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Vetenskaplig sammanfattning 

Eye tracking-teknologi har blivit mer och mer populärt att använda inom user experience-forskning 

med åren. I den här studien undersöks hur forskare väljer att visualisera eye tracking-data, vad dessa 

visualiseringar fyller för syfte och hur de skapades. Målet med studien är att identifiera hur forskare 

inom området motiverar deras val av visualiseringsmetod och om de redogör för hur de genererat 

deras figurer för visualisering. Studien är en litteraturstudie där artiklar har analyserats för att hitta 

jämförbar data. Alla artiklar är relaterade till user experience och har utfört sina studier med hjälp av 

eye tracking-teknologi. Deras eye tracking data samlas från webbaserade plattformar och visualiseras 

genom figurer inkluderade i texterna. Resultat visar att samtliga studier inte motiverar deras val av 

visualiseringsmetod eller redogör på ett tydligt sätt hur de skapat visualiseringar. Samtliga studier gör 

också antaganden och slutsatser om användarupplevelsen av deras gränssnitt baserat på deras 

respektive visualiseringar trotts att skapandet av visualiseringar inte redogjorts. 

Nyckelord: Visualisering, Eye tracking, User experience. 

 



Abstract 

Eye tracking-technology has become increasingly popular to use in user experience research over the 

years. This study examines how researchers choose to visualize eye tracking-data, the purposes these 

visualizations serve, and how they were created. The aim of the study is to identify how researchers 

in the field justify their choice of visualization method and whether they explain how they generated 

their figures for visualization. The study is a literature review where articles have been analyzed to 

find comparable data. All articles are related to user experience and have conducted their studies 

utilizing eye tracking-technology. Their eye tracking data is collected from web-based platforms and 

visualized through figures included in the texts. The results show that none of the studies justify their 

choice of visualization method or clearly explain how they created their visualizations. All studies also 

make assumptions and draw conclusions about the user experience of their interfaces based on their 

respective visualizations, despite not providing details about the creation of said visualizations. 

Keywords: Visualization, Eye tracking, User experience.



Populärvetenskaplig sammanfattning 

Idag så utför forskare många studier med hjälp av eye tracking-teknologi för att hjälpa oss att förstå 

människors observation av hemsidor och marknadsföring. Men då användandet av teknologin inte 

populariserades förrän inom de senaste tre decennierna så är det fortfarande ett relativt ungt 

forskningsfält i jämförelse med andra. På grund av detta är det viktigt att ifrågasätta om 

informationen forskare presenterar i eye tracking-studier kan vara manipulerad eller inte helt 

representativ av verkligheten. Hur de väljer att visualisera var deras testpersoner tittat på en skärm 

kan ha en stor påverkan på hur vi som läsare uppfattar informationen. Det är då värt att fråga sig 

själv: Varför har de valt att visualisera informationen som de gör? Vilka program eller metoder 

använde de för att skapa varje visualisering? Och vad vill de framhäva med deras visualiseringar? 

För att svara på arbetets frågeställning har en litteraturstudie utförts där tolv artiklar undersökts för 

att hitta svar på dessa frågor. Alla artiklar använder sig av eye tracking-visualisering för att motivera 

designbeslut på deras digitala plattformar. Samtliga artiklar har granskats för att identifiera syftet 

med varje studie och vilka visualiseringsmetoder de använder. Arbetet undersöker också hur de 

motiverar val av visualiseringsmetod, skapandet av visualiseringar och till sist vilka slutsatser varje 

studie gör baserat på deras visualiseringar. 

Resultaten visade att samtliga studiers mål var att utvärdera användarupplevelse vare sig för 

marknadsföringssyfte eller för att förbättra navigationen på deras digitala plattform. Samtliga artiklar 

gav ingen motivation bakom val av visualisering eller detaljer om skapandet av visualisering. Men 

samtliga artiklar drog också slutsatser om användarupplevelsen på deras plattformar baserat på 

deras egna skapade visualiseringar. Baserat på resultaten kunde studiens frågeställning besvaras och 

uppmuntra framtida läsare av eye tracking-studier att förhålla sig skeptiska till användandet av 

visualiseringar samt vilken information som utelämnas i dess användning. 
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1. Inledning 

Eye tracking-teknologi tillåter människor att observera och analysera människors ögonrörelser. Detta 

kan vara i relation till ett gränssnitt på en datorskärm, i virtuella världar genom virtual reality-

teknologi (VR) eller den riktiga världen genom augmented reality-teknologi (AR). Eye tracking kan ge 

forskare data relaterad till vad som drar människors uppmärksamhet, hur de sekventiellt analyserar 

och tar in visuell information. Det ger också forskare möjligheten att jämföra hur lika eller olika 

människors eye tracking-data är i relation till varandra. Sådan information är väldigt intressant för 

forskning inom user experience och marknadsföring där en förståelse för människors visuella 

uppfattning av en produkt är mycket användbar (Blascheck et al., 2014). Det kan informera nya 

designval för att göra ett gränssnitt lättare att uppfatta och förstå men kan också göra konsumenter 

mer villiga att köpa produkter marknadsförda i gränssnittet. 

Studier utförda inom eye tracking kan emellertid inte bara presentera rå eye tracking-data för läsare 

utan behöver ofta göra informationen de samlar genom teknologin mer gripbar genom visuella 

figurer. Målet med dessa visualiseringar är att tydliggöra för läsaren på ett snabbt och konkret sätt 

vad forskarna vill framhäva som intressant information. Detta kan vara att uppmärksamma var de 

tittat mest eller i vilken ordning de tar in informationen. Ett problem som kan uppstå vid 

användandet av sådana visualiseringar är dock vilken data de utelämnar eller potentiellt manipulerar 

för att göra visualiseringarna bättre på att framhäva vad skaparna vill att läsaren ska se. Har de 

tydliggjort varför deras eye tracking-data ser ut som den gör i deras studier? Tydliggörs vilka verktyg 

eller metoder de använde för att visualisera deras data som de gjorde? Det är sådana frågor denna 

studie ska hitta svar på genom att utvärdera ett urval av vetenskapliga texter som använder sig av 

eye tracking-visualisering. 

User experience design är beroende av data hämtad från användare för att skapa och förbättra 

designen av användarupplevelsen. Om en studie inom user experience använder manipulerad data 

för att erbjuda slutsatser och förbättringsförslag i hopp om att förbättra användarupplevelse kan de 

ha stora konsekvenser för framtida arbeten inom fältet. Både för studier som utgår från dessa 

slutsatser som fakta i deras egna arbete men också för user experience designers som tar 

slutsatserna som vägledning i deras framtida designarbete. Det är då viktigt att ifrågasätta hur 

forskare kommit fram till dessa slutsatser och om de utelämnar steg i sin process är det viktigt att 

uppmärksamma. Det kan ge läsare ett kritiskt öga mot framtida texter inom fältet och vad de ser som 

en propert utförd studie kontra en som är byggd på en lösare grund. 
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2. Bakgrund 

För detta arbete behöver två primära områden definieras: eye tracking och datavisualisering. 

Eye tracking för att etablera hur teknologin fungerar och vilka termer som används när ämnet 

diskuteras för vetenskapliga syften. Datavisualisering för att etablera vilka typer av visualisering som 

används idag för att människor ska snabbt bli intresserade och lättare ta in information. 

2.1. Eye tracking 

Eye tracking har historiskt sett varit en intressant teknologi för forskare att undersöka så långt 

tillbaka som 1950-talet men har varit svårt att mäta på grund av tekniska begränsningar. Det var inte 

förrän i slutet av 1990-talet och början av 2000-talet som eye tracking blev ett framträdande 

forskningsområde. Sen dess fortsatte det växa under 2010-talet och framåt (Blascheck et al., 2017). 

 

Figur 1 – Histogram som visar hur populariteten av eye tracking sett ut genom åren, 

(Blascheck et al., 2017) 

2.1.1. Funktion och implementation 

Eye tracking-teknologi använder sig oftast av inspelning av användarens ögonrörelser samt inspelning 
av vad de tittar på, antingen genom direktinspelning av skärmen framför deras ögon eller en 
huvudmonterad kamera som fångar användarens vy. Genom analys av användarens ögonrörelser 
kan en siktlinje (line of sight) dras och matchas gentemot inspelningen av vad användaren tittar på. 
Sitter användaren med huvudet i stilla position framför en datorskärm så är det lättare för en kamera 
fäst vid datorskärmen att uppfatta vad användarens ögon fixerar vid. När det kommer till eye 
tracking i VR så används en liknande metod där en kamera på insidan av headsetet analyserar 
användarens ögonrörelser gentemot bildskärmarna i varje VR-lins för att kunna dra en siktlinje från 
användarens ögon till de virtuella objekten som de betraktar i VR (Sundstedt & Garro, 2022).  

Vad som gör eye tracking i VR extra komplicerat är att det spårar ögonrörelser i en 3D-miljö där alla 
komponenter kan examineras isolerade från varandra och forskare behöver ta hänsyn till djupet i 
miljön också. Med eye tracking i 2D så bedöms alla objekt som att de inspekteras från samma 
distans, det vill säga skärmytan. Därav behöver de inte ta hänsyn till perspektiv eller djup. Typiska 
eye tracking-tester spårar endast ögonens observation på en tvådimensionell yta medan det i VR går 
att se djupet i vyn och tyda var på varje 3D-objekt en användare har tittat.  

