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Abstract 

Växande närvaro på Internet med utökade funktioner av webbsidor medför 

problematik för företagen. Problematiken grundar sig ofta i design av webbsidan. 

Webbdesignen har genom forskning visat sig vara en stor byggsten för företagens 

framgång. Framgången ligger i antalet unika besökaren och dess varaktighet på 

webbsidan. Vi har genom följande arbete utfört ett experiment baserat på forskning 

inom User Experience med webbutveckling i åtanke. Analysering av användare och 

dess navigering på webbsidorna i experimentet samlas in och analyseras med hjälp av 

Google Analytics. Google Analytics presenterar insamlat data med möjlighet till 

anpassning i form av diagramtyp. Det insamlade data stödjer forskningens slutsats att 

färgen har en signifikant betydelse i webbdesign. Experimentet hade 32 testare där 

den optimala färgen utmärkte sig med kortare tid spenderad i navigering på 

webbsidan.  

 

Nyckelord: User Experience, Google Analytics, webbdesign, trådram (wireframe), 

navigering. 
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1 Introduktion 

Internet och dess webbteknik blir alltmer globala vilket möjliggör 

direktkommunikation utan tidsbegränsningar mellan företag och användare.  

En undersökning har genomförts som visar att 1,7% av Sveriges befolkning använde 

internet år 1993, till skillnad från de 91% av befolkningen som 2010 använde 

Internet[1]. 

User Experience, även förkortat UX, har som mål att förbättra kundtillfredsställelse 

och lojalitet i interaktionen med en webbsida. Studier har hittills fokuserat 

kortsiktigt med designutvecklingen men trots det har förhållande utvecklats mellan 

användare och företag över längre tidsperioder[2]. User Experience hänvisar till en 

upplevelse som användare av systemet känner, tänker och reagerar på[3].  

Ingenjörer är inte den enda arbetsrollen som har ett finger med i UX design, Walt 

Disney kan vara den första UX designern. Disney föreställde sig en plats där "den 

senaste tekniken kan användas för att förbättra människors liv" - en vision som 

dagens UX-designers utan tvekan delar[4]. 

1.1 Bakgrund 

Termen användarupplevelse grundade sig i en konceptuell designdisciplin med rötter i 

mänskliga faktorer och ergonomi. Det var inte förrän i slutet av 1940-talet som 

fokuset skiftade till interaktion mellan användare, maskiner och kontextuella miljöer 

för att designa system med användarupplevelse i åtanke[5]. Det var dock inte förrän 

år 1995 som det sattes ett namn på arbetet, User Experience [4].  

1.2 Problematik 

Den stora kulturskillnaden i vårt globala samhälle har blivit alltmer påtaglig och 

medför problematik för företagen. Exempel på problematik är olika preferenser i 

webbdesign mellan kulturer. Kulturerna innefattar inte enbart land eller kontinent 

utan också mellan människor i samma geografiska stad. Problematiken består bland 

annat om olika preferenser hur en webbsida navigeras och hur dess innehåll 

utformas. Med den givna problematiken uppstår utmaningar mellan webbutvecklare 

och användare.  
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1.3 Syfte 

Enligt ovan nämnda problematik är syftet med denna studie att undersöka på vilket 

sätt användarna navigerar webbsidor och hur beroende de är av dess webbdesign. 

Webbdesignen utvecklas med UX i åtanke där flertal undersidor med optimal design 

ställs mot design utan UX i åtanke. Studien testar skillnader i färgton, placering och 

typsnitt i UX design. 

Analys av navigering på webbsidan sker med Google Analytics som verktyg där 

syftet är att optimera insamlingen av data. 

1.4 Frågeställning 

Frågor som besvaras av studien är: (1) Hur kan design med User Experience i åtanke 

påverka tiden vid lokalisering av länk på en webbsida? (2) Hur kan Google Analytics 

användas för datainsamling på en webbsida?  
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2 Teori 

Det underliggande målet för att skapa en intressant och motiverande webbsida för 

användaren liknar processen för att skapa en motiverande arbetsplats, berättar 

Zhang, Small, Von Dran och Barcellos i sin studie[6]. En motiverande arbetsplats 

kan uppdelas i anställda med benämning motivationssökande och kontrollsökande. 

Anställda med motivation som huvudfokus har en intern kontroll med motivation i 

sig själv. Medan kontrollsökande förklarar anställda med extern kontroll och ytligt 

motiverande. I praktiken innebär motivationssökare de personer som inte berörs av 

brister, medan kontrollsökande finner brister som avgörande för 

tillfredsställande[6]. 

Likheten mellan en motiverande arbetsplats och webbsidor är tydliga. De två 

tidigare nämnda benämningar för anställda på en arbetsplats jämförs med 

webbanvändare där benämningarna översätts till hög respektive låg grad av 

utmaning. Användare som gillar utmaningar kommer sannolikt vara mer nöjd med 

en webbsida som innehåller intressanta och utmanande uppgifter, medan användare 

med kontrollbehov sannolikt inte kommer vara nöjd med samma innehåll. En viktig 

del i webbutveckling är att särskilja de två olika typer av användare för att förklara 

dess reaktioner på webbdesign[6].  

2.1 WUI och GUI 

User Interface är en central benämning för både Web User Interface (WUI) och 

Graphical User Interface (GUI). User Interface kallas den interaktion mellan 

användare och ett system. Interaktionen sker med kommandon eller tekniker för att 

hantera exempelvis inmatat data, navigering och knapptryckningar. User Interface är 

det centrala begreppet som inkluderar system på allt från datorer, mobila enheter 

till spel och applikationer[3]. 

