelefonen. 
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2.7.3 Heuristikker 

I tabellene under brukes tegnet ✓ for godkjent og ✗ for ikke godkjent. 

Facebook sin native-applikasjon 

Heuristikker ✓ / ✗ Min vurdering 

1: Synlighet av systemstatus: ✓ Når du trykker på en knapp, og nytt innhold 
skal lastes inn fra internettet, kommer det opp 
en «laster inn» -sirkel. Denne gir god 
tilbakemelding til brukeren om at noe skjer. 

2: Match mellom systemet og 
den virkelige verden: 

✓ Applikasjonen bruker ord og uttrykk som vi 
kjenner igjen fra det daglige. Ord som «liker» 
og «kommenter» kjenner vi igjen fra andre 
sosiale medier og diskusjonsforumer. 

3: Brukerkontroll og frihet: ✗ Dersom du trykker deg inn på et innlegg eller 
bilde, vil det på mange mobiltelefoner ikke 
dukke opp en tilbake-knapp, men brukeren må 
i stedet bruke mobilens innebygde tilbake-
knapp. Dette kan være forvirrende for nye 
brukere. 

4: Konsistens og standarder: ✗ Applikasjonen er ikke konsistent mellom 
forskjellige mobiltelefoner og 
operativsystemer. 

5: Forebygging av feil: ✓ Ved store handlinger som sletting av konto 
osv., vil brukeren få en melding der han/hun 
bes om å bekrefte handlingen før kontoen 
slettes / handlingen utføres. 

6: Gjenkjennelse snarere enn 
tilbakekalling: 

✓ Menyelementene er godt beskrevet og det er 
enkelt å forså hva de gjør. Man trenger ikke 
huske forrige steg for å gjøre neste steg. 

7: Fleksibilitet og effektivitet i 
bruk: 

✓ Applikasjonen er lett å bruke til å lese innlegg 
og skrive innlegg. Enkelte, mer avanserte 
funksjoner er vanskeligere å finne, men til den 
normale bruken er applikasjonen effektiv. 

8: Estetisk og minimalistisk 
design: 

✓ Applikasjonen har et estetisk design, og har 
nok funksjonalitet til å konkurrere med web-
versjonen på en datamaskin.  

9: Hjelp brukerne gjenkjenne, 
diagnostisere, og 
gjenopprette fra feil: 

✓ Det er vanskelig å finne en feilsituasjon. 
Brukeren kan enkelt via menyen komme seg 
frem til ønsket plass i applikasjonen. 

10: Hjelp og dokumentasjon: ✗ Det finnes ikke hjelp i selve applikasjonen. 
Dokumentasjonen som kan leses er vilkårene, 
men dette er via en link til en nettleseren. 
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Facebook sin web-applikasjon 

Heuristikker ✓ / ✗ Min vurdering 

1: Synlighet av systemstatus: ✗ Det kommer opp en snurrende sirkel og 
teksten «Laster» når applikasjonen laster inn 
en ny side. Men dette hjulet snurrer ikke på 
tregt nett som 3G. 

2: Match mellom systemet og 
den virkelige verden: 

✓ Ordene og setningene som blir brukt bruker vi 
i dagligtalen og i andre sosiale medier. 

3: Brukerkontroll og frihet: ✗ Dersom du trykker deg inn på en side, kommer 
det ikke noen tilbake-knapp, og du må enten 
gå på menyen og trykke deg tilbake til dit du 
var, eller trykke på tilbake-knappen på 
mobiltelefonen (om mobilen har denne).  

4: Konsistens og standarder: ✓ Denne applikasjonen følger samme standarder 
som native-applikasjonen, og er lik på alle 
smarttelefoner som bruker samme nettleser. 
Kan være forskjellig på andre nettlesere. 

5: Forebygging av feil: ✓ Den samme forebyggingen gjelder her som på 
native-applikasjonen.  

