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Útdráttur 

Til eru margir samfélagsmiðlar sem fólk getur nýtt sér til að „hanna sjálfið“. Með því að 

hanna nýjan samfélagsmiðil með nýju viðmóti er verið að hanna nýjar hugmyndir um það 

hvernig einstaklingurinn vill sýna sjálfan sig og hvernig er hægt er að stýra hegðun 

notandans. Bera hönnuðir þá ábyrgð á því hvernig sjálfsmynd einstaklingsins eða 

notandans þróast? Í þessari ritgerð verður fjallað um samfélagsmiðla á borð við Facebook, 

Twitter og QuizUp. Leitast verður við að greina hvernig þeir eru uppbyggðir og hvaða 

ákvarðanir hönnuðarins hafa áhrif á líðan og mótun einstaklinganna sem nota þessa 

samfélagsmiðla. Munur á hegðun einstaklinga á tvívíðum internetfleti og hinum 

raunverulega þrívíða heimi er sú að á tvívíðum fleti samfélagsmiðlanna geta þeir æft 

sviðsetningu sína fyrirfram og ekkert er háð tilviljunum. Notendur geta ráðið hversu 

löngum tíma þeir eyða í hverja athöfn og hafa meiri tíma til að sviðsetja sjálfa sig, ólíkt því 

sem gerist í þrívíðum raunheimum þar sem öll samskipti eru tilviljunum háð. Fyrst verða 

teknar fyrir rannsóknaraðferðir og tilgangur þeirra. Þar næst verður fjallað um hvað 

sjálfsmynd er og áherslumun sjálfsmyndar í raunheimum og á samfélagsmiðlum. Að 

lokum verður farið í hvernig samfélagsmiðlar eru uppbyggðir og hver áhersluatriðin eru í 

uppbyggingu viðmóts. 
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Inngangur  

 
Hlutabréf í Facebook hækkuðu um fimm prósent í gær og náðu sögulegu 
hámarki. Það gerðist eftir að fyrirtækið birti ársfjórðungsreikninga á 
miðvikudaginn, þar sem fram koma að tekjur höfðu hækkað um rúm ellefu 
prósent.1 
 

Þannig segir á vefmiðlinum Vísi föstudaginn 6. nóvember 2015, og er til marks um umfang 

samfélagsmiðla í nútímanum, sem hefur aldrei verið meira. Notendur samfélagsmiðilsins 

Facebook eru fleiri en nokkru sinni fyrr og fór fjöldi notenda sem nota miðilinn á hverjum 

degi yfir einn milljarð í nóvember 2015.2 Þegar notkun á samskiptamiðlum á vefnum er 

orðin svona mikil er eðlilegt að huga að afleiðingunum fyrir þá sem nota þá. Við slíka 

rannsókn er hversdagslegt form þessara samskipta þó nokkur áskorun fyrir rannsakendur. 

Hagar einstaklingar sér öðruvísi á samfélagsmiðlum? Hvernig setur einstaklingur sjálfið 

sitt fram öðruvísi á samfélagsmiðlum og afhverju setur einstaklingur sig öðruvísi fram, 

hvað er það sem breytir hegðun okkar? Í bók sinni The Presentation of Everyday Life 

hugar Erving Goffman að einstaklingnum í hversdagslegum aðstæðum vinnustaðarins og 

hvernig hann stjórnar því hvaða mynd fólk hefur af honum – hvað hann má og má ekki 

gera til að viðhalda leikþættinum frammi fyrir samstarfsfélögunum. Leiksviðið birtir mynd 

sem er tilbúningur, en raunverulegt líf inniheldur atburði sem eru ekki jafn vel æfðir.3 Því 

er ekki hægt að æfa það hvernig við högum okkur í nálægð við aðra í hversdagslegum 

veruleika; öll samskipti eru háð tilviljunum sem við þurfum að læra að vinna úr. Á 

internetinu eða á samfélagsmiðlum er hins vegar búið að hanna viðmót þar sem allar 

gjörðir manns geta verið æfðar og þá er framsetning fólks á eigin sjálfi hönnuð fyrirfram. 

Vefhönnuðir skapa viðmót fyrir okkur til að tjá okkur í, en viðmótið er búið að ákveða 

fyrir notandann hvaða möguleika hann hefur á að koma fram og hvernig hann getur hagað 

sér. Nálægð og samskipti við aðrar manneskjur verða að allt annarri upplifun en í hinum 

                                                
1 Samúel Karl Ólason, „Einn og hálfur milljarður notar Facebook í hverjum mánuði,“ Vísir, 6. nóvember 
2015, Sótt 6. nóvember 2015 af http://www.visir.is/einn-og-halfur-milljardur-notar-facebook-i-hverjum-
manudi/article/2015151109213/. 
2 Samúel Karl Ólason, „Einn og hálfur milljarður notar Facebook í hverjum mánuði.“ 
3 Erving Goffman, The Presentation of Everyday Life, Edinborg, University of Edinburgh, Social Sciences 
Research Center, 1956, bls. 1.  
Sjá einnig: http://thecomposingrooms.com/research/reading/2014/goffman_intro.pdf/. 
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þrívíða heimi. Vald hönnuðarins er mikið, því hann getur stýrt hegðunarmynstri fólks með 

þeim ákvörðunum sem hann tekur með hönnuninni. 

Til eru margir samfélagsmiðlar sem fólk getur nýtt sér til að „hanna sjálfið“. Með 

því að hanna nýjan samfélagsmiðil með nýju viðmóti er verið að hanna nýjar hugmyndir 

um það hvernig einstaklingurinn vill sýna sjálfan sig og hvernig er hægt er að stýra hegðun 

notandans. Bera hönnuðir þá ábyrgð á því hvernig sjálfsmynd einstaklingsins eða 

notandans þróast? 

Í þessari ritgerð verður fjallað um samfélagsmiðla á borð við Facebook, Twitter og 

QuizUp. Leitast verður við að greina hvernig þeir eru uppbyggðir og hvaða ákvarðanir 

hönnuðarins hafa áhrif á líðan og mótun einstaklinganna sem nota þessa samfélagsmiðla. 

Til að nálgast svar við þessari rannsóknarspurningu mun ég velta upp spurningum eins og: 

Hversu mikil áhrif hafði sú ákvörðun viðmótshönnuða Facebook að notast við 

prófílmyndir (e. profile picture), hvernig sjá viðmótshönnuðir samfélagsmiðilsins QuizUp 

fyrir sér notandann sinn og hvernig tjáum við okkur öðruvísi á miðlinum Twitter. Eins 

verður spurt hvort kynin séu sett fram á sama hátt á miðlunum og hvernig þekking er sett 

fram með tilliti til kynjanna. Hvernig sjá hönnuðir fyrir sér notandann og hvernig upplifa 

notendur umhverfið sitt á samfélagsmiðlum? 