Utveckling av webbsidor är en lång process med olika inriktningar. En inriktning är 

WUI. WUI bygger på skapande av en informationsstruktur. Vid skapande av 

informationsstrukturen menar Uttara Nerurkar på att implementera de fyra 

generella stegen. Det första steget är definition och vision av webbsidan. Steg 

nummer två definierar webbsidans innehåll samt funktionalitet. Följt därefter av 

organisation av webbsidan samt informationsstrukturen. Till sist testas systemet av 

den specificerade målgruppen[7]. 
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En annan inriktning vid utveckling av webbsidor är GUI. GUI är ett 

användarcentrerat interface. Interfacet byggs upp på tre steg där första stadiet 

definierar användaren. Följt av att definiera vilka uppgifter eller scenarion som kan 

komma att ske. Slutligen berättar Nerurkar att designen av användargränssnittet 

utvecklas genom angivna presentationselement i förhållande till den specificerade 

målgruppen[7].  

Inriktningarna beskrivna i de två föregående stycken har fyra större skildringar. 

Skildringarna mellan ett Web interface och en applikation av typen Graphical 

interface är följande[7]: 

• Applikationsbaserade interface har oftast en specifik målgrupp medan en 

webbsida oftast har en okänd målgrupp. 

• Applikationer är oftast inriktad på uppgifter medan webbsidor i första 

hand är informationscentrerad. 

• Användare fastnar vanligtvis med en applikation eller tjänst som köps 

medan webbplatser inte har liknande kundrelation. Kundrelationen hos 

webbplatser är skör, vilket betyder att användaren troligen går vidare 

till en annan webbsida vid minsta komplikation.  

• Applikationer har i många fall mindre flexibilitet i navigering till skillnad 

från webbsidor. Navigering hos en webbsida tillhandahåller olika vägar 

för att nå den önskade informationen. Navigering i en GUI applikation 

däremot tillhandahåller en extrem begränsning, där i flesta fallen endast 

en väg finnes. Detta kan bland annat bero på skärmstorlek där 

webbsidor får plats med större mängd innehåll medan en applikation har 

en mindre yta att presentera innehåll på. 

Artikeln skriven av Uttara Nerurkar förespråkar en kombination av WUI och GUI 

vid utveckling av webbsidor och applikationer. Utveckling kan på sådant vis skapa en 

ny och förbättrad webbdesignmetodologi.  Metodologin inkluderar definition av 

vision och mål tillsammans med den specifikt tilltänkta målgruppen. Målgruppen 

kan på så vis hjälpa till med vilka specifika metoder som bör finnas med. Vid design 

av webbsidan inkluderas presentation av dess innehåll genom mappning mellan sidor 

och uppgifter. Uppgifter kan vara sökningar som kommer att definiera innehållet för 

sidorna. Uppgifter kan också sträcka sig över flertal sidor vilket till följd skapar en 

automatisk sidhierarki och navigeringsväg[7].  
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2.2 Webbdesign 

Webbdesign och dess funktioner kan behöva identifieras för att skapa en uppfattning 

från användaren vare sig de är tillfredsställd eller inte. Ett ramverk kan öka den 

motiverande karaktären hos webbsidor och minska missnöje på grund av bristande 

funktioner. Vilket skulle leda till maximering av användarnöjdhet och återbesök[6]. 

En studie genomfördes av Usman och Ashhraf med stöd från Tahir [8] med mål att 

motivera företag till användning av webbmallar. Webbmall i studien utformades i 

enlighet med användarnas förväntningar. Detta gav till följd en tydlig indikering på 

en mycket användbar webbplats. Webbplatsen som utformades efter användarnas 

förväntningar låg till grund för utveckling av webbmallen. Mallen baseras på 

kravlista och tillvägagångssätt och designades också i enlighet med F-formen[9].  

2.3 F-formen 

F-formen är ett skanningsmönster vilket kännetecknas av läsare som letar efter ett 

snabbt svar på sin fråga och fokuserar på de första meningar i en text. I de fall första 

meningarna inte ger svar eller att texten inte är tillräckligt engagerande, fortsätter 

läsaren inte att läsa ord för ord och börjar skanna resten av innehållet. Innehållet 

som skannas genomförs genom ordagrann läsning av de första orden per rad för att 

avgöra om något relevant erbjuds[9].  

Det finns 3 grundläggande egenskaper hos F-formade läsmönster: 

• Första raderna i texten lockar mest 

• Första orden på efterföljande rader får mest uppmärksamhet 

• Större delar av texten blir oläst 

2.4 UX – User Experience 

UX är avgörande för skapande av effektiva, engagerande, intuitivgivande och 

tillgängliga webbaserade produkter. Teknologierna som uppfyller de fyra tidigare 

benämningarna är mer känd under benämningen användarcentrerad design, UCD. Vid 

utveckling av UCD är det viktigt att ta hänsyn till användaren i varje stadie i 

utvecklingen. Utvecklingen genomförs med fokus på användaren, till följd faller 

andra viktiga bitar på plats. Några av de viktiga bitarna är navigering, struktur, 

användarflöde samt tillgänglighet för användare med olika funktionsnedsättningar. 

Exempel på funktionsnedsättning relevant för webbutveckling är synnedsättning. 

[10] 
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UX har företräde i innovationsprocessen främst för att positiv upplevelse bidrar till 

användning av produkten. Produkten designas i UX-processen med hänsyn till 

möjliga åtgärder som användaren sannolikt kommer att vidta och främst av allt, 

förstå [10].  

UX-processen kan beskrivas som de 5 planen med olika övergripande lager av 

designprocessen (figur 1). Designprocessen består av de 5 planen strategi, scope, 

struktur, skelett och yta[10]. 

 

 

Figur 1: Processen av de 5 planen. 

 

Plan 1 Strategi: det första steget är att förstå orsakerna bakom innovationen. Frågor 

som har ställts är – varför behöver organisationen följande webbsida, vem är 

målgruppen och vad planeras webbsidan ha för funktionalitet som bemöter 

organisationens behov.  