Eye tracking är användbart för att få en uppfattning av människors uppmärksamhet. Det kan inte 
bara användas för att bedöma vad i användarens periferi som de tittar på mest eller fångar deras 
uppmärksamhet. Det kan också ge en uppfattning om det linjära flödet av ögonrörelser som utförs 
under testets gång. 

Eye-tracking methodology has several noticeable advantages in exploring visual attention 
allocation. First, by continuously sampling gaze data it offers an almost instantaneous 
measure of attention deployment, greatly improving the ability to delineate the time course 
of attention allocation, and to discern the different components of the attentional process 
(e.g., vigilance, sustained attention) - Basel et al., 2023, p. 540 
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Eye tracking-data är också väldigt användbart inom marknadsföring. Cui, Liu och Chengs (2023) 

studie om implementering av undertext i filmtrailers använde sig av eye tracking-teknologi för att 

observera tittares uppmärksamhet. De framhävde bland annat hur stor påverkan något så litet som 

att sätta punkter i slutet av meningar kunde påverka tittares uttryckta intresse i filmen. Liknande 

tillämpningar av teknologin används av många företag i syfte att bättre förstå sig på sina 

kunder/användare så att de mer effektivt kan förmedla information eller fånga deras intresse. 

2.1.2. Terminologi 

Ögonrörelser i kombination med vad användare lägger sin fokus på går att bryta ner till mindre 
beståndsdelar och kategorisera genom termer och regler definierade för området. För att diskutera 
eye tracking-data behövs termer för hur människors ögonrörelser tolkas. Den följande listan av 
definitioner är baserad på hur Blascheck et al. (2014) definierar eye tracking-data: 

• Area of Interest (AOI) definieras som en yta som ögonen examinerar, ofta avlägsnad från 
resten av personens periferi. 

• Stimulus är de faktiska visuella föremål som presenteras till personen, vad som drar deras 
uppmärksamhet. Detta skulle exempelvis kunna vara objekt som står ut såsom en människa, 
en hund eller ett hus. 

• Blick (Gaze) är ett område inom AOI:n där eye tracking-teknologin plockar upp mycket 
aktivitet. Detta kan sammanfattas som hur man mäter ögonens generella position. 

• Gaze Point är de faktiska punkterna där personens ögon fokuserar och vilar utan mycket 
ögonrörelse. Det är punkterna där personens observationstid var längst. Dessa punkter 
formas inom en blick.  

• Fixering (Fixation) är en aggregation av gaze points. Gaze points grupperas ihop baserat på 
det specifika området i AOI:n där de är samlade och tidsspannet mellan punkterna 
(Blascheck, 2014). Det vill säga ett område där ögonen fokuserat på många punkter under en 
kort tid och kan rangordnas i ett linjärt flöde med andra fixeringar. 

• Sackad (Saccade) är en ögonrörelse som utförs från en fixering till en annan och är den 
snabbaste rörelsen den mänskliga kroppen kan utföra. Dessa ögonrörelser brukar utföras 
inom 30 till 80 millisekunder men går att identifiera genom eye tracking-teknologi (Blascheck, 
2014). 

• Scanpath är en sekvens av fixeringar och sackader som utförs i linjär ordning inom samma 
blick. 

Blascheck et al. (2017) framhäver dock att fixering och sackad brukar vara de mest intressanta 

termerna i vetenskapliga studier om eye tracking då de innefattar grunderna i vad eye tracking 

fångar för information, ögonrörelser och var ögonen vilar mellan dessa rörelser. Inom 

forskningssfären för eye tracking-studier finns det enligt Hessels (2018) också mycket argument och 

förvirring över definitioner på många av termerna förklarade ovan. Speciellt när det kommer till 

sackader och fixeringar (se Figur 2). Det visar på att dessa termer inte har några tydliga universellt 

överenskomna definitioner som går att använda. För denna studie kommer termerna användas som 

de definierats ovan. 
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Figur 2 - Resultat från en studie om hur forskare definierar termerna sackader och 
fixeringar, (Hessels et al., 2018). 

För att summera så är eye tracking en teknologi som började användas mer utförligt först de senaste 

tre decennierna och har bara vuxit i användning sen dess. Det implementeras idag inte bara genom 

2D-bilder på en skärm men också i 3D miljöer genom VR och AR. Det används främst i forskningssyfte 

för att få en bättre uppfattning av människans kognition. Detta hjälper förståelsen för människor 

med neurologiska variationer och kan även användas i marknadsföringssyfte. Vid analys av eye 

tracking-data behöver många termer användas för att definiera de subtila detaljerna i mänskliga 

ögonrörelser. Dessa termer definieras ofta av forskare utefter vad de försöker framhäva och 

eftersom det inte finns några etablerade regler är det viktigt att forskare själva definierar termerna 

de kommer använda. 

2.2. Datavisualisering 

Från forskning inom olika områden hämtas så kallad rådata, denna data behöver sedan 

sammanställas och jämföras för att utvinna information som forskaren är intresserad av eller vill 

uppmärksamma. När forskaren lyckats tolka all data och har sammanställt sina resultat behöver de 

kunna förmedla innebörden av dessa resultat till andra människor. Det kan således skapa problem 

om forskaren inte visualiserar informationen på ett intuitivt och lättförståeligt sätt. 

2.2.1. Vad är visualisering? 

Enligt Ware (2010) har definitionen av visualisering ändrats mycket med tiden men används idag i 

referens till ett effektivt sätt för användare att ta en hög mängd datorgenererad information och 

trycka ihop den till en grafisk form som snabbt kan tolkas för hjälp vid planering och vardagliga 

beslutstaganden. 

Visualizations used to be mental images that people formed while they thought. Now 
the term more often means a graphical representation of some data or concepts. 
Visualizations are becoming important in most areas of science and commerce. 
Advertisements have long been visualizations. All of these artifacts are tools for visual 
thinking. - Ware, 2010, p. 20 

Spence (2001) redogör att visualisering av information har många faktorer att ta hänsyn till för att 

människor ska uppfatta dess innebörd och behålla informationen. Det finns studier som visar att 
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efter en person blivit matad med mycket ny information så måste hen få möjligheten att testa sina 

kunskaper inom en kort tid annars kommer de inte att behålla informationen till senare användning. 

Detta kan göras genom ett test efter att informationen förmedlats eller genom att på något vis 

segmentera informationen så att det framgår att informationen i del 1 behövs för att förstå sig på 

informationen i del 2. Utöver att personen ska komma ihåg informationen så måste den också vara 

underhållande eller åtminstone engagerande för personen att konsumera bitvis. 

”Degree of Interest” (DoI) är en metod för att väcka intresse hos observatören. Det bygger på att 

uppmärksamma och fokusera på en liten del av informationen som ska förmedlas och väcka intresse 

hos observatören genom ett litet och lättförståeligt segment av informationen. Exempelvis om målet 

är att göra observatören intresserad av hur en bilmotor fungerar så kan presentatören inte bara visa 

en skiss av hela motorn och peka ut alla delar som krävs för att en motor ska fungera. I sådana fall är 

det bättre att visa en liten komponent av motorn i en väl detaljerad skiss som visar hur den fungerar 

på ett pedagogiskt sätt. Då kan observatören känna sig smart för att de lärde sig något relativt enkelt. 

Efter det vill observatören förstå sig på relationen den komponenten har till resten av 

komponenterna i en motor och kan på så vis lära sig dem lättare (Spence, 2001). 

2.2.2. 2D- vs 3D-visualisering 

Vid presentation av information i en 2D-visualisering är det viktigt att vägleda ögonen genom 

positionering av objekt i personens synfält. Detta gör det inte bara lättare för observatören att hitta 

vad som är den mest relevanta informationen och i vilken ordning den bör konsumeras men gör det 

också behagligare för observatören och dess ögon att ta in informationen i bra takt (Spence, 2001). 

Böcker använder exempelvis smalare textrader, styckesindelning och radbrytning för att hjälpa 

läsaren att ta in informationen. Används bilder för att kommunicera något till observatören finns det 

många variabler att ha i åtanke. Exempelvis hur mycket information som måste inkluderas i bilden vs 

hur mycket information som kan inkluderas utan att det blir rörigt eller svårt att tyda. I sådana fall 

kan det krävas mer än en bild, då är det också viktigt att framhäva i vilken ordning bilderna ska 

inspekteras och välja vad som ska framhävas i varje bild. 

Om information ska presenteras genom 3D-visualisering finns det några begränsningar. I de flesta fall 

om informationen som ska presenteras är tredimensionell så brukar det visas på en tvådimensionell 

skärm. Undantag är exempelvis användandet av stereoskopisk 3D med glasögon, presentation av 

information genom VR- eller AR-teknologi eller såklart om det går att visa den tredimensionella 

informationen fysiskt för observatören. I de flesta fall måste dock informationen kunna förmedlas 

genom en tvådimensionell skärm. Det är då mycket viktigt att kunna förmedla komplexiteten av 

tredimensionell information på ett tvådimensionellt plan. Yang (2018) drar en liknelse mellan 

övergången från jordglober till kartor då kartritare utvecklade metoder för att åtminstone delvis 

representera jordens yta trots att det inte går att rita jordens yta på ett tvådimensionellt plan utan 

”signifikant förvrängning av rum” (significant spacial distortion). Ska ett 3D-objekt representeras på 

ett 2D-plan måste det representeras från olika vinklar och förmedla djupet som kommer med 

tredimensionell data. En annan metod för att representera 3D-data är genom interaktiva 3D-

visualiseringsprogram såsom Unreal eller Unity för att tillåta observatören att själv kunna rotera 

objekt eller positionera sitt synfält i en 3D-miljö. Trots att informationen förmedlas genom en 2D-

skärm så tillåter programmen så pass mycket rörelsefrihet och manipulering av informationen att 

användare kan få en tydlig idé av vad de tittar på (Lee et al., 2022).  
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Visualisering av data blir också mer problematisk när det kommer till tvådimensionell eller 

tredimensionell visualisering av 2D- eller 3D-data. 