Ritgerðin byggist upp á fjórum viðtölum og greiningu þeirra, annars vegar tveimur 

viðtölum við hönnuði viðmóts og hins vegar tveimur viðtölum við notendur 

samfélagsmiðla. 
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1. Viðtalsrannsókn og greining 

 

1.1 Aðferðafræði 
Við rannsóknina ákvað ég að notast við eigindlega rannsóknaraðferð, sem felur í sér túlkun 

viðmælandans á reynslu sinni og veruleika, en félagslegur veruleiki getur verið óstöðugur 

þar sem hann er svo háður síbreytilegu samhengi.4 Spurningar voru opnar og stýrði 

rannsakandi viðtölunum lítið. Þannig fengu viðmælendur allan þann tíma sem þeir þurftu 

til að svara spurningum. Sem rannsakandi breytti ég þó orðalagi milli viðtala ef það átti við 

og bætti við spurningum þegar við átti til að ítreka sumar spurningar sem viðmælendur 

höfðu brugðist lítið við.  

Erfitt getur verið að flokka upplýsingar sem fengnar eru úr eigindlegri rannsókn, 

svör og upplifun viðmælanda er mismunandi og eru niðurstöður því fremur huglægar.5 

Eigindleg rannsóknaraðferð á þó vel við þegar hönnun er rædd, því grafísk hönnun eins og 

flestar listgreinar er byggð á huglægum ákvörðunum. Hver hönnuður upplifir til dæmis liti 

eða staðsetningu hluta á viðmóti á sinn hátt og hin huglæga upplifun markar sjálfa 

hönnunina. Viðtölin og svörin við spurningunum voru því mjög huglæg og nálæg 

hönnuðinum. Fagurfræði er líka breytileg, til dæmis eftir tímabilum, þannig að það sem 

þykir fallegt gildir oft aðeins um það tímabil sem hannað er fyrir. Gott dæmi um 

mismunandi fegurðargildi nútímans frá því sem áður var er hvernig við greinum liti. Sem 

dæmi hafa litirnir bleikur og blár algerlega skipt um hlutverk í tímans rás. Eitt sinn var 

bleiki liturinn litur drengsins og blár litur stúlkunar en nú til dags er hefðbundið að 

stúlkubörnum sé úthlutað bleikum galla og bleikum leikföngum við fæðingu og allan 

táknheiminn sem þeim fylgir, á meðan strákar fá bláan galla og blá leikföng. Smekkur 

þeirra er þannig ákvarðaður við fæðingu út frá kynbundnum lit sem er huglægur fyrir hvert 

tímabil fyrir sig.6 

                                                
4 Jón Gunnar Bernburg „Hvernig útskýrir maður aðferðafræði félagsvísinda?“ Vísindavefurinn, 21. nóvember 
2005, sótt 21. nóvember 2015 af http://www.visindavefur.is/svar.php?id=5420/.  
5 Garðar Gíslason, „Félagsfræði: einstaklingur og samfélag,“ 2. útgáfa, Reykjavík: Mál og menning, 2001, 
bls. 40. 
6 „Aðgreining kynja með litum hófst á sjötta áratug,“ Mbl, 6. desember 2007, sótt 10. desember 2015 af 
http://www.mbl.is/frettir/innlent/2007/12/06/adgreining_kynja_med_litum_hofst_a_sjotta_aratug/. 
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Viðtalsrannsóknin var sem fyrr segir unnin út frá óstaðlaðri aðferð sem felur í sér 

að spurningar eru opnar en farið er eftir ákveðnum efnisramma7. Helsta ástæðan fyrir því 

að QuizUp varð fyrir valinu er sú að QuizUp er stærsti samfélagsmiðill sem þróaður hefur 

verið á Íslandi; stutt er síðan samfélagshluti leiksins var gefinn út og því auðvelt að fylgjast 

með þeirri hröðu þróun sem þar á sér stað. Viðmælendur mínir eru Sveinn Davíðsson 

yfirviðmótshönnuður hjá Plain Vanilla og Hugi Hlynsson notendaviðmótshönnuður. Þeir 

vinna báðir að hönnun á leiknum QuizUp, sem hefur það að markmiði að verða stærsti 

spurningaleikur heims og býður upp á möguleika á ýmsum samskiptum notenda á milli.8  

Ásamt því að ræða við hönnuði er mikilvægt að fá að heyra sjónarhorn notandans 

og því tók ég einnig viðtal við tvo notendur QuizUp. Notendurnir sem rætt var við voru 

beðnir um að segja frá því hvernig þeir upplifðu umhverfið sem hönnuðirnir hanna, bæði í 

QuizUp og einnig í stærri erlendum samfélagsmiðlum. Ákveðið var að ræða við bæði karl 

og konu og rýna í mismunandi upplifun hjá kynjunum. Viðmælendur voru Björn S. 

Traustason, nemi í arkitektúr við Listaháskóla Íslands, og Sunna Rut Garðarsdóttir, nemi í 

tómstunda- og félagsmálafræði í Háskóla Íslands. 

 

1.2 Íslenskir hönnuðir samfélagsmiðla 
Í þessum kafla er gerð grein fyrir viðtölum við hönnuði samfélagsmiðilsins og 

spurningaleiksins QuizUp. Þótt æskilegt hefði verið að leggja spurningarnar fyrir bæði karl 

og konu starfa fáir sem engir kvenkyns viðmótshönnuðir hjá fyrirtækinu. Samband var haft 

við viðmælendur í  gegnum skilaboð á samfélagsmiðlinum Facebook. Um tuttugu 

spurningar voru lagðar fyrir hvorn viðmælanda. 

 Sveinn Þorri Davíðsson er 30 ára og fæddur á Akureyri. Hann flutti til Reykjavíkur 

2005 til að læra grafíska hönnun við Listaháskóla Íslands. Eftir að hafa lokið námi sínu við 

Listaháskólann flutti Sveinn til Berlínar og vann í þrjú ár hjá auglýsingastofunni Plantage, 

aðallega við mörkun. Hann flutti aftur heim til Íslands árið 2012 til að vinna hjá Jónson & 

Le’macks sem vefhönnuður, en endaði eftir nokkra mánuði hjá Plain Vanilla sem 

viðmótshönnuður. Í dag er hann titlaður hönnunarstjóri. 