Plan 2 Scope: Andra steget handlar om undersökande av egenskaper och funktioner 

som är nödvändiga för organisationens innovation. Innovationen definieras av 

funktioner den byggs upp av vilket medför att steg två är avgörande.  

Plan 3 Struktur: Syftet med tredje steget är att utveckla förståelse för användarens 

resa på webbsidan. Webbsidan kan innehålla olika funktionaliteter beroende på dess 

syfte. Syftet har dock en gemensam nämnare, resan från A till B på webbsidan. 

Webbsidan behöver en interaktiv design vilket beskrivs som avgörande enligt 

Merritt[10], eftersom syftet med webbsidan är att utföra och slutföra uppgifter.  

Konkret 

Abstrakt 
Strategi är där utvecklingen börjar. 

Vad är målet med webbsidan? 

Scope omvandlar strategi till krav. 

Vilken funktionalitet behövs? 

Struktur ger form åt ett scope. 

Kommer alla bitar fungera ihop? 

Skelett gör strukturen konkret. 

Vilka komponenter tillför användarvänlighet? 

Yta sätter ihop allt. 

Hur kommer slutprodukten se ut? 
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Plan 4 Skelett: Det fjärde steget handlar om att utveckla ett användargränssnitt 

baserad på hur webbsidan kan se ut och relationen till komponenterna den 

innehaver. Diskussioner har upptagits som menar på att skelettet är det viktigaste 

steget i processen. Skelettet beskrivs som möjliggörande av webbsidans 

komponenter för enskilda sidor och skapande av ett visuellt format som 

representerar webbsidans olika innehåll i form av produkt, navigering och 

interaktionsmetoder. En fungerande webbplats som är intuitiv, tillgänglig, 

engagerande och effektiv för den givna målgruppen utvecklas i en trådram (figur 2). 

En trådram beskrivs som ett diagram eller en uppsättning av flertal diagram vilket 

består av enkla linjer och former som representerar skelettet på en webbsida. Vid 

utveckling av webbsida används trådramar och vid utveckling av applikations 

användargränssnitt(UI) och kärnfunktionalitet[11]. 

Plan 5 Yta: Slutligen i designprocessen hanteras ytan. Ytan är produktens hudlager 

vilket behandlar den visuella delen inklusive text, grafiska element och 

navigeringskomponenter för att skapa den slutliga se-och-känna delen av produkten. 

Yt-nivån är ofta det som triggar känslor och medför orsak till att en webbsida 

föredras över en annan. 

 

Figur 2: Exempel på en trådram(wireframe). 
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2.5 UX Vs. UI 

Termen ”användargränssnitt” (eller UI) kastas många gånger in i mixen när teknik är 

huvuddiskussionen. En vanlig missuppfattning är att UX är detsamma som UI. Även 

om de verkar liknande har de två helt olika fokusområden. UX handlar om designen 

på produkten som användaren använder. Medan UI hanterar hur användaren 

använder produkten. UX och UI drar där med nytta av varandra men det är inte 

samma sak[12].  

2.6 Designa med UX i åtanke 

Målet med UX är att designa en webbsida där användarna eller konsumenterna kan 

använda produkten med få eller inga problem. För att uppnå målet finns det 4 mål 

att tänka på vid utveckling med UX i åtanke[13].  

Mål 1: Sätt användarna först 

Användarna är de som kommer investera i produkten och det är därmed nödvändigt 

för dem att gilla vad de ser. Gillar användarna produkten är chansen större för 

spridning av produkten.  

Mål 2: Definiera målgrupp 

Förstå målgruppen som kommer använda webbsidan är en del av mål 1. Mål 1 säger 

att användarna står i fokus vilket också menar på att första publiken. 

Även om målgruppen från första lansering inte är definierad rekommenderas öppna 

forum för recensioner på webbsidan.  

Mål 3: Förstå användarnas behov 

Varje användare har ett behov när den använder en produkt. Behovet är därför 

viktigt att förstå vid utveckling av webbsidan.  

Mål 4: Forskning 

Förutom att ta emot recensioner från undersökningar kan undersökningar av 

konkurrenters webbsidor genomföras. Webbsidorna kan se olika ut men är 

konkurrenten framgångsrik har de troligen en lyckad UX utveckling[13].  

UX design i praktiken har fyra fokuserande ämnen vilket har tagits fram genom 

kontakt med ledande experter inom design, användbarhet och etnografiforskning 

bland många andra. Genom den detaljerade information som samlades in från 

experter inom flertal ämnen summerades fyra olika områden till de bästa tillämpade 

principerna[14]. 
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• Bli dina användare för att veta hur man designar för dem. 

• Designa först för att undvika att lämna användarupplevelsen åt slumpen. 

• Lita inte på någon – testa för att se till att dina användare är nöjda. 

• Inkludera användarupplevelse design i din mjukvaruutvecklings livscykelprocess 

(SDLC). 

Ingående beskrivning av vardera ämnen bifogas i Bilaga B. 

2.7 Färg 

Färgton, mättnad och ljusstyrka är de tre dimensioner som beskriver en färg. Bland 

dimensionerna är färgton den mest populära. Färgtonen beskriver färgen som varm 

eller kall beroende på våglängden. Sorteringsvåglängden förknippas med exempelvis 

”blå” som kall färg med korta våglängder och ”röd” som varm färg med långa 

våglängder. Konsumenter förknippar i flera studier färgen röd till något negativt 

vilket medför att konsumenterna förespråkar färgen blå. Färgen blå förespråkades av 

anledningen att den förknippades med tillit[15].  