• 2D-visualisering av 2D-data brukar vara den vanligaste och lättast att förstå för både de som 

behöver skapa visualiseringen och observatören. Information utesluts sällan. 

• 2D-visualisering av 3D-data kan vara bra för att göra komplex data mer gripbar och lättare för 

observatören att tolka men det finns risk för att mycket information utelämnas i 

översättningen till 2D. 

• 3D-visualisering av 2D-data kan vara bra för att visa statistisk information utsprid mellan flera 

olika källor genom en 3D-matrix av data. Skapare måste dock överväga om det är lättare att 

tolka en 3D-visualisering vs flera 2D-visualiseringar. Det är inte alltid ett bättre format att 

förmedla information bara för att all information är representerad i en visualisering. 

• 3D-visualisering av 3D-data är ett mer naturligt sätt att presentera 3D-data. Problemet är att 

information inte kan förmedlas på ett enkelt sätt till flera observatörer genom en 

presentationssida exempelvis. 3D-visualisering gör sig ofta bättre om observatören får 

interagera med visualiseringen själv annars riskerar de att gå miste om information. 

Det är därför enligt Blascheck et al. (2014) som 2D-visualisering av 2D-data fortfarande är den 

vanligaste metoden i dagsläget. Den är den mest gripbara och lättast att producera med dagens 

teknologi. 

2.3. Visualisering av eye tracking 

När det kommer till eye tracking-data så har ett antal metoder att presentera information utvecklats 

för att göra det mer gripbart genom visualiseringar. 

Värmekartor (heat maps) är ett brett begrepp som täcker alla visualiseringstekniker som 

representerar variabelvärden genom att färglägga dem baserat på vad som är ”hetast”. Detta 

möjliggör snabbare förståelse av relationer mellan olika områden i en visualisering. Enligt Eichinski 

och Roe (2014) är en vanlig typ av värmekarta platsbaserad data som exempelvis geografisk 

värmekarta eller medicinsk värmekarta. För att representera den verkliga världen behövs en 

horisontell och vertikal position som exempelvis latitud- och longitudkoordinater som har en direkt 

relation till den fysiska positionen i världen. I de flesta fall är eye tracking-data representerad som ett 

histogram av alla platser där testpersoners blick eller fixering uppstått i en visuell scen där 

intensiteten av en blick typiskt sätt indikerar tiden de tittat på en specifik plats. 
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Figur 3 – Eye tracking-data representerad genom värmekarta, (Sulikowski et al., 2022). 

Hur en värmekarta ser ut kan dock variera väldigt mycket baserat på vad forskare vill visa upp med 

sin data. Det finns etablerade mallar för hur eye tracking-data representeras i värmekartor såsom 

“Fixation Count Heatmaps” och “Absolute Gaze Duration Heatmaps” men Bojko (2009) argumenterar 

för att värmekartor inte borde användas för dataanalys utan främst som ett redskap för visualisering. 

Han menar att även om en forskare följer en mall så finns det fortfarande variabler hen kommer 

manipulera i genererandet av värmekartor för att det bättre ska representera vad den specifika 

forskaren vill framhäva. Dessa variabler kan vara hur mycket tid ögat behöver vila på en punkt för att 

den ska dyka upp på personens värmekarta eller hur mycket fixeringstid indikerar intensiteten av 

färger såsom grön för kort fixering och röd för längre fixering. Allt beror på vad forskaren själv anser 

“ser bra ut”. Den största risken i skapandet och observationen av värmekartor är informationen 

observatören inte ser vilket kan variera mycket från person till person beroende på många 

utomstående faktorer. Det är viktigt då att inse att när eye tracking-data presenteras via värmekartor 

så bör inte syftet vara en förväntan från observatören att ge någon djupare analys av presenterad 

data. Istället borde observatörens uppfattning av presenterad data stämma överens med all 

statistiskt beräknad data som forskaren använt för att generera värmekartorna. 

Tidigare nämnda ”Areas of interest” (AOI) är en generaliserad term för områden av periferin där 

mycket visuell aktivitet uppmärksammats. Inom eye tracking-studier används många termer för hur 

detta visualiseras, AOI data, AOI metrics, AOI display etc. För detta arbete kommer dessa hänvisas till 

som AOI-kartor. Blascheck et al. (2017) hävdar att AOIs tenderar att visualiseras via ”transition 

count” (antal övergångar från en AOI till en annan), tid inom varje AOI och ”AOI hit” vilket definierar 

om en fixering är inom en AOI eller inte. Typiskt sett i en AOI-karta så avlägsnas varje område 

forskarna uppfattat ha mest aktivitet i ett interface och statistiken bakom varje AOI tydliggörs via 

olika mätningar vid sidan av (se Figur 4). I González-Mena et al. (2022) arbete använde de sig av 

fixering och procent av tiden spenderad på en AOI som basen för deras mätningar, fixeringar visar 
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vad som drog mest uppmärksamhet i en display och procent av tid visar vad som höll användares 

intresse längst tid. 

 

Figur 4 – AOI metrics för Cafe-hemsida, (González-Mena et al., 2022). 

”Gaze data” och ”gaze plot” är termer som används för att beskriva kartläggandet av gaze points och 

sackaderna däremellan (Blascheck et al., 2017) i en visualisering som visar det linjära flödet av 

ögonrörelser under ett eye tracking-experiment (se Figur 5). För detta arbete kommer dessa typer av 

visualisering hänvisas till som Ögonrörelsekarta. 

 

Figur 5 – Gaze plot av skillnaden mellan en mobil och web-version av ett program, 

(Heijsters et al., 2023). 
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Fixering är något som mäts genom parametrar såsom distribution, varaktighet och beräkning, det vill 

säga vad användaren fixerar vid i en display, hur mycket tid de fixerar och hur många fixeringar som 

identifieras. Sådan data kan användas för att identifiera observationsstrategier hos användare och 

framhäva trender i deras fixering (Blascheck et al., 2017). Dessa trender kan kartläggas på grafer i 

from av punkter placerade på en XY-axel baserat på två numeriska värden. För detta arbete kommer 

de generaliseras som Fixeringskartor (se Figur 6). För visualiseringar där nummer och intervaller 

mellan numeriska värden behöver tydliggöras bättre kan traditionella bars användas, för denna 

studie kommer de kallas Fixeringsstatistik (se Figur 7). 

 

 Figur 6 – Relationen mellan två eye tracking-testresultat, (Gills et al., 2019). 
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 Figur 7 – Mätning av fixerings varaktighet med intervaller, (Sachse, 2019). 
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3. Problemformulering 

Givet hur mycket eye tracking används i dag inom UX-studier för att utvärdera hur väl en digital 

produkt vägleder användarens ögon till vad de behöver se är det viktigt att fråga hur dessa studier 

inom user experience drar sina slutsatser och hur de väljer att illustrera sitt arbete. Inom studier med 

eye tracking behöver ofta informationen hämtad från tester förmedlas genom att visualisera data på 

ett gripbart sätt. Detta kan uppnås genom visualiseringsmetoder såsom värmekartor eller 

ögonrörelsekartor. Vad denna studie syftar till att utforska är vad det är som får forskare att välja en 

metod över en annan och när de väl har valt sin metod, stöttar de hur de skapar sin visualisering 

genom användandet av tydliga riktlinjer eller parametrar? 

Eye tracking-data kan som tidigare nämnt visualiseras genom exempelvis värmekartor men hur en 

sådan visualisering ser ut kan variera baserat på många olika parametrar. Även om det är samma 

data som används i skapandet så kan en visualisering se drastiskt annorlunda ut baserat på vad 

forskaren vill framhäva. Vad observatörer inte ser dock är exempelvis huruvida visualiseringen 

representerar det fulla spektrumet av testpersonens ögonaktivitet. De vet inte från att titta på en 

visualisering om den verkligen visar alla områden testpersonen tittat. Det kan exempelvis vara en 

värmekarta som genererades med en tröskel för hur mycket observationstid som räknas med i 

hettan. 

För det här arbetet kommer fokus ligga på att göra en litteraturstudie där ett urval texter kommer 

analyseras. Samtliga texter kommer vara inom området user experience och använda eye tracking-

teknologi för att komma fram till slutsatser. I samtliga studier är förhoppningen att hitta svar på ett 

antal frågor gällande deras val av visualiseringsmetod och hur de genererade deras visualiseringar. 

Genom att titta på de här artiklarna med ett kritiskt öga hoppas studien kunna ifrågasätta hur UX-

studier drar slutsatser om den data de samlar. Vidare är hoppet att uppmärksamma för läsare att det 

är lätt att misstolka data beroende på hur den presenteras och uppmana framtida studier att 

presentera sin data på ett neutralt sätt. 