 Hugi Hlynsson er 24 ára og býr í Reykjavík en hann ólst upp í Þýskalandi. Að 

loknu námi í Menntaskólanum á Akureyri lærði hann tölvunarfræði í þrjú ár en byrjaði að 

vinna hjá Plain Vanilla fyrir útskrift og ákvað því að klára ekki námið. Hugi hefur starfað 
                                                
7 „Viðtalstækni: Leiðbeiningar við söfnun og frágang munnlegra heimilda,“ Miðstöð munnlegrar sögu, sótt 3. 
nóvember 2015 af http://munnlegsaga.is/index.php?page=vidtalstakni/.  
8 „Vala. Editor-in-chief,“ QuizUp, sótt 10. desember 2015 af http://site.quizup.com/jobs/interview-vala/.  
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hjá Plain Vanilla í 18 mánuði en áður en hann byrjaði þar vann hann að gerð vefsíðnanna 

hvaderibio.is og blaer.is. Hjá Plain Vanilla vinnur hann að nýrri vefsíðu QuizUp. Síðasta 

verkefnið sem teymið hans vann að var að búa til nýja viðmótið MyQuizUp, sem gerir 

notendum kleift að búa til sína eigin spurningaflokka og samfélög. 

 

1.3 Notendur samfélagsmiðla 
Björn S. Traustason er 26 ára og býr í Reykjavík. Hann flutti fyrst til Reykjavíkur fyrir níu 

árum og hefur búið þar með hléum síðan. Þar áður hafði hann verið á flakki með foreldrum 

sínum, fæddist í Reykjavík. Björn kláraði stúdentspróf af sjónlistabraut í gegnum samstarf 

Kvennaskólans í Reykjavík og Myndlistaskólans í Reykjavík fyrir um einu og hálfu ári og 

byrjaði haustið eftir það í Listaháskóla Íslands. Hann er núna á öðru ári í arkitektúrnámi. 

Sunna Rut Garðarsdóttir er 24 ára og er alin upp í Kópavogi en býr núna í 

Vesturbænum. Hún útskrifaðist úr Menntaskólanum við Hamrahlíð og stundar nú nám við 

Háskóla Íslands í tómstunda- og félagsmálafræði og mun hún útskrifast vorið 2016. Hún 

hefur starfað í fimm ár í félagsmiðstöð fyrir unglinga. Þar hefur hún haft mikla innsýn inn í 

hugarheim þeirra og fylgist vel með nýjum straumum í umhverfi unglinga, meðal annars á 

samfélagsmiðlum. 
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2. Kenningar og hugtök 

 

2.1 Samfélagsmiðlar 
 

Samfélagsmiðlar er samheiti yfir netmiðla sem eiga það sameiginlegt að byggjast 
fyrst og fremst á gagnvirkum samskiptum þeirra sem nota miðilinn. Neytendur 
miðilsins eru ekki lengur bundnir við móttöku á efni heldur geta miðlað sínu eigin 
efni og skoðunum ásamt því að deila efni annarra.9  

 

Samfélagsmiðlar eru vettvangur á internetinu þar sem við tjáum okkur og skilgreinum  

eigið sjálf dagsdaglega. Facebook, Twitter og Instagram eru dæmi um vinsæla 

samfélagsmiðla en þeir eru tvívíðir internetfletir eða umhverfi sem við getum nýtt til þess 

að ræða málin og sýna okkur og sannað, koma skoðunum okkar á framfæri og deila 

skoðunum annarra. Notkun á miðlunum hefur færst í aukana á undanförnum árum, þeir eru 

orðnir að hálfgerðri nauðsyn nútímamannsins og þeir eru aðgengilegir hvar sem er með 

hjálp snjallsímans. Að mati Boyd og Ellison er hægt að flokka uppbyggingu og tilgang 

samfélagsmiðla í þrennt: 1) til að mynda opinberan eða hálfopinberan prófíl í afmörkuðu 

kerfi; 2) til að mynda lista af notendum sem deila tengingu; eða 3) til að skoða og fóta sig í 

lista af tengslum og spegla sig í lista annarra innan sama kerfis. Eðli miðlanna breytist svo 

eftir mismunandi samfélagsmiðlum.10  

Það eru margir samfélagsmiðlar sem byggjast fyrst og fremst á því að viðhalda 

tengslaneti. Að gera tengslanetið opinbert fyrir framan aðra einstaklinga eða notendur á 

samfélagsmiðlum getur verið mjög mikilvægt til að viðhalda félagslegri stöðu. Margir nýta 

samfélagsmiðla líka til að mynda tengslanet í gegnum sameiginleg áhugamál, til dæmis 

pólitík eða iðju og skapa umræðuvettvang út frá því.11  

                                                
9 Guðný Rut Ísaksen og Steingrímur Sigurgeirsson, „Samfélagsmiðlar og markaðsmál,“ Straumar, nóvember 
2011, sótt 10. desember 2015 af https://www.capacent.is/frettir/greinar/nr/1718/. 
10„We define social network sites as web-based services that allow individuals to (1) construct a public or 
semi-public profile within a bounded system, (2) articulate a list of other users with whom they share a 
connection, and (3) view and traverse their list of connections and those made by others within the system. 
The nature and nomenclature of these connections may vary from site to site.“  
danah m. boyd (rétt stafsett) og Nicole B. Ellison, „Social Network Sites: Definition, History, and 
Scholarship,“ Journal of Computer- Mediated Communication, útg. 13, tbl. 1 (október 2007), bls. 210–230, 
bls. 211. Sjá einnig: http://onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1111/j.1083-6101.2007.00393.x/full/. 
11 boyd og Ellison, „Social Network Sites: Definition, History, and Scholarship,“ bls. 214. 
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En er tengslamyndun öðruvísi á netinu en í raunheimum? Tengslamyndun krefst 

frumkvæðis milli tveggja ókunnugra manneskja til að mynda tengsl á milli sín; 

tengslamyndun getur verið tilgangur marga einstaklinga á samfélagsmiðlum en það er ekki 

endilega megintilgangur allra samfélagsmiðla. Oft er tilgangurinn frekar að viðhalda áður 

mynduðum félagslegum tengslum á tímum hraða og tímaleysis og til að sýna á tvívíðum 

fleti eða hönnuðu viðmóti hvert samfélagsnet einstaklingsins er.12 

Til þess að gerast þátttakandi á samfélagsmiðlum þarf notandi oftast að fylla út 

einhvers konar eyðublöð með persónuupplýsingum eða svara ákveðnum spurningum til 

þess að búa til prófíl, svo sem að tilgreina kyn sitt, aldur, atvinnu, hjúskaparstöðu, búsetu 

og áhugamál.13 Þetta setur ákveðnar hömlur á val einstaklinga um það hverju þeir deila, 

frábrugðið raunheimum þar sem til dæmis hjúskaparstaða og aldur koma ekki alltaf strax 

upp á yfirborðið við tengslamyndun. 