Färger på en webbplats har stor betydelse för dess attraktiva nivå, det visar en studie 

genomförd av Brady och Phillips[16]. Studien innehöll fyra olika enkla webbsidor 

där dess största skillnad var färgerna. Färgernas påverkan pekades ut som en faktor 

vid både bedömning och estetisk påverkan hos användarna. Deltagarna som deltog i 

studien presenterades med fyra olika gränssnitt och rangordnade de olika 

gränssnitten som 1–4 efter attraktivitet. Webbsidan med kalla toner, även kallad 

Original Site i figur 3, mottog lägst poäng i studien och blev klassad som 

attraktivaste. Webbsidan med ändrad färg och balanserat innehåll mottog högst 

poäng. Samtliga poäng från studien finnes i tabell 1.  
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Figur 3: Lånad bild av Brady och Phillips[16]. Fyra webbsidor från undersökningen. 

 

Studien, utfärdad av Brady och Phillip[16], har en rankningsskala samt en poängskala 

för den undersökta webbdesignern. Rankningsskalan presenterar lägst poäng till den 

attraktivaste designen respektive högst poäng för den minst attraktiva designen. 

Tabell 1 presenterar dess rank från undersökningen. 

Tabell 1: Poäng för de fyra webbsidorna presenterad i figur 1. 

Site Rank 

Original 1.95 

Altered Balance 2.15 

Altered Color 2.77 

Altered Color & Balance 3.13 
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Personliga preferenser gällande färgtoner i webbdesign är en aspekt vilket inte borde 

vara aktuellt, berättar Holtze[17] i sin guide till webbdesign. Färg spelar en stor roll 

i webbdesign och dess framgång, där olyckligtvis stor andel utvecklare nyttjar egna 

preferenser i stället för vetenskapligt beprövade resultat. Beprövade resultat 

bekräftar vikten i färgtoner på en webbplats. Webbplatsen kan signalera olika 

upplevelser av användaren i termer av intag av information, läsbarhet och 

attraktivitet. Slutligen trycker Holtze på vikten av kunskapen av den publik 

webbplatsen riktas emot. Publiken består av olika personligheter, vilket inte 

samtliga uppfattar färg på samma vis. Till följd av olika identiteter kräver en 

webbsida olika färgtoner beroende på dess användarmålgrupp.  

2.8 Google Analytics & Google Tag Manager 

Google Analytics, även kallad GA, är en analystjänst för webbaserade system som 

tillhandahåller grundläggande analysverktyg och statistik. GA används oftast för att 

spåra prestanda och datainsamling på en webbplats. Några av dess funktioner för 

prestandaoptimering och datainsamling är mätning av trafik, spåra målgrupp, 

upptäcka mönster och annan önskvärda relevanta data. GA används oftast av 

återförsäljares webbplatser för att analysera olika kundbeteenden som kan förbättra 

marknadsföring, trafik och förbättra möjlighet att bibehålla besökare[18].  

Google Analytics kan grupperas in i 4 delar. De fyra delarna är användaranalys, 

analys av sociala medier, innehållsanalys och annonsanalys. Vardera delar av analysen 

har sin egen inriktning enligt beskrivningen nedan[19]. 

1. Användaranalys 

Detaljerade rapporter om vem som besöker webbplatsen, tidpunkt för 

besök, geografiska läge samt sidor som besökts i realtid. 

2. Analys av sociala medier 

Information om besökare som hänvisar till det sociala nätverkssajter och 

innehållets som delas på webbplatserna. 

3. Innehållsanalys 

Spåra användarnas besök och prestandainnehåll, visar sökningar som 

genomförts av besökare. 

4. Annonsanalys 

Spåra annonsrotationer och omvandlingsfrekvenser, jämförelse av online 

reklam med sociala medier, specificera platser och markera längden på en 

session. 
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Google Tag Manager, förkortas GTM, är system för hantering av taggar på en 

webbplats. GTM möjliggör egenkonfigurerade taggar anpassade för den specifika 

webbplatsen eller mobilappen. Tag Manager hjälper till att optimera 

taggimplementeringen, minska taggkonfigurationsfel och ändra samt distribuera 

taggar på webbplatsen direkt från ett webbaserat gränssnitt. GTM har även stöd för 

versionskontroll och samarbetar med Google Analytics[20]. 

2.8.1 Hur Google Analytics fungerar 

Google Analytics samlar in användardata från varje webbplatsbesökare genom att 

använda sidtaggar. En sid tagg infogas i JavaScript-koden för varje sida där Google 

Analytics ska samla in data från. Taggen körs i webbläsaren för varje besökare, 

samlar in data och skickar den till en av Googles datainsamlingsservrar. Google 

Analytics kan sedan generera anpassningsbara rapporter för att spåra och visualisera 

data som antal användare, besökta sidor, sidvisningar och mycket mer[18].  

2.8.2 Google Analytics 4 

Google Analytics 4, även kallad GA4, är den senaste versionen av Google Analytics 

och offentliggjordes år 2020. GA4 erbjuder ett helt nytt användargränssnitt och 

skiftar från beroende av tredjepartscookies till användning av maskininlärning för 

bättre datanoggrannhet. Funktioner som är nya i Google Analytics 4 inkluderar 

bland annat verktyg för maskininlärning och artificiell intelligens (AI), djupare 

integration med Google Ads samt kundcentrerad rapportering utformad kring 

livscykeldata[18]. 

2.8.3 Hur Google Tag Manager fungerar 

Google Tag Manager tillhandahåller en egen containertagg som placeras på den 

webbplats som datainsamlingen ska ske på. Datainsamlingen är inte begränsad till 

enbart en webbplats utan kan implementeras på flera olika webbplatser[20].  