Syftet med detta arbete är att utforska hur väl studier inom user experience som använder sig av 

visualisering av eye tracking-data motiverar och klargör sitt val och användande av 

visualiseringstekniker. 

Det leder till följande frågeställningar: 

Inom studier i user experience som använder sig av eye tracking-visualisering: 

1. Motiveras val av visualiseringsmetod och i sådana fall hur? 

2. Tydliggörs metoden för att skapa visualiseringar och i sådana fall hur? 
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4. Metod 

Nu när en frågeställning etablerats behöver en lämplig metod för att hitta svaret på frågeställningen 

väljas. Eftersom arbetet är fokuserat runt hur kontemporära studier använder sig av eye tracking-

visualisering behöver detta arbete utvärdera arbeten skrivna av andra forskare inom forskningsfältet 

för user experience och eye tracking. Därför kommer detta arbete använda en systematisk 

litteraturstudie som undersökningsmetod. En litteraturstudie utförs genom att systematiskt söka och 

kritisk granska vetenskaplig litteratur för att sedan sammanställa resultaten inom studiens 

problemområde (Forsberg & Wengström, 2008). 

Men för att hitta studier inom user experience och eye tracking behöver en sökningsstrategi först 

etableras. Vilka nyckelord som studierna behöver ta upp för att vara relevanta för arbetets 

frågeställning är viktiga att etablera så att undersökningen kan återskapas i framtiden. Efter det 

behöver studierna väljas ut från resulterande sökning baserat på hur väl de passar in på 

ämnesområdet. När texterna valts ut är nästa steg att etablera några mindre frågor som arbetet 

borde hitta svar till av att läsa studierna. Svaren på dessa frågor ska sedan gå att jämföra med 

varandra och sammanställa på ett sätt som gör det lättare att svara på frågeställningen. 

För att uppnå studiens syfte behöver följande mål uppfyllas: 

1. Identifiera en lämplig sökningsstrategi. 

2. Sammanställ ett lämpligt urval av relevanta studier inom området. 

3. Generera data från utvalda studier. 

4. Jämför data på ett strukturerat sätt. 

5. Analysera och presentera resultat från jämförelsen. 

4.1. Analysstrategi 

När studierna har hittats via sökningsstrategin behöver de undersökas och jämföras med varandra. 

För att kunna utvinna jämförbara resultat från varje studie har ett antal frågor skapats baserat på 

arbetets frågeställning. Dessa frågor behöver överensstämma med arbetets långsiktiga mål och ge en 

inblick i studiernas egna mål, metoder och slutsatser. 

• Vad är studiens uttryckta mål? 

• Vad använder studien för visualiseringstekniker och hur många av dem? 

• Hur motiveras visualiseringsmetoderna forskarna implementerat? 

o Vilka detaljer om några ges för hur de genererat visualiseringarna? 

• Är studiens slutsatser grundade i vad visualiseringen uppmärksammar och hur? 
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4.2. Sökningsstrategi 

För att hitta svar på frågeställningen behöver studierna dela några karakteristiker utöver att de alla 

måste vara studier inom user experience och använda sig av eye tracking-teknologi. Termerna “user 

experience” och “eye tracking” var en bra grund att utgå ifrån inför sökningen men det behövdes 

mer inklusionskriterier (se Tabell 1). Sökningen av litteratur utfördes på databasen Scopus eftersom 

många av referenserna för bakgrunden hämtades där, familjaritet med plattformen är då en stor 

faktor. Vidare används bara en databas för att studien potentiellt hade samlat in ett överväldigande 

urval om det inte begränsades således för att hitta alla studier. 

Tabell 1 – Inklusionskriterier för litteraturstudie. 

Inklusionskriterier Beskrivning 

Publicerad mellan 2013 

och 2023 

Eftersom en stor del av vetenskapliga studier inom eye tracking 

publicerats inom de senaste årtiondena och ökar stadigt ju mer 

tekniken avanceras (Blascheck et al., 2017) så kommer studien titta på 

moderna studier publicerade inom de senaste 10 åren. Utöver det så 

är det bra om teknologin som använts i urvalet är något jämförbar 

med hur avancerad den är i modern tid. 

Artiklar Genom att använda Scopus inbyggda filter-funktion gick det att 

begränsa sökningen till bara artiklar och på så vis undvika 

publikationer som konferensbidrag, recensioner och bokkapitel. 

Anledningen till att begränsa sökningen till artiklar var för att undvika 

exempelvis utdrag från böcker där det kan förekomma referenser till 

annat arbete skrivet tidigare i boken eller att texten existerar i en 

större kontext där det är svår att isolera informationen från tidskriften 

den härstammar från. 

User experience Studiernas slutmål är kopplat till användarupplevelse, detta kan vara 

att förbättra design utefter insamlade data, marknadsföringssyfte eller 

hjälpa i förståelse av människors kognition. 

Eye tracking Studierna måste använda eye tracking-teknologi för att hämta data. 

Visualisering Studierna måste visualisera insamla data genom metoder såsom de 

detaljerade i bakgrunden, detta utvärderas under läsning av varje 

artikel. 

Webbaserad plattform Studiernas artefakt som eye tracking-data hämtas från är webbaserad 

och förmedlas genom ett digitalt gränssnitt såsom en datorskärm, 

mobil eller liknande. Detta gör att data som visualiseras i varje studie 

är mer jämförbar och följer 2D-visualisering av 2D-data standarden 

etablerad i bakgrunden. 



14 

Engelska språk Studierna måste vara skrivna på engelska för att göra det lättare att 

jämföra studiernas användande av nyckelord och eye tracking-

terminologi relaterade till undersökningsområdet. 

4.3. Sökningsresultat 

Alla sökningar utfördes på Scopus och dokumenterades utefter revideringar (se Tabell 2). Sökningen 

utgick från ”user experience” och ”eye tracking” som sökord men ”web” lades sedan till för att 

säkerställa att samtliga texter utgick ifrån en webbaserad plattform. Vidare så applicerades olika 

filter för att rensa ut studier som inte var lämpade för analys. Detta kunde vara att se till så att 

samtliga texter var självständiga artiklar, var skrivna på engelska eller publicerade inom de senaste 

tio åren. Ett filter säkerställde också att samtliga texter behövde använda nyckelordet ”eye tracking” 

som en viktig term relaterad till arbetet. Detta är annorlunda från sökordet ”eye tracking” som 

endast säkerställer att texterna nämner eye tracking i någon kontext. Efter att examinera Tabell 2 

kan sökmetoden implementerad utföras igen för framtida studier som vill återskapa ett liknande 

urval. 

Tabell 2 – Sökhistorik på Scopus. 

Sökord Begränsningar Resultat 

”user experience” AND 

”eye tracking” 

 620 resultat 

”user experience” AND 

”eye tracking” 

• Dokumenttyp (Artikel) 195 resultat 

”user experience” AND 

”eye tracking” 

• Dokumenttyp (Artikel) 

• Engelska språk 

189 resultat 

“user experience” AND 

“eye tracking” AND “web” 

• Dokumenttyp (Artikel) 

• Engelska språk 

31 resultat 

“user experience” AND 

“eye tracking” AND “web” 

• Dokumenttyp (Artikel) 

• Engelska språk 

• Nyckelord (Eye 

tracking) 

23 resultat 
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“user experience” AND 

“eye tracking” AND “web” 

• Dokumenttyp (Artikel) 

• Engelska språk 

• Nyckelord (Eye 

tracking) 

• Publicerad 2018 - 2023 

18 resultat 

“user experience” AND 

“eye tracking” AND “web” 

• Dokumenttyp (Artikel) 

• Engelska språk 

• Nyckelord (Eye 

tracking) 

• Publicerad 2018 - 2023 

22 resultat 

“user experience” AND 

“eye tracking” AND “web” 

• Dokumenttyp (Artikel) 

• Engelska språk 

• Nyckelord (Eye 

tracking) 

• Publicerad 2013 - 2023 

29 resultat 

“user experience” AND 

“eye tracking” AND “web” 

• Dokumenttyp (Artikel) 

• Engelska språk 

• Nyckelord (Eye 

tracking) 

• Publicerad 2013 - 2023 

24 resultat 

4.4. Artikelurval 

Utav de 24 resulterande artiklarna var 10 av dem inte tillgängliga genom Scopus utan skulle behövt 

beställas genom externa hemsidor. I mån om tid och ekonomiska begränsningar för studien kunde 

dessa artiklar således inte inkluderas i studien. Utav de resterande 14 artiklarna var två inte lämpliga 

för studiens frågeställning då dessa texters primära fokusområde inte var användandet av eye 

tracking-data för att göra sina slutsatser (se Bilaga 1). 

De resterande 12 artiklarna var således urvalet godkänt för analysprocessen (se Tabell 3). Hädanefter 

i arbetet så kommer artiklarna listade i Tabell 3 hänvisas till med deras numrering i samma tabell, det 

vill säga Artikel 1-12. 
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Tabell 3 – Lista med tidskrifter godkända för analys. 