Flestir samfélagsmiðlar leggja áherslu á að notendur setji mynd af sér á prófílinn 

sinn til þess að auðveldara sé að meta þá við fyrstu kynni.14 Hugi Hlynsson 

viðmótshönnuður útskýrir vel í viðtali mínu við hann hvers vegna hann telur mikilvægt að 

hafa prófílmynd: 

 
Ég hugsa að prófílmyndir séu eins og andlit í raunveruleikanum. Það eru fyrstu 
kynni, maður dregur rosa mikla ályktun af þeim í staðinn fyrir það að sjá bara 
nafnið. Ég held að það sé mjög góð leið til þess að leyfa fólki að búa til þessi fyrstu 
kynni eða hvernig fólk sér það fyrst eða vill láta sjá sig. Ef maður ímyndar sér að 
maður myndi sleppa prófílmyndinni þá myndi það skýrast miklu meira af öllum 
öðrum þáttunum á samfélagsmiðlinum sem gæti verið erfiðara fyrir notandann að 
átta sig á. Það gerir það fljótara fyrir notandann að gera grein fyrir fólki hvort sem 
það sé gott eða slæmt.15 
 

Sú ákvörðun viðmótshönnuða samfélagsmiðla að notast við prófílmyndir gæti þess vegna 

skýrst af því að prófílmyndin sé ein leið til að stýra hegðun notandans og um leið að 

einfalda fyrir honum upplifunina af viðmótinu. Þessi ákvörðun viðmótshönnuðarins ýtir 

undir það að útlit sé það sem fólk eigi helst að taka eftir hjá öðrum notendum, en ekki til að 

mynda áhugamál eða atvinna. 

Notandinn fær val um það hversu mikið hann sýnir öðrum og hverjir fá að sjá það 

sem hann birtir á prófílnum sínum. Hann getur til dæmis valið um að sjá ekki efni frá 

einstökum aðilum sem honum líkar illa við eða sem eiga ekki sameiginleg áhugamál en 

                                                
12 boyd og Ellison, „ Social Network Sites: Definition, History, and Scholarship,“ bls. 211. 
13 boyd og Ellison, „ Social Network Sites: Definition, History, and Scholarship,“ bls. 210. 
14 Hugi Hlynsson, viðtal tekið af Helgu Dögg Ólafsdóttur, Plain Vanilla, 27. október 2015.  
15 Hugi Hlynsson. 
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sem hann fylgir samt af skyldurækni, svo sem vegna fjölskyldubanda eða vinskapar.16 

Einnig ráða notendur hverjir sjá prófíl þeirra, þeir geta eytt athugasemdum sem þeim líkar 

ekki vel við á sínum eigin prófíl og geta falið (e. hide) fólk eða þaggað niður í því (e. mute) 

ef þeim líkar ekki það efni sem viðkomandi aðili setur frá sér. Sýnilegu efni 

samfélagsmiðilsins er því að miklu leyti stýrt af notandanum; samskiptin eru ekki háð 

tilviljunum heldur lúta beinni stýringu. 

Á Facebook bæta notendur við sig vinum og senda út vinabeiðnir (e. friend 

request). Þar myndast tækifæri fyrir tengslamyndun því þrátt fyrir lítil kynni af einstaklingi 

þá samþykkja notendur hann gjarnan sem vin á þessum vettvangi. Þetta breytir því hvernig 

við hugsum um orðið vinur. Orðið hefur ekki lengur sömu merkingu og áður því vinur á 

samfélagsmiðli er ekki alltaf vinur sem maður heilsar í raunheimum.17 Þetta er hegðun sem 

er flutt frá raunveruleikanum yfir á stafrænan vettvang en breytist þar vegna vöntunar á 

nálægð milli einstaklinganna. Til dæmis er algengt að ungt fólk eigi vini á hönnuðu 

viðmóti samfélagsmiðilsins sem það á ekki í raunheimum.18 

Á Twitter bæta notendur við sig fylgjendum (e. followers) og koma fram skoðun 

sinni á framfæri á takmörkuðu textaformi. Færslur notenda á þeim miðli geta í mesta lagi 

farið fram í 140 stafabilum eða með myndum eða myndskeiðum. Þar ræður málfar og 

hnyttni vinsældum því í viðmótinu er mjög lítið sem ýtir undir hegðun annað en að líka við 

eitthvað (e. fave), fylgjast með öðru fólki og endurbirta efni (e.retweet).19  Það að bæta við 

sig vinum og fylgjendum getur orðið ávanabindandi því í hvert skipti sem nýr fylgjandi 

fylgir notanda finnur hann til ánægju með sjálfan sig, fær ákveðna viðurkenningu og 

upplifir sem svo að hann sé að gera eitthvað rétt.20  

Í félags- og menningarlegu samhengi er hægt að líta á þessa viðurkenningu sem 

auðmagn. Hugtakið auðmagn kom fyrst með skrifum Karl Marx í bók hans Das Kapital 

þar sem hann fjallar um kapitalisma og frelsi einstaklingsins til að vinna sér inn auð.21 

Síðar kom félagfélagsfræðingurinn Pierre Bourdieu með sína skilgreiningu á hugtakinu og 

skiptir því upp í félagslegt auðmagn, efnahagslegt og táknrænt.22 Félagslegt auðmagn er 

                                                
16 boyd og Ellison, „Social Network Sites: Definition, History, and Scholarship,“ bls. 213. 
17 boyd og Ellison, „Social Network Sites: Definition, History, and Scholarship,“ bls. 213. 
18 Sunna Rut Garðarsdóttir, viðtal tekið af Helgu Dögg Ólafsdóttur, heimili höfundar, 3. nóvember 2015. 
19 „New user FAQs,“ Twitter Help Center, sótt 10. desember 2015 af 
https://support.twitter.com/articles/13920/.  
20 Sunna Rut Garðarsdóttir. 
21 „Eip-kapítal,“ Múrinn: Vefrit um þjóðmál, menningu og pólitík..., sótt 9. desember 2015 af 
http://murinn.is/tb/tb.asp?id=1303&gerd=Frettir&arg=5/.  
22 Pierre Bourdieu, „The forms of capital,“ Handbook of theory and research for the sociology of education, 
ritstj. J. Richardson, Greenwood, New York, 1986, bls. 47. 
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mikilvægasti flokkurinn þegar kemur að samfélagsmiðlum. Félagslegt auðmagn er eiginleg 

og möguleg verðmæti tengslanets. Sterk félagsleg staða, með góð tengsl við fjölskyldu og 

jafningja má mæla í beinum verðmætum.23 Sterk félagsleg staða gefur af sér ýmis tækifæri 

til árangurs. Þessir þættir eru undirstöður samfélagsmiðla, þar geta notendur sýnt 

tengslanet sitt svart á hvítu. Í öðru lagi má nefna táknræna auðmagnið þar sem fólk 

styrkir samfélagslega stöðu sína með því að sýna viðurkenningar eða verðlaun opinberlega 

í þeim tilgangi að bæta eigið orðspor enn frekar.24 Auðvelt er að sýna samfélagslega stöðu 

sína á opinberum miðli eins og Facebook og auðveldara er að koma skoðunum sínum á 

framfæri til stærri hópa og einnig að finna sér áhrifavalda.  