När kodavsnitt relaterade till webbplatsen eller appen lagts in i koden kan anslutning 

till Google Tag Manager upprättas. När anslutningen upprättats kommer ett 

webbaserat gränssnitt initieras vilket sker automatiskt. Personen som kör 

tagghanteraren kan välja utlösare i gränssnittet. När något händer kommer 

avtryckaren att utlösas. Några exempel på händelser skulle vara om sidan laddas, en 

användare trycker på skärmen eller väljer ett alternativ eller om de klickar på skicka 

på vilket formulär du än har på din webbplats. När händelsen inträffar aktiveras 

GTM, samlar in data och skickas sedan tillbaka till Google Analytics. Det kommer 

också att hjälpa till att hantera taggarna på webbplatsen[20]. 
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2.9 Varför Google Analytics? 

Google Analytics är ett av många olika verktyg för analysering och datainsamling. 

Bland de olika verktygen finns även Adobe site catalyst och Mint. Under en 

konferens i Indien mellan 23–25 mars 2021 genomfördes en analys av de mest 

använda verktygen för webbanalysering. Analysen genomfördes på 8 olika verktyg 

där fokus låg på att kontrollera dess prestanda tillsammans med en grundläggande 

översikt av dess tillgängliga funktionalitet. Tabell 2 presenterar en sammanfattning 

från konferensen i Indien med fokus på de tre mest omnämnda [19].  

Tabell 2: Sammanfattning av analysverktyg från konferens i Indien [19]. 

 

Medlemmar i konferensen talar om tre parametrar som kan hjälpa till vid valet av 

verktyg. Parametrarna beskrivs som självreflekterande frågor som om man vill göra 

rapportering eller analys, vilka är styrkorna i organisationen- IT eller affärer samt 

syftet med webbanalysverktyget. Jämförelsen som presenteras i tabell 2 presenterar 

egenskaper hos verktygen nämnd tidigare. Det är en grundläggande jämförelse där 

konferensen förespråkar Google Analytics gratisversion som inkluderar all 

standardwebbanalysering. Nackdelen hos gratisversionen är dess uppdatering har en 

fördröjning på 24 timmar. Dock visar analysen av verktygen att Google Analytics 

har mottagit högst betyg samt högst antalet sidvisningar bland de verktygen som 

inkluderats i jämförelsen[19]. 

 

 

Verktyg Kostnad 

(kr) 

Inkludering av 

basfunktionalitet 

Data i 

realtid 

Spårning av 

användare 

Mobil-

anpassad 

Google 

Analytic 

gratis-

version 

Gratis Ja 24 timmars 

fördröjning 

Max 10 

miljoner/månad 

Ja 

Google 

Analytic 

1,5 

miljoner/år 

Ja 4 timmars 

fördröjning 

Max 1 

biljon/månad 

Ja 

Adobe site 

catalyst 

50 000/år Ja Ja Nej Ja 

Mint 300/år Nej Ja Nej Nej 
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3 Metod 

Inför uppstart av experimentet skapas ett Gantt schema som hjälp med att hålla 

tidsramarna och som påminnelse vad som behöver genomföras från start till slut. 

Gantt schemat återfinns i bilaga A. 

Experimentet planeras att genomföras med hjälp av trådramar vilket föreställer en 

skiss av webbsidans design. Design av trådramarna kommer delvis skapas i enlighet 

med den optimala UX designen följt av förändringar i form av placering av innehåll, 

färger och typsnitt. Trådram är en översättning från det engelska order Wireframe 

som beskriver en skiss av webbsidans design och placering av innehåll. 

Vid implementation av trådramarna och översättningen till en kodbas används Visual 

Studio Code som miljö där React ramverk används för strukturen. Tillsammans med 

React skrivs koden också i HTML. Vid implementationen behöver även hänsyn tas i 

form av godkännande av insamlat data från användare av webbsidan. I med att det är 

ett bindande godkännande togs beslutet att webbsidan enbart kan testas av de som är 

äldre än 18 år.  

Vid publicering av webbsidan används Apache webbserver samt DuckDNS 

webbdomän. Apache webbserver är en fri mjukvara med öppen källkod som 

möjliggör en att publicera en webbsida från en dator. DuckDNS är en dynamisk 

DNS service, som kopplar ihop en IP med en domän. DuckDNS erbjuder gratis 

subdomän. 

Slutligen analyseras navigeringen på webbsidan. Analyseringen implementeras med 

Google Analytics och Google Tag Manager vilket har ett samarbete med React 

ramverk.  

Alternativa metoder som skulle kunna användas vid arbetet är övervakat 

experiment. Med övervakning menas fysiskt övervakning eller virtuell övervakning. 

Fysisk övervakning kan vara situation där användaren genomför test av webbsidan 

med övervakning i form av författaren sitter bredvid användaren, studerar och tar 

noteringar under testets gång. Virtuell övervakning kan vara användning av 

webbkamera där studier till största del genomförs genom notering av 

skanningsmönstret ögonen följer. Den sistnämnda metoden för övervakning lämpar 

sig bäst kombinerat med det valda sättet i experimentet i form av datainsamling i 

Google Analytics. 
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Inför valet av analysverktyg för experimentet genomfördes en undersökning med 

hjälp av recensioner. Recensionerna jämförde Google Analytics med andra verktyg 

där majoriteten förespråkade Google Analytics. Utöver undersökning av tidigare 

användare av analysverktyg togs även grundaren av verktyget i beaktande då Google 

är ett stort och väl uppdaterat företag med många olika verktyg inom fler områden. 

Med den föregående argumentet utsänder Google tillit och beslutet landade till slut i 

att använda Googles analysverktyg. 