6: Gjenkjennelse snarere enn 
tilbakekalling: 

✓ Menyelementene er godt beskrevet og det er 
enkelt for brukeren å navigere seg rundt, selv 
om han/hun ikke er kjent med systemet.  

7: Fleksibilitet og effektivitet i 
bruk: 

✗ Applikasjonen henger ofte, spesielt på tregt 
nett. 

8: Estetisk og minimalistisk 
design: 

✓ Designet er svært likt som på native-
applikasjonen. 

9: Hjelp brukerne gjenkjenne, 
diagnostisere, og 
gjenopprette fra feil: 

✗ Det er vanskelig for brukeren å komme seg ut 
av feil. Nettleseren må enten startes på nytt 
eller nettsiden må lastes inn på nytt. 

10: Hjelp og dokumentasjon: ✓ Både et hjelpesenter og dokumentasjon i form 
av vilkår og retningslinjer er tilgjengelig i 
applikasjonen. 
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Twitter sin native-applikasjon 

Heuristikker ✓ / ✗ Min vurdering 

1: Synlighet av systemstatus: ✗ Også her er det en snurrende sirkel når 
applikasjonen laster inn nytt innhold. Men 
denne er så liten, og har så svak farge, at den 
nesten er usynlig. 

2: Match mellom systemet og 
den virkelige verden: 

✓ Applikasjonen bruker lite ord på 
menyelementer osv., og bruker i stedet kun 
ikoner. Ikonene er lett gjenkjennelige, og 
brukes i flere sammenhenger på nettet og på 
sosiale medier.  

3: Brukerkontroll og frihet: ✓ Applikasjonen har alltid en tilbake-knapp 
øverst i venstre hjørne, når du har navigert deg 
inn på noe annet enn forsiden.  

4: Konsistens og standarder: ✗ Applikasjonen er konsistent når det gjelder 
bruken av ord og uttrykk. Men den er 
forskjellig på forskjellige mobiltelefoner og 
operativsystemer. 

5: Forebygging av feil: ✓ Dersom du ønsker å gjøre handlinger som du 
ikke kan angre, som f.eks. å «retweete» noen, 
kommer det opp en boks som spør om du er 
sikker på at du ønsker å gjøre dette, og her kan 
du enkelt angre før du gjør noe «drastisk». 

6: Gjenkjennelse snarere enn 
tilbakekalling: 

✗ Det fins knapper og ukjente symboler som kun 
gjelder for Twitter, så det kan ta tid før en ny 
bruker er kjent med navigasjonen på 
applikasjonen.  

7: Fleksibilitet og effektivitet i 
bruk: 

✓ Det er enkelt å lese andre sine innlegg, og 
legge ut innlegg selv.  

8: Estetisk og minimalistisk 
design: 

✓ Designet er estetisk og minimalistisk. Menyen 
inneholder få menyelementer, og lite tekst.  

9: Hjelp brukerne gjenkjenne, 
diagnostisere, og 
gjenopprette fra feil: 

✓ Det oppstår få feil med applikasjonen. 

10: Hjelp og dokumentasjon: ✗ Det finnes ingen hjelp eller dokumentasjon i 
selve applikasjonen. 
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Twitter sin web-applikasjon 

Heuristikker ✓ / ✗ Min vurdering 

1: Synlighet av systemstatus: ✓ En snurrende sol dukker opp når innholdet 
lastes ned. Denne er liten, men fargene gjør 
den likevel tydelig nok. 

2: Match mellom systemet og 
den virkelige verden: 

✗ Teksten i denne applikasjonen er engelsk, noe 
som kan være forvirrende for brukere som ikke 
er gode i engelsk. Det er ord som brukes i 
andre sosiale medier. 

3: Brukerkontroll og frihet: ✓ Det er alltid en tilbake-knapp øverst i venstre 
hjørne når brukeren har navigert seg inn på en 
underside.  