Notendur á samfélagsmiðlum eru einmitt í vissum skilningi þjóðfræðihópur (e. 

folk group). Að mati Alan Dundes er þjóðfræðihópur mengi fólks sem á eitthvað 

sameiginlegt eða „any group of people whatsoever who share at least one common 

factor.“25 Notendur Facebook og QuizUp skilgreinast sem þjóðfræðihópur þar sem 

meðlimirnir þekkjast kannski ekki en þeir þekkja hefðirnar sem tengja þá saman.26 

 

2.2 Sjálfsmynd 
Sjálfsmynd okkar sem einstaklinga hefur áhrif á alla þætti okkar daglega lífs og mótast hún 

í samskiptum okkar við aðra.27 Sjálfsmynd er sú skoðun sem við höfum á okkur sjálfum og 

hvernig við upplifum sjálfið.28 Þættir sem við skilgreinum okkur út frá og aðgreina okkur 

frá öðrum eru hluti af sjálfsmyndinni. Umhverfi okkar og gildi mynda sjálfsmyndina sem 

og færni okkar og hæfileikar, líkamleg gildi og veraldleg gæði.29 Sjálfsmyndin hefur áhrif 

á tengslamyndun og samskipti okkar við aðra. Öryggistilfinning er líka stór hluti af 

sjálfsmyndinni og getur öryggiskenndin komið fram í því hvernig okkur líður gagnvart 

öðru fólki og samfélaginu.30 Það má beintengja góða sjálfsmynd við árangur á mörgum 

sviðum í lífi og starfi og þess vegna er góð sjálfsmynd gríðarlega mikilvæg. 

                                                
23 Pierre Bourdieu, „The forms of capital“, bls. 51. 
24 „The Forms of Capital: Pierre Bourdieu 1986.“, Marxists Internet Archive, sótt 9. desember 2015 af 
https://www.marxists.org/reference/subject/philosophy/works/fr/bourdieu-forms-capital.htm#n3/.  
25 Simon J. Bronner, „The Meaning of Folklore: The Analytical Essays of Alan Dundes“, Logan: Utah State 
University Press, 2007, bls. 20.  
Sjá einnig: http://digitalcommons.usu.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1077&context=usupress_pubs/.  
26 Simon J. Bronner, „The Meaning of Folklore: The Analytical Essays of Alan Dundes“, bls. 21.  
27 Garðar Gíslason, „Félagsfræði: einstaklingur og samfélag“, bls. 48. 
28 „Hvað er sjálfsmynd“, Sjálfsmynd: Upplýsingasíða um sjálfsmynd barna og unglinga, sótt 9. desember 
2015 af https://sjalfsmynd.wordpress.com/2012/10/05/hvad-er-sjalfsmynd/.   
29 Hrafnhildur Ragnarsdóttir, „Að læra málið,“ Sálfræðibókin, Ritstj. Hörður Þorgilsson 
og Jakob Smári, bls. 44–49, Reykjavík: Mál og menning, 1993, bls. 45. 
30 Garðar Gíslason, „Félagsfræði: einstaklingur og samfélag,“ bls. 46. 
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Umhverfi er afar veigamikill þáttur í þroskaferli okkar og spilar stórt hlutverk 

þegar kemur að sjálfsmyndinni. Nútímamaðurinn þrífst að miklu leyti í umhverfi 

internetsins og eyðir stórum hluta af degi sínum þar og vegna þess er umhverfi internetsins 

og samfélagsmiðla að verða æ mikilvægara og stærri hluti af lífi fólks. Þau atriði sem 

skipta máli, að mati félagsfræðingsins Sigrúnar Aðalbjarnardóttur, í þroska manneskju í 

raunheimaumhverfi hennar og hafa þar af leiðandi mikil áhrif á sjálfsmyndina eru: 

grunngildi, dyggð og hæfni.31  

Grunngildi eru gildin sem samfélagið setur sem sínar innri reglur og við förum 

eftir til að taka þátt í samfélaginu og vera viðurkennd sem samfélagsþegnar og snerta 

sameiginlega hagsmuni okkar allra. Öryggi er eitt af helstu grunngildum okkar, líkamlegt 

sem og tilfinningalegt þar má nefna næringu og húsaskjól. Meðal siðferðislegra grunngilda 

er til dæmis umhyggja, en við þurfum að sýna öðrum umhyggju til þess að geta tekið þátt í 

samfélagsleiknum sem og til þess að mynda grunnsambönd milli einstaklinga, allir þurfa 

umhyggju óháð stöðu og menningu, því er hún algild.32  

Dyggð er eitthvað sem við fæðumst ekki með heldur lærum af umhverfi okkar og 

samfélagi. Dæmi um dyggðir eru til að mynda heiðarleiki, traust, sanngirni og hjálpsemi og 

þessir eiginleikar gefa til kynna hversu góðar manneskjur við erum og hvernig fólk myndar 

tengsl við okkur.33 Þetta eru hlutir sem við þurfum að halda til haga þegar við myndum 

tengsl í hversdagslegum raunveruleika, hlutir sem fólk dæmir aðra út frá; hinar órituðu 

reglur samfélagsins. En ætli sömu grunngildi og dyggðir eigi við í netheimum, þar sem við 

getum æft hegðun okkar fyrirfram í viðmóti sem ákveðnir hönnuðir hanna? 