 

16 

 

4 Process och resultat 

I enlighet med rekommendationen av UX utveckling påbörjades arbetet med 

skapande av trådram(wireframe). Trådramen inkluderar en startsida med 

information med tillhörande undersida där val kan göras att starta experiment eller 

avsluta och 6 undersidor samt en slutsida. Varje undersida är statiskt placerade vilket 

betyder att de kommer i samma ordning för varje testare. Figur 4 presenterar 

upplägget för webbsidorna i experimentet. Upplägger lyder enligt följande;  

1. Startsida där testaren blir ombedd att fylla i sin ålder och acceptera 

datainsamling. 

2. Startsida 2 där testaren får möjlighet att starta experimentet eller lämna 

sidan.  

3. Webbsida med optimal färgton enligt rubrik 2.7 

4. Webbsida med förändrad färgton utan sammanhängande toner. 

5. Webbsida med optimal färgton med förändrad struktur. 

6. Webbsida med förändrad färgton enligt punkt 4 och med förändrad struktur. 

7. Webbsida med optimal färgton med förändrat typsnitt. 

8. Webbsida med förändrad färgton enligt punkt 4 med förändrat typsnitt. 

9. Slutsida med möjlighet att kontakta utvecklaren för att ta del av resultat. 

 

Figur 4: Ordningsföljden av undersidorna. 
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4.1 Trådram 

Startsidan innehåller information gällande vad som förväntas av testaren samt 

uppmanar testaren att uppge åldersspann och acceptera datainsamlingen (figur 5).   

 

Figur 5: Webbsidans startsida. 

 

Extra tillagd startsida ger testaren möjlighet att starta experimentet eller avsluta 

(figur 6).  

 

Figur 6: Webbsidans andra startsida med val att starta experiment. 
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Vid skapande av trådramen designades det 6 undersidor med olika färgtoner. Den 

första sidan där testaren ska hitta länken presenteras i figur 7. Första sidan är 

designad utefter den optimala UX designen med hänsyn till färgtoner och placering 

av innehåll enligt F-formen. Färgtonerna som definieras som optimal är kalla toner i 

blå färg. Förutom färgton lades länken in med hänsyn till F-formen som definierar 

hur läsaren skannar texten.  

 

Figur 7: Webbsida i den optimala UX designen. 

 

Efter länken hittats dirigeras testaren till nästa sida (figur 8). Nästkommande sida har 

samma struktur och innehåll men med en annan färgskala. Färgskalan som användes 

hade ingen hänsyn till optimala färgtoner eller sammanhang mellan färgerna.  

Länk 
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Figur 8: Webbsida utan hänsyn till UX färgdesign. 

 

Förutom förändring i färgtoner mellan de två tidigare nämnda undersidorna 

beslutades det även att två ytterligare undersidor ska skapas. De två kommande 

undersidorna använder samma färgtoner som i figur 5 och 6 men med förändring i 

struktur samt placering av länken. Länken placeras utan hänsyn till 

skanningsmönstret F-formen.  

Den första av de två kommande undersidorna innehåller samma information som 

tidigare men med ändrad placering. Placeringen förändrades med tanke att avläsa 

förändring i söktiden när innehåll och länken inte är placerade enligt 

skanningsmönstret F-formen.  

Första undersidan har en optimal färgton enligt UX designutveckling men inte 

optimal placering av innehåll (figur 9). Placering av länken har även flyttats till den 

delen av F-formen som inte avläses i första taget. 

Länk 
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Figur 9: Förändrad placering av innehåll i optimal färgton. 

 

Den nästkommande undersidan har både osammanhängande färgtoner och förändrad 

placering av innehåll (figur 10). Färgtonerna har inte förändrats från figur 6 men 

innehållet placerades på samma sätt som figur 7. Antagande kan göras att 

webbdesignen i figur 8 kommer anta högst tid att finna länken. 

 

Figur 10: Förändrad placering och har inte optimal färgton. 

  

Länk 

Länk 
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Två ytterligare undersökningar lades till med åtanke att testa teorin gällande typsnitt 

och dess påverkan att läsa texter. Den första av två undersidor med förändrade 

typsnitt presenteras i figur 11. Figuren är en liknelse av den optimala UX designen 

med förändring av typsnitt mellan rubriker och paragrafer samt spegelvänd. 

 

Figur 11: Optimal färgton och struktur men med förändrade typsnitt. 

 

Den andra av de två undersidorna är en kopia av webbsidan som inte har optimal 

UX design. UX designen är av blandade färgtoner och typsnitt mellan rubriker och 

paragrafer (figur 12). 

Länk 
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Figur 12: Strukturerat innehåll utan optimal färgton och förändrat typsnitt. 

 

Slutligen skapades en trådram för att tacka testaren för dess medverkan samt ge 

möjlighet till att ta del av resultatet (figur 13).  

 

Figur 13: Slutsida med tack för medverkande. 

 

Länk 
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4.2 Implementation 

Implementation av tidigare presenterade trådramarna genomförs med hjälp av 

React.js ramverk. React är det mest populära JavaScript biblioteket vid utveckling 

av webbapplikationer[21]. Webbapplikationerna kan ändra data utan att ladda om 

sidan. Huvudsyftet med React är att vara snabbt, enkelt och skalbart.  

MVC modellen (figur 14) står för model-view-controller och är ett designmönster 

som bryter beroendet mellan bakomliggande kod och dess representation. React är 

behjälplig inom View delen av MVC modellen. Däremot kan React kombineras med 

andra JavaScript bibliotek för att kontrollera övriga delen av MVC modellen. 

 

 

Figur 14: MVC modellen. 

 

Implementation av trådramarna genomförs med Visual Studio Code i språket Java. 

React möjliggör till modulerad implementation med funktioner som genomför den 

funktionalitet som webbsidan innehaver.  

För att koppla ihop React och GA behöver webbsidan laddas upp på en egen 

webbserver med tillhörande domän. En dynamisk DNS tjänst, DuckDNS.org, 

användes för att koppla webbservern till en subdomän vilket möjliggör användare att 

nå testet över internet. Duckdns tillhandahåller gratis subdomäner för eget bruk. 