Nr Tidskrift Artikel Publicerad 

1 International Journal of 

Medical Informatics 

A usability evaluation of the perceived user 

friendliness, accessibility, and inclusiveness of a 

personalized digital care pathway tool 

2023 

2 Sensors 22 Online Store Aesthetics Impact Efficacy of Product 

Recommendations and Highlighting 

2022 

3 Applied Sciences 

(Switzerland) 12 

Neuromarketing in the Digital Age: The Direct Relation 

between Facial Expressions and Website Design 

2022 

4 Tehnicki Glasnik 16 The Impact of a Web Banner Position on the Webpage 

User Experience 

2022 

5 Sensors 21 Subjective and objective user behavior disparity: 

Towards balanced visual design and color adjustment 

2021 

6 Statistical Analysis and 

Data Mining 14 

Markov chain to analyze web usability of a university 

website using eye tracking data 

2021 

7 Universal Access in the 

Information Society 20 

QUEST e-learning portal: applying heuristic evaluation, 

usability testing and eye tracking 

2021 

8 International Journal of 

Human Computer 

Studies 

Unobtrusive arousal detection on the web using 

pupillary response 

2020 

9 GeroScience 41 Validation of a digitally delivered visual paired 

comparison task: reliability and convergent validity 

with established cognitive tests 

2019 

10 Aslib Journal of 

Information 

Management 71 

The influence of snippet length on user behavior in 

mobile web search: An experimental eye-tracking 

study 

2019 

11 Applied Geography 103 Usability and usefulness of internet mapping platforms 

in participatory spatial planning 

2019 

12 International Journal on 

Advanced Science, 

Engineering and 

Information Technology 

8 

A novel user experience study of parallax scrolling 

using eye tracking and user experience questionnaire 

2018 
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5. Analys 

När ett urval av artiklar valts ut kunde litteraturstudien utvärdera vilka aspekter varje artikel har 

gemensamt när det kommer till användandet av eye tracking och relevansen för user experience (se 

Tabell 4). Resterande information samlad från analysmetoderna listas i resultatdelen. 

Tabell 4 – Lista med analysmetoder. 

Steg Analysmetod Beskrivning 

1 Identifiera mål med artikel. Först undersöktes målet bakom varje artikel. För 

att förstå motivet bakom varje 

visualiseringsmetod undersöktes vad skaparna 

bakom studien försökte hitta svar på i deras 

forskning. Detta gjordes genom utförlig läsning 

av varje artikels vetenskapliga sammanfattning 

där de beskriver sitt problemområde, vad målet 

med deras studie är och vilka metoder de 

använt för att hitta deras resultat. 

2 Visuell inspektion av figurer i varje 

artikel. 

För att identifiera vilka visualiseringsmetoder 

som tillämpades i samtliga artiklar undersöktes 

varje figur inkluderat i arbetet och vilka som 

uttryckligen var menade att representera eye 

tracking-data. Efter det noterades artiklarnas 

egna namngivning för varje visualiseringsmetod 

använd. 

3 Identifiera likheter mellan 

visualiseringar och generalisera 

namngivning. 

Alla visualiseringar jämfördes mellan de olika 

artiklarna för att identifiera likheter och 

mönster i visualiseringsmetoder. Namnen på 

visualiseringar som hade samma struktur kunde 

sedan jämföras för att se vilka som hade samma 

eller liknande namn. 

4 Generalisera liknande termer för 

tydlighetens skull. 

De olika termerna för samma typ av 

visualisering generaliserades sedan för att 

lättare kunna gruppera resultaten. Exempelvis 

”Gaze plot” och ”Gaze data” kategoriserades 

som Ögonröreslekarta för svensktalande läsare 

lättare ska kunna förstå vad det är i relation till 

termer som Värmekarta. 
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5 Identifiera motiv och metoder bakom 

visualiseringar. 

För att utvärdera hur varje text motiverar sitt val 

av visualisering och metod bakom dess 

skapande gjordes en utförlig sökning av varje 

gång figur-titeln till varje visualisering dök upp i 

texten samt namnen givna av artikeln till varje 

visualisering. I dessa textstycken undersöktes 

det om forskarna någonsin tar upp varför de 

valde visualiseringarna de gjorde eller om det 

framgår någon typ av metod bakom dess 

skapande, exempelvis program som använts 

eller statistiska värden som visualiseringen är 

baserad på. 

6 Identifiera hur visualiseringar stöttar 

artikelns argument. 

Till sist för att utvärdera hur mycket varje text 

drar slutsatser baserat på deras visualiseringar 

så undersöktes textstycken av samma natur som 

föregående stycke. Det vill säga alla textstycken 

relaterade till figur-titlar eller namn givna till 

visualiseringar. Utöver det undersöktes 

textstycken där termer som exempelvis ”eye 

tracking” eller ”user testing” uppstod för att 

säkerställa att inga referenser till resultaten från 

eye tracking-testerna exkluderades. Varje gång 

en artikel gjorde ett uttalande om innebörden 

av ett resultat och hänvisade till en visualisering 

som bevis på vad de hävdar kopierades texten 

till ett separat dokument för att utvärderas 

senare. 
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6. Resultat 

I resultatdelen summeras mönster som uppenbarades i analysdelen för att presentera fynd som stod 

ut eller var av intresse för studiens frågeställning och mål. 

6.1. Motivation bakom artiklar 

Från att analysera utdragen av varje artikels uttryckta mål (se Bilaga 2) framgår det att majoriteten av 

artiklarnas undersökning fokuserade på antingen på att förbättra användbarheten av deras digitala 

gränssnitt eller att fånga användares uppmärksamhet för marknadsföringssyfte. 

• Artikel 1, 6, 7, 8 och 9 fokuserar explicit på användbarheten av digitala interfaces, det vill 

säga hur lätt det är för användare i deras tester att navigera/uppnå deras uppdrag. Eye 

tracking användes som en stöttande pelare men är inte nödvändigtvis grunden till något 

argument. 

• Artikel 2, 4 och 5 fokuserar på hur de bättre kan fånga användares uppmärksamhet ur ett 

marknadsföringsperspektiv genom estetiska designbeslut. Eye tracking står till svars för 

många slutsatser i artiklarna då de drar en koppling mellan hur användare tittar på ett 

digitalt gränssnitt och hur mycket det fångade deras uppmärksamhet. 

Resterande artiklar var svårare att gruppera så de redogörs nedanför. 

• Artikel 3 fokuserar på hur användares känslor påverkas av dynamisk vs statisk webbdesign. 

De utvärderar känslor via en kombination av eye tracking och ”facial expression analysis” 

(FEA) där de drar kopplingar mellan vad användaren tittar på och vad deras ansiktsuttryck 

säger. Eye tracking har inte någon direkt koppling till att mäta känslor men kan potentiellt 

stötta argument för FEA. 

• Artikel 10 fokuserar på hur hemsidor i mobilt format optimalt trycker ihop information för 

navigering och läsbarhet. Eye tracking-data uttrycks vara värdefullt för att se hur någon tittar 

på en hemsida i mobilt format jämfört med webbformat. 

• Artikel 11 utvärderar så kallade ”internet mapping platforms”, hur de kan vara förvirrande 

för vissa användare och hur de kan förbättras med några designförslag. Eye tracking är bra 

för att stötta argument men fokus verkar ligga på vad användare uppnår i testen. 

• Artikel 12 utvärderar huruvida parallaxskrollning påverkar läsbarheten av hemsidor då 

tidigare studier sagt att de har en negativ effekt. Eye tracking är väldigt relevant för att hur 

en person tittat på två olika formateringar av en hemsida kan användas som starka argument 

att en metod hjälper mer än en annan. 
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6.2. Visualiseringar, motivationer och metoder 

Från analysen och i hopp om att svara på studiens frågeställning har Tabell 5 sammanställt varje 

artikels använda visualisering, motivation bakom visualisering om en sådan framkom och metod som 

användes för att generera visualisering om en sådan framkom. 

Tabell 5 – Lista med visualiseringsmetoder, motiv och metod bakom visualisering per 

artikel. 

Nr Visualiseringar Motivation Metod 

1 Värmekarta, 

Ögonrörelsekarta. 

 

Detaljerar inget motiv bakom val 

av visualiseringar. 

 

Detaljerar ingen metod bakom 

visualiseringar. 

2 Värmekarta. Detaljerar inget motiv bakom val 

av visualiseringar. 

 

Detaljerar ingen metod bakom 

visualiseringar. 

3 Värmekarta, AOI-karta. 

 

Detaljerar inget motiv bakom val 

av visualiseringar. 

 

Eftersom de visar eye 

tracking-data som statistik för 

både deras värmekarta och 

AOI-karta är de åtminstone 

öppna med vilka värden de 

jobbat med i skapandet av 

visualiseringar. 

4 Värmekarta. 

 

Detaljerar inget motiv bakom val 

av visualiseringar. 

 

Detaljerar ingen metod bakom 

visualiseringar. 

5 Värmekarta. 

 

Detaljerar inget motiv bakom val 

av visualiseringar. 

 

Detaljerar ingen metod bakom 

visualiseringar. 



21 

6 Värmekarta, 

Ögonrörelsekarta, AOI-

karta, Fixeringskarta. 

 

Detaljerar inget motiv bakom val 

av visualiseringar. 

 

De motiverar inte val av 

visualisering men eftersom de 

använder sig av många olika 

typer så har de åtminstone 

representerat bredden av 

deras data. De visar också 

mycket bakomliggande 

statistik som kan motivera 

utseendet på deras 

värmekarta även om det inte 

är explicit. 

7 Värmekarta, 

Ögonrörelsekarta, AOI-

karta. 