Hæfni er hugtak yfir ýmsa þætti sem fleytir þér áfram í samfélaginu. Þar má nefna 

félagshæfni, samskipta hæfni og hæfni til að setja sig í spor annara. Dæmi um góða 

samskipta hæfni er hversu vel við vinnum með öðrum, hversu auðveldlega sé hægt að 

leysa ágreiningsmál og sýna hjálpsemi. Einnig hvernig við sýnum samúð og sýnum 

sanngirni.34 

Eins og áður var sagt eru samskipti einn af meginþáttum í myndun sjálfsmyndar því 

að með hegðun og gildum hvers og eins einstaklings í daglegu lífi verður samfélagið til.35 

Við lærum dygð í raunheima umhverfi okkar en það er lítið í viðmóti samfélagsmiðla sem 

ýtir undir hjálpsemi eða einhver eiginleiki til að leysa ágreiningsmál, fólk leyfir sér að 
                                                
31 Sigrún Aðalbjarnardóttir, Virðing og umhyggja: Ákall 21. aldar, Reykjavík, Heimskringla: Háskólaforlag 
Máls og menningar, 2007, bls. 35. 
32 Sigrún Aðalbjarnardóttir, Virðing og umhyggja: Ákall 21. aldar, bls. 99.  
33 Sigrún Aðalbjarnardóttir, Virðing og umhyggja: Ákall 21. aldar, bls. 37. 
34 Sigrún Aðalbjarnardóttir, Virðing og umhyggja: Ákall 21. aldar, bls. 38. 
35 Garðar Gíslason, „Félagsfræði 2: Kenningar og samfélag,“ Reykjavík: Mál og menning, 2000, bls. 133.  
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segja það sem það vill á samfélagsmiðlum því skjárinn leyfir fleiri hluti en raunheimar og 

það mætti segja að sumar dygðir og hæfni flytjast ekki yfir á vefform. Í sumum aðstæðum 

vantar helst samúð. 

„Með hugtakinu félagsleg samskipti er átt við ýmis viðbrögð sem við sýnum 

hegðun annarra og sem aðrir sýna gagnvart hegðun okkar.“36 Svona lýsir 

félagsfræðingurinn Garðar Gíslason hugtakinu félagsleg samskipti. Við eigum félagsleg 

samskipti alla daga, frá morgni til kvölds. Við göngum í skóla og vinnu og hittum 

nágranna á leið okkar þangað og við hittum samnemendur í skólanum og vinnufélaga í 

vinnuni. Öll þessi samskipti eiga stóran þátt í því hvernig við högum okkur og hvernig 

sjálfsmynd okkar verður til. Þegar um er að ræða samskipti er vert að nefna táknræn 

samskipti en Garðar Gíslason lítur ekki á „merkingu eða inntak hlutar sem eðlislæga fyrir 

hlutinn, heldur færi merking eftir því hvernig einstaklingurinn hegðaði sér gagnvart 

hlutnum.“37 Við getum túlkað hluti á mismunandi hátt, sérstaklega ef reglurnar eru ekki 

nægilega skýrar, eins og á til dæmis við með like-hnappinn á Facebook. Hvenær er rétt að 

líka við eitthvað og hvenær ekki? Reglurnar eru ekki nægilega skýrar. 

 

2.3 Sjálfsmynd á samfélagsmiðlum 
Árið 2014 voru 45% unglinga á höfuðborgarsvæðinu í 8., 9. og 10. bekk á 

samskiptamiðlum að jafnaði ½ til 1 klst. á dag; á landsbyggðinni voru 30% unglinga í 8., 9. 

og 10. bekk á samfélagsmiðum í 2–3 klst. á dag.38 Af þessari tölfræði sést hversu snemma í 

þroskaferlinu einstaklingar eru farnir að nýta sér samfélagsmiðla í miklum mæli og hversu 

mikilvægt þetta umhverfi er fyrir unglinga sem eru að þróa sjálfsmynd sína. 

Samfélagsmiðlar á borð við Facebook, Twitter og Instagram eru notaðir daglega af þessum 

markhópi, sem sýnir gríðarlegt vægi þeirra sem vöru. 

Einn helsti sérfræðingur í framsetningu á sjálfsmynd er bandaríski fræðimaðurinn 

Erving Goffman. Í einni þekktustu bók sjálfsmyndarfræðanna, The Presentation of 

Everyday Life, kemst hann svo að orði að þegar einstaklingur kemst í nálægð við aðrar 

manneskjur reynir hann strax að afla sér upplýsinga um þær eða notfæra sér upplýsingar 

                                                
36 Garðar Gíslason, „Félagsfræði 2: Kenningar og samfélag,“ bls. 132. 
37 Garðar Gíslason, „Félagsfræði 2: Kenningar og samfélag,“ bls. 137. 
38 Hrefna Pálsdóttir og fleiri, Ungt fólk 2014: grunnskólar: menntun, menning, félags, -íþrótta- og 
tómstundastarf, heilsa, líðan og vímuefnaneysla unglinga í 8., 9. og 10. bekk á Íslandi, æskulýðsrannsóknir 
frá 1992, Rannsóknir og greining Menntamálaráðuneytið, Háskólinn í Reykjavík, 2014, bls. 18. 
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sem hann hefur nú þegar.39 Einstaklingurinn setur lífið upp sem á leiksviði þar hann, líkt 

og leikari, bregður sér í mörg hlutverk, svo sem dóttir, móðir og eiginkona. Við skiptum 

svo um hlutverk í mismunandi félagslegum aðstæðum og aðlögumst þeim. Við notum 

margar grímur og reynum að setja okkur í bestu lýsinguna í sérhverjum aðstæðum.40 Að 

auki notum við leikmuni, svo sem stöðu í þjóðfélaginu, aldur, kyn og atvinnu og veljum 

hvaða hliðar við sýnum, eftir því hvaða aðstæðum við erum í. Að mati Goffmans er ekkert 

sjálf sannara en annað því að öll hlutverkin sem einstaklingur leikur í gegnum ævina er hið 

eiginlega sjálf. 41  

Hvernig komum við ímynd okkar á framfæri á samfélagsmiðlum? Hver er 

munurinn á rafrænni framsetningu á sjálfinu og raunverulegri framsetningu? Hvernig er 

framsetning mín innan hannaðs viðmóts sem býður upp á óformleg mannleg samskipti? 

Gilda aðrar reglur um framsetningu á sjálfinu á Facebook en í öðrum hversdagslegum 

samskiptum? Allt eru þetta spurningar sem tengjast ákvörðunum hönnuða og hegðun 

notenda. Með þær að leiðarljósi má varpa ljósi á viðmótið. 

Að mati félagsfræðingsins Garðars Gíslasonar stefnir félagsmótun að tveimur 

markmiðum: annars vegar verða allir „að sýna ákveðna aðlögun“42 – einstaklingar verða að 

fara eftir reglum og gildum samfélagsins og verða þessar reglur að vera líkar milli 

einstaklinga svo að hegðunarmynstur fólks verði svipað, annars verður upplausn. Hins 

vegar er einstaklingum „kennt að standa á eigin fótum til þess að geta spjarað sig í 

samfélaginu“.43 Til þess að líða vel á samfélagsmiðlum þurfa einstaklingar eða notendur að 

aðlagast viðmótinu sem tekur á móti þeim á hverjum miðli fyrir sig. Einstaklingar þurfa að 

fara eftir reglum og gildum sem samfélag samfélagsmiðilsins býður upp á og sem 

hönnuður hvers viðmóts hefur hannað út frá sínum veruleika og innsæi.  