4: Konsistens og standarder: ✓ Applikasjonen er lik på alle mobiltelefoner 
med samme nettleser, men kan være ulik på 
forskjellige nettlesere. 

5: Forebygging av feil: ✓ Når du skal gjøre større handlinger, som å 
«retweete», spør systemet deg om du ønsker å 
«retweete», sitere eller bare avbryte 
handlingen.  

6: Gejnkjennelse snarere enn 
tilbakekalling: 

✗ Som på native-applikasjonen, er det symboler 
som er spesifikke for Twitter, og det kan ta tid 
for en ny bruker og bli kjent med systemet. 

7: Fleksibilitet og effektivitet i 
bruk: 

✗ Det er flere knapper som praktisk talt er 
umulig å finne for en ny bruker, med mindre 
han/hun trykker seg rundt overalt bare for å 
teste. 

8: Estetisk og minimalistisk 
design: 

✓ Designet er nesten helt likt som designet på 
native-applikasjonen.  

9: Hjelp brukerne gjenkjenne, 
diagnostisere, og 
gjenopprette fra feil: 

✗ Det er vanskelig for brukeren å komme seg ut 
av feil. Nettleseren må enten startes på nytt 
eller nettsiden må lastes inn på nytt. 

10: Hjelp og dokumentasjon: ✗ Det er ingen hjelp eller dokumentasjon i 
applikasjonen. 
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Facebook  

Heuristikker Native Web 
Synlighet av systemstatus: ✓ ✗ 
Match mellom systemet og den virkelige verden: ✓ ✓ 
Brukerkontroll og frihet: ✗ ✗ 
Konsistens og standarder: ✗ ✓ 
Forebygging av feil: ✓ ✓ 
Anerkjennelse snarere enn tilbakekalling: ✓ ✓ 
Fleksibilitet og effektivitet i bruk: ✓ ✗ 
Estetisk og minimalistisk design: ✓ ✓ 
Hjelp brukerne gjenkjenne, diagnostisere, og 
gjenopprette fra feil: 

✓ ✗ 

Hjelp og dokumentasjon: ✗ ✓ 
Sum godkjent: 7 6 

 

Twitter 

Heuristikker Native Web 
Synlighet av systemstatus: ✗ ✓ 
Match mellom systemet og den virkelige verden: ✓ ✗ 
Brukerkontroll og frihet: ✓ ✓ 
Konsistens og standarder: ✗ ✓ 
Forebygging av feil: ✓ ✓ 
Anerkjennelse snarere enn tilbakekalling: ✗ ✗ 
Fleksibilitet og effektivitet i bruk: ✓ ✗ 
Estetisk og minimalistisk design: ✓ ✓ 
Hjelp brukerne gjenkjenne, diagnostisere, og 
gjenopprette fra feil: 

✓ ✗ 

Hjelp og dokumentasjon: ✗ ✗ 
Sum godkjent: 6 5 

 

Sum av funn 

 Native Web 

Facebook 7 6 

Twitter 6 5 

Sum 13 11 
 

Av heuristikkene ser vi at det er liten forskjell mellom Native og Web-applikasjonene til 

Facebook og Twitter, da det kun er 2 poeng som skiller dem, og at web- og native-

applikasjonen til Facebook og Twitter ikke scorer på de samme punktene. Vi kan se at 

Sporsheim(13) fikk lignende resultater da han evaluerte sin 2 tjenesters applikasjoner mot 

hverandre, da native-applikasjonen kun fikk 4 poeng mer enn web-applikasjonen. Dette kan 

bety at heuristikk-punktene er spesifikke for tjenesten, og ikke er særlig representativ for 
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web- og native-applikasjoner generelt. Vi kan likevel bruke disse resultatene for å 

underbygge resultatene fra dagbok-studiet og spørreundersøkelsen når det gjelder Facebook 

og Twitter sine applikasjoner.  

2.7.4 Drøfting av resultater 

Her drøftes resultatene inngående.  