 

Detaljerar inget motiv bakom val 

av visualiseringar. 

 

De förklarar inte värmekartor 

men ger en konkret 

redogörelse för 

ögonrörelsekartor. 

8 Fixeringskarta. 

 

Detaljerar inget motiv bakom val 

av visualiseringar. 

 

Använder en kombination av 

fixerings varaktighet och 

uppvakningsnivå för att 

komma till slutsatser. 

9 Fixeringskarta. 

 

Detaljerar inget motiv bakom val 

av visualiseringar. 

 

Använder sig av en ”Visually 

paired comparison task” vilket 

är baserat på värden som är 

väldigt tydliga för 

observatören. 

10 Fixeringsstatistik. 

 

Detaljerar inget motiv bakom val 

av visualiseringar. 

 

Använder sig av fixerings 

varaktighet och medelposition 

och gör alla relevanta värden 

tydliga för läsaren. 

11 Värmekarta. 

 

Detaljerar inget motiv bakom val 

av visualiseringar. 

 

Nämner lite statistik som kan 

ha lett till visualisering men 

går inte in i djupare detaljer 

för metoden bakom 

visualiseringar. 

12 Värmekarta, 

Fixeringsstatistik. 

Detaljerar inget motiv bakom val 

av visualiseringar. 

 

Värmekarta visas men nämns 

inte och verkar vara mer av en 

demonstration av Gazepoint 

som ett program. Metoden 

”Time to first fixation” är 

rimligt förklarad dock. 
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Värmekarta är den mest representerade visualiseringsmetoden med 9 av 12 artiklar som använder 

sig av dem. 7 av 12 artiklar använde sig endast av en form av visualisering vilket som etablerat 

tidigare är något Blascheck et al. (2017) rekommenderar starkt att forskare undviker då det kan leda 

till en snäv representation av data. 0 av 12 artiklar gav motivation bakom vilka visualiseringsmetoder 

de använde sig av eller hur de genererade dem. De som är mer representativa av nummer och 

statistik används främst för att visa all numerisk data i jämförelse. Detta kan ses som motivering i sig 

och metoden för att generera visualiseringen är mer gripbar då allt den gör är att visa värdena på ett 

tydligt sätt. Men när det kommer till visualiseringar där fokus inte är nummervärden så är det mer 

kritiskt att motivationen och framför allt metoden tydliggörs. 

6.3. Studiers slutsatser kopplade till visualisering 

Från analys av varje artikels uttryckta mål (se Bilaga 3) framgick det att varje artikel har antaganden 

och slutsatser de gör baserat på deras visualiseringar. 

Slutsatser för studier om användbarhet på plattform: 

• Artikel 1 inkluderar två visualiseringsmetoder och hävdar i deras jämförelse mellan gränssnitt 

på mobilt och web format att uppmärksamheten för bilder av användare var högre på mobila 

plattformar än webbversionen. 

• Artikel 6 inkluderar fem visualiseringsmetoder och hävdar att deras värmekarta och 

ögonrörelsekarta visar att majoriteten av fixeringar var fokuserade på den övre delen av 

hemsidan vilket ledde till en djupdykning i just den delen av sidan för att utvärdera varför 

den fångade testpersonernas intresse. 

• Artikel 7 inkluderar tre visualiseringsmetoder och hävdar i deras studie om studenters 

användande av en studieportal att deras värmekarta är objektiva i att visa högre tid 

spenderad som högre hetta, testpersoners förvirring, behag och att identifiera komplexiteten 

av deras studieportal. Utöver det så hävdar de att värmekartor således kan vara användbara 

för att identifiera visuella problem som komplexitet, färgkombination, positionering och 

storlek på knappar. De hävdar att deras eye tracking-data bekräftar resultaten från deras 

användbarhetstest och att användbarhetsproblemen de identifierat genom värmekartan 

fixades i den slutgiltiga versionen av portalen. 

• Artikel 8 inkluderar två visualiseringsmetoder och hävdar genom deras fixeringskarta samt 

algoritm att deltagare som fixerade mer på ett objekt i eye tracking var mer sannolikt 

frustrerade. Detta stöttar de också med en referens till tidigare arbeten inom eye tracking 

och användbarhet. De hävdar också att deras algoritm således är kapabel att se skillnaden 

mellan frustrerad interaktion och normal interaktion medan de mäter var deltagare har sin 

fokus. 

• Artikel 9 inkluderar en visualiseringsmetod och hävdar att testresultaten från två olika 

användargrupper är lika varandra i deras ”Visually Paired Comparison task” (VPC) 

visualisering vilket de säger tyder på att deras test är pålitligt. 

Slutsatser från studier om att fånga användares uppmärksamhet för marknadsföringssyfte: 
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• Artikel 2 inkluderar en visualiseringsmetod och hävdar att värmekartor från deras studie om 

online butiker tydligt visar att användares fokus var mest koncentrerad på mittendelen av 

hemsidan och att deras två bildexempel visar denna trend tydligt. De menar att eftersom 

deras värmekartor hade ”liknande” distribution mellan en estetiskt tilltalande butik och en 

estetiskt motbjudande butik så betyder det att estetiken inte har någon effekt på var 

användare tittar. På grund av resultaten från värmekartorna så kan de anta att de viktigaste 

elementen att inkludera i en hemsida ska vara samlade i mitten för att dra användares 

uppmärksamhet och att estetik inte har en så stor inverkan. 

• Artikel 4 inkluderar en visualiseringsmetod och hävdar att en banner på vänster sida av deras 

webbaserade gränssnitt är det första användare ser baserat på deras värmekarta. De hävdar 

att de röda och orangea färgerna i deras värmekarta indikerar att respondenter inte bara 

tittade. Men att de också läste innehållet på nyheterna. De säger att vänstra bannern 

observerades mer överlag men topp delen av den högra bannern lästes mer. 

• Artikel 5 inkluderar två visualiseringsmetoder och hävdar att deras eye tracking-data 

(värmekarta) visar var testpersonerna har tittat på skärmen. De nämner också inte att det är 

en värmekarta i figuren. 

Slutsatser från övriga studier: 

• Artikel 3 inkluderar två visualiseringsmetoder och hävdar att deras värmekartor av en 

webbaserad hemsida indikerar tydliga fixeringar och olika nivåer av intensitet när det 

kommer till observation. 

• Artikel 10 inkluderar två visualiseringsmetoder och hävdar i deras studie att deras 

fixeringsstatistik visar att längre textstycken inte ledde till ökad fixering och antar att det är 

på grund av att det finns mer text att läsa. De hävda också att deras visualiseringar visar att 

kortare textstycken gör att användare inte scrollar upp och ner onödigt mycket utan att det 

är lättare för användare att hitta rätt information.  

• Artikel 11 inkluderar en visualiseringsmetod och hävdar att deras värmekartor visar hur 

genomförlig testpersoners observation av ett interface var samt hur väl de koncentrerade på 

enstaka platser av gränssnittet jämfört med helheten. Vidare hävdar de att resultaten från 

deras experiment, där de hänvisar mycket till värmekartorna som resultat, kan hjälpa till med 

design av tillgängliga och användbara webbaserade kartplattformar. De hävdar att analysen 

av värmekartor hjälpte dem dra slutsatsen att mycket av användarnas energi ägnades åt att 

använda gränssnittet och tyda instruktionerna. 

• Artikel 12 inkluderar två visualiseringsmetoder och hävdar att deras TTF (Time to first 

Fixation) visualisering visar på att parallaxskrollning förbättrade användares engagemang 

både för berättande och online affärer. Resultaten visar att användare spenderade sin tid 

mer effektivt när webbplatsen använde parallaxskrollning än när de behövde hitta en AOI. De 

hävdar att baserat på deras eye tracking-data (nämner inte värmekarta) att parallaxskrollning 

framkallar bättre användarupplevelse speciellt i förhållande till att hitta visuella objekt. 
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6.4. Statistiska resultat 

Samtliga studier inkluderade i detta arbete utvärderar user experience genom att titta på människors 

interaktion med diverse digitala plattformar, men det är viktigt att utvärdera vad syftet varje studie 

har i relation till metoderna de tillämpar. I slutändan kategoriserades 5 av 12 artiklar relaterade till 

användbarhet och navigering av digitala plattformar, 3 av 12 kategoriserades som relaterade till att 

fånga användares uppmärksamhet för marknadsföringssyfte och till sist de resterande 4 av 12 artiklar 

gick inte att placera i någon specifik kategori. Utav alla 12 artiklar var det 1 av 12 som använde sig av 

fyra typer av visualisering, 1 av 12 som använde sig av tre, 3 av 12 som använde sig av två och 

resterande 7 av 12 använde sig av endast en typ av visualisering. 9 av 12 artiklar använde sig av 

värmekarta som en visualisering, 3 av 12 använde sig av AOI-karta, 3 av 12 av ögonrörelsekarta, 3 av 

12 av fixeringskarta medan bara 2/12 använde sig av fixeringsstatistik. 

Utav alla artiklar var det 0 av 12 som gav motivation bakom visualiseringsmetoderna de använde. 

Utav de 8 av 12 som gick i djupare detalj bakom metoderna för hur de skapade visualiseringarna så 

detaljerade de statistik som användes för att generera visualiseringarna. Men när det kom till 

metoder som värmekartor gav de exempelvis inga detaljer om vilka statistiska värden som innebar 

olika nivåer av hetta. 12 av 12 artiklar gjorde antaganden och slutsatser baserat på informationen de 

presenterar genom deras visualiseringar. 