Hönnuður viðmótsins hefur hannað ákveðna þætti til að stýra hegðun notandans og 

með því er hönnuðurinn að skapa eiginlegar reglur innan þess samfélags sem hann er að 

móta, hvernig fólk má tjá sig og haga sér. Segja má að hönnuðurinn taki ákvarðanir sem 

miða að því að fá fleiri notendur eða halda þeim lengur inni á miðlinum, sem aftur skapar 

meiri tekjumöguleika fyrir fyrirtækið sem hannar miðilinn. Notendur kunna að upplifa það 

að fara eftir reglunum samfélagsmiðla sem eins og þeir færu eftir gildum í 

                                                
39 Erving Goffman, „Presentation of Self in Everyday Life,“ bls. 1. 
40 „Erving Goffman and the Peformed Self,“ YouTube myndband, 1:58, 15. apríl 2015, sótt 10. desember 
2015 af https://www.youtube.com/watch?v=6Z0XS-QLDWM/.  
41 BBC Radio 4, „Erving Goffman and the Peformed Self.“ 
42 Garðar Gíslason, „Félagsfræði 2: Kenningar og samfélag,“ bls. 52. 
43 Garðar Gíslason, „Félagsfræði 2: Kenningar og samfélag,“ bls. 52. 
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raunveruleikanum.44 Reglurnar á samfélagsmiðlum eru óljósari og jafnvel túlkaðar á 

mismunandi hátt eftir mismunandi notendum og mismunandi miðlum og við erum óvanari 

þeim en reglum í raunheimum.  

Hinar órituðu reglur samfélagsins þarf að endurhugsa þegar við skoðum þær út frá 

umhverfi internetsins; reglurnar sem við setjum sjálfum okkur og reglur sem settar eru í 

viðmóti samfélagsmiðilsins sem við erum inni á. Í hverju felast dyggðir og grunngildi 

þegar við erum í hönnuðu viðmóti? Það mætti segja að sjálfið og sjálfsmyndin þroskaðist 

og þróaðist öðruvísi inni á samfélagsmiðlum heldur en í raunheimum. Það er skjárinn sem 

aðgreinir heimana, með skjánum er komin önnur vídd. Einnig gilda mismunandi gildi og 

reglur inni á mismunandi miðlum. Einstaklingar haga sér með mismunandi hætti á hverjum 

miðli fyrir sig. Ástæðan er til dæmis sú að viðmótin eru hönnuð með mismunandi 

hegðunarmynstur í huga. Á Facebook getur notandinn deilt myndum og löngum texta og 

aðrir geta sett inn kveðjur á prófíl hans. Á Twitter getur notandinn hins vegar aðeins tjáð 

sig í 140 stafabilum. Mismunandi aldurshópar stunda mismunandi miðla og það leiðir af 

sér mismunandi samfélög og mismunandi hegðun. Ég veit til að mynda að foreldrar mínir 

eru ekki á Twitter og því leyfi ég mér öðruvísi og frjálsari hegðun þar en annars staðar.  

Í skýrslu sem var gerð fyrir mennta- og menningarmálaráðuneytið árið 2014 um 

ungt fólk í grunnskólum kemur fram að margt hefur breyst í lífi unglinga og barna með 

tilkomu nýrrar og aðgengilegrar tækni, svo sem samfélagsmiðla og netsins almennt.45 

Ungmenni í hinum vestræna heimi hafa gríðarlegt aðgengi að internetinu, bæði með 

notkun snjallsíma og alls kyns skjátækja (iPad, iPod, iPhone, fartölvur, spjaldtölvur). Með 

bættu aðgengi hafa rannsóknir sýnt að þættir eins og kaffihúsaferðir og partý hafa dregist 

saman undanfarin ár og afleiðingarnar eru að ungmenni halda sig frekar heima við, eyða 

minna tíma í hefðbundna afþreyingu og hefðbundin félagsleg samskipti.46 Einnig sýna 

rannsóknir að 10% prósent nemenda í 8., 9. og 10. bekk á höfuðborgarsvæðinu höfðu 

fengið særandi eða andstyggileg skilaboð frá einstaklingi eða hópi á netinu þrisvar sinnum 

eða oftar og 11% af nemendum á landsbyggðinni  á sama aldri hafa upplifað það sama. 

Stríðni og andstyggileg hegðun er oft fylgifiskur þess að ungmenni hafa mikinn aðgang að 

samskiptum inni á viðmóti samfélagsmiðlanna.47 

                                                
44 Sveinn Davíðsson, viðtal tekið af Helgu Dögg Ólafsdóttur, Plain Vanilla, 3. nóvember 2015. 
45 Hrefna Pálsdóttir og fleiri, Ungt fólk 2014: grunnskólar: menntun, menning, félags, -íþrótta- og 
tómstundastarf, heilsa, líðan og vímuefnaneysla unglinga í 8., 9. og 10. bekk á Íslandi, bls. 8. 
46 Hrefna Pálsdóttir og fleiri, Ungt fólk 2014: grunnskólar: menntun, menning, félags, -íþrótta- og 
tómstundastarf, heilsa, líðan og vímuefnaneysla unglinga í 8., 9. og 10. bekk á Íslandi, bls. 8. 
47 Hrefna Pálsdóttir og fleiri, Ungt fólk 2014: grunnskólar: menntun, menning, félags, -íþrótta- og 
tómstundastarf, heilsa, líðan og vímuefnaneysla unglinga í 8., 9. og 10. bekk á Íslandi, bls. 9. 
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Mótun sjálfsmyndar á samfélagsmiðlum snertir ekki bara unglinga. Það hvernig 

viðmót samfélagsmiðla stýrir hegðun og sjálfsmynd fólks hefur einnig áhrif á þá sem eldri 

eru. Fólk finnur fyrir pressu – að það þurfi að sýna ákveðna ímynd af sér og viðhalda henni 

– og upplifir einnig ótta um að fá ekki nægilegt samþykki frá jafningum.48 Í viðtölunum 

sem tekin voru við notendur samfélagsmiðilsins QuizUp kom í ljós að samþykki á hegðun 

er stór þáttur í því hvernig fólki líður á samfélagsmiðlum. Algengt er að fólk hafi til dæmis 

áhyggjur af því hvort nógu mörgum líki (e. like) við þær daglegu athafnir sem það setur inn 