Resultatene fra dagbok-studiet viser at deltagerne som brukte web-applikasjonene skrev 

mer i dagboken, hadde mest å si på intervjuet, og hadde flere irritasjonsmomenter enn de 

som brukte native-applikasjonene. Dette til tross for at det var få av de som brukte web-

applikasjonene i testperioden som brukte den ofte. (4 av 10 brukte web-applikasjonene mye 

i testperioden, 6 av 10 brukte native-applikasjonene mye i testperioden.) 

Resultatene fra dagbok-studiet når det gjelder både Facebook og Twitter sin web-applikasjon 

viser at deltagerne irriterte seg mest over nettleseren, at den var i veien for innholdet og at 

de måtte skrive inn URL-en hver gang de måtte besøke web-applikasjonen. Det er mulig å 

lagre nettsiden som et bokmerke på hjem-skjermen, slik at den blir enklere å aksessere – 

men dette virket det ikke som om deltagerne var klar over. Kanskje web-applikasjonene 

burde gjøre dette tydeligere for brukeren? Dersom dette problemet hadde blitt løst, ville et 

stort irritasjonsmoment ved brukeropplevelsen forsvinne. Det finnes i dag en web-

applikasjon som fungerer som en AppStore for web-applikasjoner, Openappmkp35. Men 

denne er lite kjent, og man må besøke denne i nettleseren første gang, for så å eventuelt 

lagre den som en snarvei på hjem-skjermen for å lett aksessere den og finne andre web-

applikasjoner på markedet. 

 De irriterte seg også over at innholdet ble lastet ned tregt, og at web-applikasjonene var 

mye mindre responsive enn native-applikasjonene de var vant til, fordi det fungerte mye 

tregere. Dermed virket navigeringen treg. Nettleseren ble ofte avsluttet uten grunn for 

deltageren mens de brukte web-applikasjonene. Dette var irriterende, da nettleseren brukte 

lang tid på å laste inn tjenesten på nytt igjen. Generelt fikk deltagerne et inntrykk av at hele 

web-applikasjonen var treg og ikke til å stole på. Dette kan ha mye med internett-tilgangen, 

og hva slags internett de er koblet opp mot (WiFi / 3G / 4G). Med bedre internett-tilgang, 

som kommer med tiden, og bedre programmerte applikasjoner som ikke fryser/stanser 

plutselig, vil kanskje brukerne føle at applikasjonen er mer responsiv, og til å stole på. 

De deltagerne av dagbok-studiet som tok for seg native-applikasjonen til Facebook og 

Twitter hadde færre irritasjonsmomenter, hadde lite å tilføye på intervjuene og skrev mindre 

i dagbøkene. Resultatene fra native-applikasjonene viser at irritasjonsmomentene de fleste 

oppga var funksjonalitet rundt tjenesten generelt, og ikke spesifikke funksjoner og 

elementer rundt native-applikasjonen spesifikt. Altså, irritasjonsmomentene de oppga finnes 

også på Facebook sin nettside på PC-en, og har dermed ikke noe å gjøre med applikasjonen. 

En grunn til dette kan være at siden de fleste av deltagerne bruker native-applikasjonene til 

vanlig, vil de ikke legge merke til så mange irriterende momenter ved applikasjonen. De er jo 

vant til at det er slik! Likevel, siden web- og native-applikasjonene er så like designmessig, 

blir forskjellene i brukeropplevelsen ganske tydelig, da brukere som er kjent med native-

                                                      
35 http://ipod1.no/artikkel/4066/app-store-webapplikasjoner 



38 
 

applikasjonen stort sett finner den samme navigasjonen og de samme funksjonalitetene i 

web-applikasjonen.  