DuckDNS domänen har alltid namnet på webbsidan följt av .duckdns.org, i följande 

arbetet heter domänen mastertheses.duckdns.org. Det är det domännamnet som 

människor kommer använda för att testa webbsidan. Förutom en domän krävs det 

en webbserver-mjukvara och en dator som driftsätter webbsidan. Mjukvaran som 

används i arbetets fall är Apache, som är fri och har öppen källkod. Apache har 

funnits och tillhandahållit webbserver-mjukvara sedan år 1993.  
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Sista steget i experimentet var att tillsätta Google Analytics med uppgift att spåra 

användare av webbplatsen och samla in data. Datat relevant för experimentet finns 

inte under Google Analytics standard vilket till följd krävde Custom Metrics 

implementation. Custom Metrics innebär att egenskapade variabler i Google Tag 

Manager ska kopplat mot Google Analytics för att samla in önskade data.  

Första steget i implementation av Google Analytics var att skapa eller logga in på ett 

Google konto och skapa en ny Property. Property är det konto som hanterar data 

som samlas in från webbsidan. Efter skapandet av kontot tilldelas ett ID vilket agerar 

som Mät-ID i Google Tag Manager (figur 16).  

 

Figur 15: Konfigurering i Google Tag Manager med Google Analytics ID. 

När ett Google Analytics konto skapats dyker två olika taggningsinstruktioner upp. 

Det finns både instruktion för gtag vilket är ett JavaScript bibliotek. Gtag kräver 

ändring i kod då manuell hantering av den data som ska samlas in behövs. Det andra 

alternativet för taggning är Google Tag Manager. Instruktionen för GTM uppmanar 

till att installera GTM i HTML filen av webbsidan (figur 17). Resterande arbete sker 

i kontot för GTM.  

 

Figur 16: Installation av Google Tag Manager. 



 

25 

 

När Google Analytics och Google Tag Manager har konfigurerats och installerats kan 

datainsamling och analysering påbörjas. Datainsamling sker till stora delar 

automatiskt i Google Analytics. Google Analytics tillhandahåller analysering av data, 

figur 18 presenterar ett exempel av datainsamling och analysering. Exemplet visar 

startsidan på Google Analytics.  

 

Figur 17: Google Analytics startsida. 
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4.3 Resultat 

Inför analysering av resultat beräknades antal testare till 32 personer utspridda i 

olika länder vilket presenteras i figur 18. 

 

Figur 18: Presentation av geografisk position vilket testarna av webbsidan befann sig i, taget från Google 

Analytics datainsamling. 

Åldern på de användare som testade sidan varierade mellan 21 och 43 år där 

medelåldern var 35 år.  

Resultat av genomgående experiment presenteras i tabell 3 och figur 19. Tabell 3 är 

en datapresentation i form av en tabell där namnet av sidan presenteras på vänster 

sida och den genomsnittliga tiden spenderat på sidan på tabellens högra sida. Den 

genomsnittliga tiden är den tid användaren spenderade på att lokalisera länken på 

webbsidan.  

 

Tabell 3: Tabell presenterar genomsnittstid på vardera sida. 

Sökväg Genomsnittlig aktiv tid i sekunder 

/optimalColors 18s 

/tintedColors 34s 

/optimalColorUnorganized 10s 

/tintedColorUnorganized 16s 

/optimalColorFontMess 5s 

/tintedColorFontMess 19s 
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Figur 19 är en presentation i form av ett diagram av tabell 3. Genom visualisering av 

ett diagram visas en tydligare bild av genomsnittstiden spenderad på vardera sida.   

 

Figur 19: Genomsnittstid i sekunder för vardera webbsidan 

 

Efter avslutad testperiod inkom även synpunkter från testare av webbsidan där den 

röda tråden av kommentarerna lyder enligt följande: 

Jag var tvungen att kolla bort från skärmen när den gula färgen dök upp för att sedan 
gå tillbaka och fortsätta leta efter länken. Det var en jobbig färg. 
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5 Diskussion 

Vid planering av arbetet dök en fundering upp rörande etiska aspekter av arbetet. 

Den etiska aspekten var godkännande av datainsamling vilket experimentet grundas 

på. Experimentet bygger på insamling av data vilket resulterade i att en åldersgräns 

tillsattes för att genomföra experimentet. Åldersgränsen sattes till 18 år där 

argumentet lyder enligt följande; Minderåriga ska inte få möjlighet att godkänna 

datainsamling utan målsmans godkännande. Den datainsamling rörande 

experimentet har ingen personuppgiftsinsamling, dock samlar Google Analytics in 

data som inte kan inaktiveras. Till följd togs därmed möjligheten bort att ange ålder 

under 18 år. 

Utvecklingen av verktyget för att genomföra experimentet genomfördes utan något 

större problem. Problem uppkom dock efter webbsidan var implementerad och gick 

över till stadiet där den skulle driftsättas. Driftsättningen stötte på ett problem där 

Apache användes som webbserver vilket i sin tur inte kommunicerar direkt med 

JavaScript filer. JavaScript filerna skrivna i React ramverket behövde implementeras 

i en HTML fil som Apache kunde använda vid driftsättning. Driftsättningen tog där 

med några extra dagar att genomföra än planerat i Gantt-schemat.  

Utmaningen vid implementering av Google Analytics (GA) var då GA har givits en 

uppdatering till Google Analytics 4 (GA4). GA4 har väldigt lite dokumentation och 

hjälp att finna på Internet. Utöver en dålig dokumentation tar det också 24 timmar 

för ändringar att genomföras i Google Analytics 4 gratisversion. Ändringarna 

genomförs i Google Tag Manager (GTM) som är kopplad till webbsidan och 

tillhandahåller de variabler datainsamlingen ska hantera.  