Samtliga resultat sammanställdes i ett spreedsheet (se Tabell 6) för att se statistiken för varje artikel 

samt visualiseringsmetod. För svar till de tre frågeställningarna som undersöktes per artikel ges ett 

tydlig Ja eller Nej svar, den röda färgen indikerar ett negativt resultat till frågan, den gröna färgen 

indikerar ett positivt svar till frågan och den gula färgen indikerar att svaret inte är så svart på vitt. 

Exempelvis om en artikel tekniskt sett ger detaljer bakom skapandet av dess visualisering men det 

förklarar inte tillräckligt är det gult. När en studie gör ett antagande baserat på visualiseringar men 

det är rimliga antaganden att göra såsom att uppmärksamma utseendet på en visualisering är det 

grönt. 

 Tabell 6 – Statistik presentation av data hämtad från analys. 
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7. Diskussion 

För att avrunda studien ska metoderna som implementerades diskuteras för att hitta svar på 

studiens frågeställning, vad resultaten säger om eye tracking-studier, vilka etiska och samhälleliga 

aspekter som behöver hållas i åtanke, potentialen för vidare studier inom området och vilka 

begränsningar som detta arbete skapades under. 

7.1. Resultatdiskussion 

I majoriteten av artiklar uppenbarades det att forskarna gjorde antaganden om användares 

uppfattning av ett gränssnitt och emotionella tillstånd när de interagerade med det. Sulikowski et al. 

(2022) säger i deras studie att eftersom två värmekartor var väldigt lika varandra trotts att utseendet 

på en var designat för att vara mer estetiskt tilltalande än en annan betyder att estetiken inte har 

någon betydelse för användarna. Vidare säger Keček, Čačić och Slanec (2022) att olika nivåer av hetta 

i deras värmekartor betyder skillnaden mellan om deras användare läste eller bara tittade på ett 

textstycke. Zardari et al. (2021) säger att var studenter i deras tester fokuserat säger väldigt mycket 

om gränssnittets komplexitet och vad som skapar förvirring hos studenter. Matthews et al. (2020) 

hävdar att deras AOI-karta och fixeringsstatistik visar att deltagares fokus i kombination med en 

algoritm sa vilka deltagare som var frustrerade och kunde se skillnad på en normal interaktion och en 

frustrerad interaktion. Rzeszewski och Kotus (2019) säger att deras värmekartor visade att många 

deltagare använde sin tid att tyda instruktioner. Mahardika et al. (2018) säger att deras värmekartor 

visar dem att deras nya designimplementeringar ökade användares engagemang och tillförde till 

bättre user experience. Problemet med samtliga texter är att de gör många antaganden relaterade 

till användares uppfattning, upplevelse och känslor genom deras eye tracking-visualisering när det är 

faktorer som är mer lämpade att mäta genom användarintervjuer, enkäter eller observation av 

deltagare där aspekter som känslor och subjektiva åsikter gör sig själv mer tydliga (Ware, 2010). 

Att göra sådana antaganden bara på visualiseringar är inte speciellt reliabelt. 

Hos många av studierna som använde sig av värmekartor framgick det många antaganden i relation 

till värmekartorna. Heijsters et al. (2023) visar upp två värmekartor av två olika skärmformat och 

hävdar att hettan på dem visar att en hade mer uppmärksamhet än den andra utan att förklara hur 

hetta relaterar till mer eller mindre uppmärksamhet. González-Mena et al. (2022) likaså hävdar att 

det framgår i deras värmekartor vilka områden av deras interface som användare tittat mest. Keček, 

Čačić och Slanec (2022) hävdar att de röda och orangea färgerna i deras värmekarta gör det tydligt 

att användare inte bara tittade på men läste text i deras interface utan att etablera vad som gör 

hettan röd eller orange. Både Heijsters et al. (2023) och Keček, Čačić och Slanecs (2022) artiklar 

presenterar deras värmekartor och hettan i dem som objektiva och självklara att förstå, som att 

användaren ska kunna dra samma slutsatser bara från att titta på visualiseringen. Rzeszewski och 

Kotus (2019) säger att deras värmekartor visar hur noggranna deras användare var att inspektera 

deras interface. Mahardika et al. (2018) hävdar likaså att deras värmekarta indikerar noggrann 

inspektion. Utöver det så är Mahardika et al. (2018) och Lewandowska et al. (2021) exempel på 

artiklar som använder sig av värmekartor men refererar aldrig till visualiseringarna eller hettan i dem. 

De använder istället generaliseringar såsom ”eye tracking-data visar att…” i referens till deras figurer. 

Alla dessa studier gör misstaget att anta att informationen de presenterar talar för sig själv när ett 

bättre sätt för läsaren att förstå informationen skulle vara att tydliggöra metoderna bakom 
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skapandet av dessa värmekartor. Vad resulterar i hög vs låg hetta? Är det någon eye tracking-data 

som inte tydliggörs på värmekartan? etc. Både Lewandowska et al. (2021) och Zammarchi, Frigau och 

Mola (2021) använde sig av värmekartor utan att förklara processen bakom dess skapande. Men olikt 

många av de andra artiklarna gjorde de rimliga antaganden baserat på deras värmekartor såsom att 

uppmärksamma var i deras interface användare har tittat utan att göra slutsatser om användares 

koncentration eller känslor baserat på värmekartan. 

Övriga observationer, som gjordes men inte passade in i de övre stycken följer. Gills et al. (2019) visar 

upp två olika fixeringskartor och ber användare se likheten i dem utan mycket mer motivation, detta 

uppmanande skulle istället kunna stöttas av numerisk data som visar likheten. I artikeln av Sachse 

(2019) drar de många slutsatser om ett visuellt interface men det är den enda studien som inte visar 

interfacet på något vis vilket skulle ha hjälpt läsare lättare uppfatta problemen och lösningarna de 

föreslår om de faktiskt viste hur det nuvarande gränssnittet såg ut. 

7.2. Metoddiskussion 

En litteraturstudie är metoden som användes för att undersöka tidigare studier inom user experience 

som använder sig av eye tracking för att komma fram till deras slutsatser. Litteraturstudien har hjälpt 

ge en djupare förståelse för hur tidigare forskning inom området hanterat eye tracking-data och hur 

det tillfört till deras mål. Studien hade stärkts av att undersöka hur människor tolkar visualisering av 

eye tracking-data genom enkäter och intervjuer utförda med testpersoner. Det hade kunnat 

framhäva hur den typiska observatören förstår innebörden av visualiseringarna och huruvida deras 

uppfattning stämmer överens med forskarnas slutsatser baserat på visualiseringar. 

Studiens validitet anses vara hög då samtliga studier hämtade för studiens syfte är fokuserade runt 

användarupplevelse, använder sig av eye tracking-visualisering och har alla utfört deras tester via 

webbaserade plattformar. Studien har också samlat in en bredd av data angående 

visualiseringsmetoder använda, även om värmekarta var mest representerad. Om mer tid hade varit 

tillgänglig för arbetet skulle studien kunnat breddas utanför eye tracking-studier relaterade till user 

experience samt eye tracking-studier som utfördes i andra miljöer än på webbaserade plattformar. 

Då hade det varit möjligt att utforska mer studier och samla data om trender inom eye tracking-

studier mer generellt än så specifikt som det var här. 

Studiens reliabilitet anses vara relativt hög då målet med studien var att utvärdera om artiklarna 

samlade för arbetet motiverade deras val av visualisering och metoderna för hur de skapade dem. 

Samtliga artiklar hade inga argument för varför de valde deras visualiseringar och för det mesta gav 

ytterst lite detaljer angående hur de skapades. Det finns alltid möjligheten att undersökningen av 

varje artikel kan ha missat ett stycke eller textrad som gick in i djupare detalj angående detta ämne. 

Detta är högst osannolikt då undersökningen utvärderade varje gång en visualiserings figurnummer 

och namn givet till visualiseringen dök upp under texten för att hitta all information skriven om 

visualiseringarna. 

7.3. Etiska och samhälleliga aspekter 

Många av artiklarna inkluderade i det här arbetet är ämnade att hjälpa företag i 

marknadsföringssyfte. Inte bara artiklarna fokuserade runt att fånga användares intresse men även 

de om att göra hemsidor mer användbara. I samtliga artiklar är slutmålet att göra användare mer 

benägna att interagera med företagets produkt. Ett företags slutmål är oftast att sälja något till 
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användare av deras hemsidor, vare sig det är en produkt eller en service. Det är viktigt att 

uppmärksamma problem i en studie som tittar närmre på sådana artiklar och försöker erbjuda bättre 

metoder för dem att utföra sina studier. Det kan i framtiden påverka konsumenter negativt genom 

påträngande marknadsföring (Frik & Mittone, 2019). Om en hemsida görs lättare att navigera kan det 

leda till snabbare vägar för konsumenter att köpa produkter de egentligen inte behöver för de inte 

hinner tänka kritiskt över deras beslut. Att göra en hemsida mer iögonfallande uppmuntrar mer 

potentiella konsumenter att upptäcka en hemsida och vad som fångar mest uppmärksamhet kanske 

inte nödvändigtvis är den representativa marknadsföringen. Det är mycket vanligt att människor 

känner sig lurade på pengar på grund av falsk marknadsföring där företag förvränger eller vidhåller 

information om en produkt för att få konsumenten att köpa den och inser först efteråt att produkten 

de köpte inte är densamma som de blev lovade. Det är därför viktigt att ta hänsyn till att ett 

gränssnitt inte nödvändigtvis behöver dra maximal uppmärksamhet utan att det som drar 

uppmärksamhet ska också vara representativt och ärligt gentemot observatören. 