I spørreundersøkelsen ser vi tydelige indikasjoner på at brukerne bruker native-

applikasjonene oftere enn web-applikasjonene, og de foretrekker native-applikasjonen 

fremfor web-platen til Facebook og Twitter. Selv om det er færre som foretrekker å bruke 

Twitter på mobilen enn Facebook på mobilen, ser vi fortsatt at det er stor forskjell på 

prosentandelen som velger native-applikasjonen og prosentandelen som velger web-

applikasjonen. En grunn til dette kan være at flere av respondentene ikke har prøvd web-

applikasjonen før, og dermed ikke har visst om noe annet valg enn native-applikasjonen. 

Kanskje virksomhetene burde bli flinkere til å reklamere for web-applikasjonene sine? I dag 

ser vi tendenser til at virksomhetene velger å kun reklamere for native-applikasjonene sine, 

men dermed er det få som vet om web-alternativet. Slike valg er med på å differensiere 

web- og native-applikasjoner for brukeren. 

Lie Luo, sjef for telefoni, teknologi og medier ved Global Intelligence Alliance, har belyst en 

del av tematikken i en artikkel hos MobiThinking36. I denne artikkelen svarer han blant annet 

på hvorfor så få har hørt om web-applikasjoner, og hvorfor så få virksomheter fokuserer på å 

reklamere for disse (se spørsmål 736). Ved de avsluttende intervjuene i dagbok-studiet, stilte 

noen av deltagerne spørsmål som «Hvorfor velge web når native-applikasjonen finnes?». 

Dette viser hvor lite web-applikasjonene blir reklamert for, og hvor lite informasjon det 

finnes ute blant folk om web-applikasjoner. 

Ved krysstabuleringen kan vi også få frem interessante data, som at alle respondentene 

innenfor aldergruppen 1-18 som bruker tjenestene på smarttelefonen - foretrekker native-

applikasjonene fremfor web-applikasjonene. Vi kan også se at det kun er noen media-folk og 

lærere som foretrekker web-applikasjoner fremfor native-applikasjoner. Dette kan ha noe 

med interesseområde å gjøre, da personer innenfor disse yrkes/studiegruppene gjerne kan 

være mer interessert i teknologi generelt enn mange av de andre gruppene. Og ofte er det 

de teknologisk interesserte som har kunnskap om at web-applikasjonene finnes og som 

tester ut disse. Hvordan kan man øke interessen og kunnskapen rundt applikasjoner på 

smarttelefonen blant folk flest? Vil økt interesse og kunnskap føre til at flere velger web-

applikasjonen fremfor native-applikasjonen, eller at de i hvert fall prøver ut begge 

alternativer før de gjør seg opp en mening? 

Et viktig element rundt valget av web- eller native-applikasjon for brukeren kan være hva de 

har blitt introdusert med først. Native-applikasjonene har vært populære i perioder, og 

mange har tatt i bruk native-applikasjoner på smarttelefonen før de har prøvd ut native-

applikasjoner. Dette kan medføre at de blir «vandt» med måten en native-applikasjon 

fungerer, og en web-applikasjon kan virke «ukjent» og mangelfull når det kommer til 

muligheten for å bruke telefonens egne APIer. Og dersom man har tatt i bruk web-

applikasjonene på smarttelefonen sin før native-applikasjonene, kan native-applikasjonene 

virke «ukjente» og kan f.eks. oppleves som mangelfulle når det kommer til innhold. Det er 

altså lett og vanlig å velge den typen applikasjon som man selv er vant til/har prøvd ut først. 

                                                      
36 http://mobithinking.com/native-or-web-app 

http://mobithinking.com/native-or-web-app
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Spørreundersøkelsen støtter resultatene i dagbok-studiet. Deltagerne i dagbok-studiet som 

testet web-applikasjonene, skrev tydelig flere dagbok-innlegg om irritasjonsmomenter enn 

deltagerne som testet native-applikasjonene. I spørreundersøkelsen ser vi tendenser til at 

brukerne velger native-applikasjonene fremfor web-applikasjonene. Dermed underbygger 

spørreundersøkelsen dagbok-studiet. 