Vid publicering av webbsidan online där förväntningarna låg på att få många testare 

uppstod ett problem. Problemet låg i valet av domän där det vid publicering visade 

sig att duckDNS är en domän som på sociala medier har blivit rapporterat som spam 

och skräp. Till följd accepterades inte länk till webbsidan på sociala medier vilket 

medförde lägre antal testare. Testare fick där med lokaliseras på annat håll där bland 

annat Steam Community användes. 

Den intressanta genomsnittstiden är de webbsidor som jobbar i par vilket är 

optimalColors och tintedColors, optimalColorsUnorganized och 

tintedColorsUnorganized samt optimalColorsFontMess och tintedColorsFontMess. 

Det är där med tre par som strukturellt ser likadana ut men som har skillnad i färg. 

Genom att studera resultatet från figur 20 med paren i åtanke kan slutsatsen dras att 

webbsidorna som har optimala färger enligt UX design diskuterat i kapitel 2.4 till 

och med 2.7 stämmer.   
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Ett alternativ tillvägagångssätt av experimentet hade varit förändring av 

ordningsföljden webbsidorna kommer i. I experiment har den optimala färg enligt 

UX i punkt 2.6 alltid varit den första i ordningsföljden följt av en förändrad färg. Vid 

närmare tanke på förändring av ordningsföljden argumenteras resultatet att förbli 

liknande dess faktiska resultat av genomgående experiment om endast färg var 

parametern. Där emot förändring av ordningsföljden av strukturen på webbsidorna 

argumenteras resultatet att förändras. Detta då inlärningskurvan med tid som 

parameter generellt minskar när någon genomför samma uppgift upprepande 

gånger.  

En intressant siffra är skillnaden i tid mellan de tre olika strukturerna (figur 20). 

Den ökade tiden att hitta länken på de två första sidorna kan argumenteras ha skett 

på grund av okunskap vad användaren skulle utföra för uppgift. När användaren 

sedan gick vidare till de två sidorna med annorlunda struktur minskade 

tidsskillnaden att hitta länken. Det kan argumenteras genom att ta till 

inlärningskurvan tidigare nämnt där tiden minskar när erfarenheten ökar. Till sist 

tog det endast 5 sekunder att hitta länken på den sida med optimal färg men med 

förändring i typsnitt. Det är en intressant siffra som överraskade men kan också 

argumenteras ha inslag av inlärningskurvan. Där emot att det tog 19 sekunder att 

finna länken på sidan med förändrad färgton samt olika typsnitt var ett förväntat 

resultat.  

 

Figur 200: Tidsskillnad mellan de tre olika strukturerna. 
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6 Slutsatser 

Resultatet i genomfört experiment stöder forskningens teori att färg har en stor 

betydelse i webbutveckling. Webbutveckling rekommenderas därmed att utvecklas 

med User Experience i åtanke.  

Vald metod att arbeta med Google Analytics som analysverktyg var ett bra val. 

Google Analytics samlar in stora mängder data automatiskt. Dock är det ett 

tidskrävande arbete att implementera en skräddarsydd datainsamling. Slutsatsen är 

att Google Analytics är utmärkt för datainsamling på webbsidor men kräver en 

större tidsram för att implementera.   

6.1 Fortsatt arbete 

Det hade varit intressant att fortsätta studien med fler parametrar som samlar in 

data. Exempelvis koppla upp webbkamera som läser av ögonrörelsen på webbsidan 

och spåra muspekarens rörelse. Fortsatt studie skulle även vara en mer utvecklad 

webbsida med ytterligare funktionalitet. Inför fortsatt arbete skulle även ytterligare 

tid läggas på att implementera fler taggar som samlar in data från vardera användaren 

och inte enbart genomsnittstiden. 
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Bilaga A 

 
Figur 21: Gantt-schema med faktiskt tid för arbetet infört. 
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Bilaga B 

Tabell 1: Beskrivning av de fyra bästa ämnen vid utveckling med UX i åtanke. 

Bästa tillämpning Genomförande Fallgropar 

Bli din användare • Lyssna på deras behov 

• Observera dem i deras 
naturliga livsmiljö 

• Skapa personens 

• Empatisera med dem 

• Anta inte att utvecklare 
redan förstår användaren 

• Observera 

• Blanda inte ihop 
affärsintressenter med 
användare 

• Blanda inte ihop 
kravspecifikation med 
forskning 

Design först • Uppnå affärsmål genom att 
betjäna användarmål 

• Hitta och utveckla 
designtalanger 

• Designa för förändring 

• Känn till dina begränsningar 

• Designa för olikheter 

• Används inspirerande 
designer 

• Börja med låg-risk prototyper 

• Designa för alla aspekter av 
upplevelsen 

• Tro inte att verktyg kan 
designa åt dig 

• Ignorera inte forskning 

• Fastna inte i en design 

• Låt det ta tid 

Lita inte på någon – testa • Hitta oförsonliga skillnader 
genom testning 

• Använd expertrecensioner 

• Testa kontinuerligt 

• Testa inte bara för 
användbarhet 

• Testa för tillförlitligheten 

• Testa för säkerhet 

Injicera 
användarupplevelsedesign 

• Utbilda alla i teamet om vad 
UX är och varför det är 
viktigt 

• Hitta en ledare som kommer 
höja och driva UX-design 

• Prioritera inledande insatser 
på projektet där du kan göra 
stor påverkan 

• Ge incitament till 
utvecklingsteam 

• Skapa inte oöverkomligt 
dyra designer 

• Tänk till 

• Fall inte tillbaka i gamla 
mönster 

• Förvandla 
utvecklingsprocessen till 
att inkludera UX-design 

 