Målet med denna studie är att uppmuntra mer noggrann granskning och motivering bakom 

visualisering av eye tracking-data för att läsare av sådana texter i framtiden ska kunna undvika 

potentiellt manipulerad data. Eftersom det inte verkar finnas några etablerade standards för hur eye 

tracking-data bör tolkas och vilka parametrar som bör användas när det visualiseras är det viktigt att 

hålla ett kritiskt öga mot studier som inte uppmärksammar detta.  

7.4. Begränsningar 

På grund av komplikationer under arbetet och i mån om tid så behövde studiens parametrar för vilka 

typer av artiklar som skulle examineras begränsas till ett hanterbart urval. Studien fokuserade 

således på artiklar om user experience på tvådimensionella webbaserade plattformar som använder 

sig av eye tracking-visualisering. I en mer expanderad studie så skulle artiklar om ett bredare 

forskningsområde kunna utföras men för denna studie behövdes sådana begränsningar 

implementeras för att göra arbetet genomförbart inom den tillgängliga tiden. 

7.5. Vidare studier 

Förhoppningsvis med bristerna som uppmärksammats i många kontemporära eye tracking-studier så 

kommer framtida eye tracking-studier kunna examinera dessa brister och på ett mer utförligt sätt 

förklara deras val av eye tracking-visualisering. Detta i kombination med att bryta ner vilka program 

de använt, vad deras rådata var och hur de potentiellt manipulerat data för att få deras 

visualiseringar att se ut som de gör. 

En framtida studie skulle också kunna vara en mer utförlig litteraturstudie som inkluderar artiklar 

som sträcker sig bortom webbaserade plattformar och med mer artiklar skulle studien kunna hitta 

mer nyanserade svar på studiens frågeställning. Potentiellt några exempel på studier som faktiskt ger 

ett utförligt svar på varför de valde visualiseringarna de gjorde och hur de skapade dem. Detta skulle 

ge studien mer potential i jämförandet mellan studier också, vilka som var mest utförliga och som 

bör ses som ett mål att sträva efter kontra vilka som motiverade deras metoder minimalt i deras 

arbete. 
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8. Slutsatser 

I slutändan framgår det att många av studierna framtagna för det här arbetet inte håller måtten satta 

för frågeställningarna. 

Inom studier i user experience som använder sig av eye tracking-visualisering: 

1. Motiveras val av visualiseringsmetod och i sådana fall hur? 

Nej, ingen av artiklarna granskade uttalar sig om varför de valt visualiseringarna de har. Samtliga 

artiklar hänvisar endast till deras visualiseringar som naturliga resultat utifrån deras tester. 

2. Tydliggörs metoden för att skapa visualiseringar och i sådana fall hur? 

Nej, åtta av tolv artiklar tydliggör statistiska värden som kan till en viss del förklara vilka nummer 

de utgått ifrån när de genererat visualiseringar. Men utöver det tydliggörs ingen typ av process 

för hur de faktiskt skapat visualiseringarna, vilka program de använt eller andra relevanta 

variabler som kan manipulerats för att få visualiseringarna att se ut som de gör. 

Trots att arbetet inte hittat några exempel på studier som tydligt motiverar sina val av 

visualiseringsmetoder eller processen bakom dess skapande så var det också ett resultat arbetet var 

redo att tackla. Målet med studien var från första början att utvärdera dessa artiklar med ett kritiskt 

perspektiv för att se om deras användning av eye tracking-visualisering var öppen till kritik eller om 

de gav läsare all information de skulle behöva för att kunna göra samma slutsatser.  

Att slutsatserna i dessa studier är värda att kritisera informerar framtida studier inom user 

experience. Det motiverar UX-designers att inte inkludera användar-data som potentiellt innehåller 

missinformation eller kan manipulerats för att stärka slutsatserna i studierna de härstammar från. 

Om målet för en UX-designer är att samla data som ska vara så representativ av användaren som 

möjligt för att informera framtida designarbete så är det av högsta intresse att se till att data hämtad 

från andras arbete är pålitlig. 

Förhoppningsvis har den här studien uppmärksammat att beroende på vilket perspektiv en 

vetenskaplig studie läses från så kan brister uppenbaras där en typisk läsning inte hade 

uppmärksammat något utöver det vanliga. I de flesta fall söker läsare slutsatser men det kan vara av 

intresse att utforska metoderna som lett till slutsatserna också. Det är också viktigt att 

uppmärksamma att detta inte är ovanligt inom relativt unga forskningsområden som eye tracking där 

terminologi, utförande av studier och forskares användning av data inte standardiserats under 

många decennier av arbete. Det viktigaste är att i läsning av alla typer av vetenskapliga källor förhålla 

sig kritiskt tänkande gentemot metoderna tillämpade för att nå forskarnas slutsatser. 
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cognitively demanding task, especially for older 
people. This can negatively influence both 
quality and quantity of the data being produced. 
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Expressions and Website Design 
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also the most visited by 25 users out of 31 users 
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from the others by far, as shown in Table 5, with 
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dominance.” 

4 The Impact of a Web Banner Position on 

the Webpage User Experience 

“Fig. 5 contains the overall average of what the 

first group of respondents observed in the first 
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only watch, but also read the content of the 
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was also viewed and read but less than main 

news. The content of the left banner was 

viewed slightly more than the right banner, but 

the top part of the right banner was read more.” 

5 Subjective and objective user behavior 
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design and color adjustment 

“In our research, our focus was on the color 
combination that first attracts the user’s 
attention. As the very first impression is 
measured by the time to the first fixation, we 
used it for further analysis. This metric was 
measured just after the pair of images was 
displayed, and the image that first attracted the 
user’s attention was determined. To conduct 
the eye-tracking analysis, we defined two areas 
of interest, AOI1, and AOI2, for which the 
metric “time to first fixation” was computed 

(see Figure 4).” 
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of a university website using eye 

tracking data 

“Figure 2 shows an example of heat map and 

gaze plot of the home page for high school 

students. As shown by the image, the majority 

of fixations was concentrated in the upper part 

of the page and specifically in the areas around 

the buttons of the menus. Therefore, a more 

detailed analysis of this area was conducted as 

described in the next section.” 

7 QUEST e-learning portal: applying 

heuristic evaluation, usability testing 

and eye tracking 

“It helped in identifying the students’ 

aggregated heat maps: at what location of the 

portal the students showed signs of confusion 

(i.e. delayed interaction, higher fixations); at 

what location of the portal the students were 

comfortable. The heat maps were helpful in 

identifying the complexity of the interface 

elements of the portal. These usability problems 

were fixed in the final version of the portal.” 

8 Unobtrusive arousal detection on the 

web using pupillary response 

“Fig. 6 illustrates that participants who fixated 

more on the disruptor were more likely to be 

frustrated, as measured by our algorithm. This 

result is supported by literature in eye tracking 

and usability (Ehmke and Wilson, 2007). This 

suggests that the algorithm is both capable of 

discriminating between frustration-induced 

arousal and normal interaction, while also 

detecting the participants’ focal attention 

during these moments.” 

9 Validation of a digitally delivered visual 

paired comparison task: reliability and 

convergent validity with established 

cognitive tests 

“Performance on VPC-5 test on day 1 was 

positively correlated with performance on the 

VPC-5 on day 14 (r = .73; p < .001; Fig. 3) 

indicating acceptable test-retest reliability 

between assessments. Additionally, there was 

no difference between day 1 and day 14 for 

VPC-5 performance (t = 1.719, p = .09). When 

evaluating intraclass correlations between trials 

on day 1” 
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10 The influence of snippet length on user 

behavior in mobile web search: An 

experimental eye-tracking study 

“When comparing the snippet conditions in 

Figure 2, one can see that long snippets did not 

lead to overall increasing fixation duration, as 

could have been expected since there is more 

text to read and as was reported by Kim et al. 

(2017). For medium snippets the third and 

fourth result’s values are very close to each 

other, probably because when users scroll down 

to see the third result, they also make the 

fourth visible and tend to focus it as well.” 

11 Usability and usefulness of internet 

mapping platforms in participatory 

spatial planning 

“Results of the experiment can also be used to 

propose tips for designing inclusive and usable 

web map platforms (Q5). Resolving even simple 

tasks required a large amount of cognitive 

effort, and from the heatmap analysis, we can 

draw a conclusion that much of this effort, 

especially in the older age group, was dedicated 

to using the interface and deciphering the 

instructions.” 

12 A novel user experience study of 

parallax scrolling using eye tracking and 

user experience questionnaire 

“Figure 8 shows the results of eye tracking data 

for each group of the experiment. We analyzed 

time to first fixation (TTF) on the designated 

Area of Interest (AOI). From the descriptive 

experimental results, we observed that parallax 

scrolling improved user engagement on both 

storytelling and online shop website. The results 

show that participants using a web with parallax 

scrolling spent time faster than their 

counterparts to find the designated AOI.” 

 