Evalueringen av heuristikkene er også med på å underbygge resultatene fra dagbok-studiet. 

Selv om resultatene og forskjellene mellom applikasjonene ikke var veldig sterke i den 

heuristiske evalueringen, ser vi fortsatt en antydning til at native-applikasjonene er mer 

brukervennlig utformet enn web-applikasjonene, noe som kan ha en innvirkning på 

brukeropplevelsen i sin helhet.  
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Avslutning 

3.1 Konklusjon 
Hvordan fungerer Web – og Native – applikasjoner i forhold til hverandre når det kommer 

til brukeropplevelsen?  

I denne oppgaven har web- og native-applikasjoner blitt studert i dybden når det gjelder 

brukeropplevelsen. Dette er blitt gjort med et kvalitativt dagbok-studie, en kvantitativ 

spørreundersøkelse og en heuristisk evaluering. Resultatene indikerer at native-

applikasjonene i dag fortsatt gir litt bedre brukeropplevelse enn web-applikasjonene, og 

fortsatt er førstevalget for de fleste smarttelefon-brukerne.  

Hva skiller eventuelt de to applikasjonstypene fra hverandre? 

For at web-applikasjonene skal ha like bra brukeropplevelse som native-applikasjonene, er 

informasjon et nøkkelord. Bedre informasjon om muligheten for oppretting av snarveier, 

bedre informasjon om hva web-applikasjoner er og at disse eksisterer vil være med på å øke 

bruken av web-applikasjoner, og få brukerne til å oppfatte brukeropplevelsen som bedre. 

Dersom brukerne blir introdusert med web-applikasjoner tidlig, kan dette være med på å få 

flere til å velge og bruke web-applikasjoner, fordi de ikke først blir vant til å bruke native-

applikasjoner. Det er også viktig at web-applikasjonene blir designet slik at de fungerer med 

en nettleser-innpakning. URL-feltet burde ikke være i veien for viktig innhold, som f.eks. 

menyen.  

Med slike små endringer på web-applikasjonene og måten virksomhetene fremstiller disse, 

vil kanskje brukeren oppleve at web-applikasjonene gir en like bra brukeropplevelse som 

native-applikasjonene. 

3.2 Vurdering av arbeid 
Vurdering av eget arbeid, og forslag til endringer i forsøksbetingelser, fremgangsmåte, mv. 

I etterkant, når jeg ser tilbake på prosjektet i sin helhet er jeg fornøyd med det jeg har fått til, 

men jeg ser samtidig forbedringspotensialet på noen punkter. 

Teori 

Jeg ser at jeg kunne inkludert teori om hvordan applikasjonene så ut for noen år siden, og 

diskutere om/hvordan det har endret seg, når det kommer til brukeropplevelsen. Dermed 

kunne resultatene mine bli drøftet enda grundigere, fordi jeg hadde hatt noe håndfast å 

sammenligne det med. Kan man si så mye om hvor bra brukeropplevelsen er i dag, når man 

ikke vet noe om hvordan den har vært? 

Operativsystem 

Selv om jeg tidlig i oppgaven min har fastsatt avgrensninger på at operativsystemene ikke 

skal ha noen stor betydning i denne oppgaven, så ser jeg styrkene ved å ha spurt 

respondentene i spørreundersøkelsen om hva slags operativsystem de bruker. Dette kunne 

jeg hatt med som krysstabulering, og dermed også fastsatt om det er store forskjeller i 

brukeropplevelsen på web- og native-applikasjoner når det gjelder operativsystemet. Da 

kunne jeg sett om resultatene jeg har fått ellers i rapporten er representative uansett 
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operativsystem, eller om forskjellen i brukeropplevelsen er så stor på de forskjellige 

operativsystemene at det må være med for å få en fullstendig forståelse av 

brukeropplevelsen på web- og native-applikasjoner. 

Dagbok-studiet 

Dersom jeg hadde inkludert noen deltagere under 19 år i dagbok-studiet, ville jeg hatt noen 

som representerte brukergruppen 1-18 år, som vi har i spørreundersøkelsen. Det hadde 

vært smart, da jeg hadde fått resultater som kunne sammenlignes med resultatene på 

spørreundersøkelsen på et høyere nivå – fordi begge hadde inkludert alle aldersgruppene. 

Jeg kunne også delt opp gruppene annerledes, slik at en gruppe tok for seg Twitter sin web-

applikasjon, en gruppe tok for seg Facebook sin web-applikasjon osv. Dermed kunne hver 

deltager vært enda mer fokusert på den enkelte applikasjonen, og resultatene kunne blitt 

mer nøyaktige. Svakheten ved at hver deltager tester ut to applikasjoner, er at resultatene 

ikke kan bli like nøyaktige, for det kan hende at hver applikasjon bare får halvparten av 

deltagerens oppmerksomhet/tid. 

Heuristisk evaluering 

Jeg ser også styrken i å få flere personer til å utføre en heuristisk evaluering av de forskjellige 

applikasjonene. Hadde jeg da sett på alle evalueringene samlet, kunne jeg funnet punkter 

som skiller seg ut spesielt på web- / native-applikasjonene. Dersom jeg hadde lagt mer vekt 

på operativsystemer i oppgaven min, skulle heuristikkene kanskje ha blitt testet på 

forskjellige telefoner med forskjellig operativsystem. 

Spørreundersøkelsen 

Dersom jeg hadde lagt ut spørreundersøkelsen min tidligere, kunne jeg kanskje fått flere 

respondenter, som ville gitt en lavere feilmargin enn +/- 9,7%. Men jeg valgte å legge denne 

ut på et senere tidspunkt enn først antatt, for å kunne bruke mye tid på å sende den ut til et 

utvalg av brukergruppen. Jeg kunne også prøvd å bruke andre metoder for å sende ut 

spørreundersøkelsen til et større utvalg av brukergruppen. Email-lister kunne vært et valg 

her. Men da tiden var knapp, og siden jeg hadde begrenset med ressurser, hadde jeg ikke 

tilgang til noen slike email-lister for brukergruppen. 

Jeg ser også nytten av å spørre respondentene i spørreundersøkelsen hvilken applikasjon av 

web/native som de brukte først, og om de har byttet til en annen applikasjon – og i så tilfelle 

hvorfor. Dette ville gitt mer informasjon om brukeropplevelsen, for dersom mange av 

respondentene hadde byttet fra web til native eller omvendt, ville dette fortalt at de var lite 

fornøyd med applikasjonen de først benyttet seg av. 

3.3 Videre arbeid 
Forslag til videre arbeid rundt problematikken som oppgaven omhandler 

Videre arbeid rundt dette området kan være å kjøre spørreundersøkelsen i en større skala, 

f.eks. internasjonalt. Da vil brukergruppen bli mye større, men samtidig vil antall svar også 

vokse dramatisk. Dermed kan resultatene bli mer representative.  

Antallet deltagere i dagbok-studiet kan også skaleres opp litt, slik at man får et enda dypere 

dykk inn i «hvorfor» -problematikken. Man kan også supplere med andre kvalitative 
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metoder, der man f.eks. utfører testene på et laboratorium. Dette vil gjøre at forskeren har 

ansvaret for å samle inn tilstrekkelig og gode data. Dette er ulempen med dagbok-studiet – 

man vet aldri om resultatene man samler inn er gode nok, det avhenger kun på deltagerne. 

Man kunne også gjort flere undersøkelser for å teste brukervennligheten til applikasjonene, 

som kunne være med på å underbygge brukeropplevelsen. Her kunne man f.eks. evaluere 

applikasjonene ved å bruke W3C sine egne retningslinjer for tilgjengelighet37. 
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