á netið. Dæmi eru um að notendur eyði athöfnum sem þeir hafa sett inn á miðilinn þrátt 

fyrir að vera ánægðir með færsluna;  athöfnin er tekin út af hræðslu við álit annarra. Like-

hnappurinn er dæmi um eiginleika sem viðmótshönnuðir Facebook hafa hannað og sem 

hefur mikil áhrif á hegðun notenda. Hér segir Sunna Rut Garðarsdóttir frá upplifun sinni á 

samþykki og líðan á samfélagsmiðlinum Facebook:  

 
Ég hef stundum hugsað að ég á litla frænku sem er ágætlega vinsæl í sínum skóla 
og ég vil að hún líti upp til mín því við erum frekar nánar. Ég hef hugsað „æ, sjitt,“ 
finnst henni ógeðslega lúðalegt að ég sé bara að fá 20 like á mínar myndir á meðan 
hún er að fá 120 like bara út frá mynd af henni, það er ekkert að gerast á myndinni, 
þetta hefur allavega áhrif á mig.49 

 

Þarna má greinilega sjá að öryggið skortir, en það er ein af undirstöðunum í góðri 

sjálfsmynd. Einnig sýnir þessi upplifun Sunnu að mismunandi reglur og upplifanir eru í 

gildi á samfélagsmiðlum eftir aldri. Þessar reglur eru oft of ólíkar og þess vegna verður 

upplausn innan samfélagsins sem um ræðir. Að mati Sunnu Rutar sýna notendur ekki sitt 

rétta andlit á samfélagsmiðlum.50 Hún telur að hægt sé að setja á sig grímu og að hún hegði 

sér öðruvísi á samfélagsmiðlum en í hversdagslegum raunveruleika; hún fegri athafnir 

sínar fyrir netið, að hennar mati séu vissir mannlegir eiginleikar sem týnast í gegnum 

netið.51  

 

                                                
48 Sunna Rut Garðarsdóttir. 
49 Sunna Rut Garðarsdóttir. 
50 Sunna Rut Garðarsdóttir. 
51 Sunna Rut Garðarsdóttir. 
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3. Hönnun samfélagsmiðla 

 

Hönnuður getur skapað nýjan sjónrænan heim sem fólk getur speglað sig í, virt fyrir sér 

mörk sín og borið sig saman við aðra. Hönnuðir samfélagsmiðla ráða uppbyggingu 

sjónræna heimsins, hvaða litir eru í heiminum og hvaða eiginleika þetta rafræna viðmót 

og/eða umhverfi hefur upp á að bjóða. 

Þegar talað er um hönnun á samfélagsmiðli þá er átt við umhverfið inni á 

samfélagsmiðlinum. Þetta umhverfi er kallað viðmót eða notendaviðmót. Viðmót felur í 

sér allar ákvarðanir og alla umgjörð á miðli, til dæmis alla hegðun notandans og alla 

hnappa og litasamsetningar. Samfélagsmiðillinn er vara, eða söluvara, fyrirtækis og þeir 

sem hanna vöruna eru viðmótshönnuðir.52 Þeir sem notast við vöruna eða 

samfélagsmiðilinn eru notendur. Notendur geta verið breiður hópur fólks og þarf að íhuga 

hvaða þættir eru mikilvægir fyrir hvern hóp, svo sem út frá kyni eða aldri. Með því að 

skapa umhverfi notendanna stýra hönnuðir hegðunarmynstrum þeirra, hanna upplifun 

notenda og skapa samfélög fyrir notendur til að þrífast í. Þannig hanna þeir eða flytja 

hefðbundna hluti og hegðun fólks úr daglega lífinu yfir á vettvang internetsins.53 Að mati 

Sigurjóns Ólafssonar eru þessir þættir mikilvægastir fyrir viðmót: skýr stefna, skýr 

tilgangur, markhópar, upplýsingahögun og notendaprófanir.54 

Nú verður sjónum beint að viðmótshönnun spurningaleiksins og samfélagsmiðilsins 

QuizUp. Notendur QuizUp eru breiður og fjölbreyttur hópur einstaklinga. Hugi 

viðmótshönnuður útskýrir í viðtali hvernig hann sér notandann fyrir sér: 
Í daglegri vinnu þarf hönnuður alltaf að setja sig í spor notandans í vörunni sem 
hann er að hanna. Það er engin ein persóna sem ég er að setja mig í spor hjá, heldur 
reyni ég að huga að eins breiðum hóp og ég get. En það takmarkast alltaf við fólk 
sem ég umgengst dagsdaglega og markast soldið af því. Notandinn minn er mengi 
þeirra karaktera sem ég þekki í raunveruleikanum ... Notandinn er hundrað prósent 
kynlaus ef eitthvað er enda er enginn greinarmunur gerður á því í vinnunni minni. 
Þá sýna notendakannanir að skiptingin hjá okkur er nánast 50/50 á milli kynja.55 
 

                                                
52 Hugi Hlynsson. 
53 Hugi Hlynsson. 
54 Sigurjón Ólafsson, Bókin um vefinn: Sjálfshjálparkver fyrir metnaðarfulla vefstjóra, Reykjavík, Iðnú, 
2015, bls. 80. 
55 Hugi Hlynsson. 
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Nokkrir þættir skipta höfuðmáli þegar kemur að hönnun viðmóts en sá helsti er skýrleiki 

og einfaldleiki viðmótsins. Viðmótið verður að vera skýrt og með skýr markmið fyrir 

notandann svo hann haldist lengur og líði vel í viðmótinu. Ef notandinn dvelur lengi í 

viðmótinu stuðlar það að meiri tekjumöguleikum fyrir fyrirtækið sem hannar miðilinn. Því 

lengur sem notandinn notar miðilinn, þeim meiri stöðugleiki fyrir fyrirtækið. Við hönnun 

viðmóts þarf að leysa ákveðin verkefni sem geta verið mjög fjölbreytt, svo sem að fá 

notandann til að gera eitthvað ákveðið eins og að líka við eitthvað eða ýta á tiltekinn 

hnapp. Hnappar í viðmóti samfélagsmiðla bjóða upp á ýmsa möguleika eins og að bæta við 

sig vinum, sjá tilkynningar og senda einka- eða hópskilaboð. En verkefnin geta líka verið 

tilfinningalegs eðlis, eins og að notandanum líði vel í viðmótinu og að hann skilji það.56 

Aðalmarkmið viðmótsins er að halda notandanum eins lengi í viðmótinu og hægt er og að 

allir þættir þess gegni ákveðnu hlutverki á skjánum. Viðmótið má samt sem áður ekki vera 

of einhæft fyrir notandann því þá á það í hættu að verða leiðinlegt, það þarf að finna fína 

línu þar á milli.57 Hönnuður viðmóts þarf að vera gagnrýninn og tilbúinn að finna leiðir til 

að einfalda upplifun notandans eins mikið og mögulegt er og eins og Sveinn Davíðsson 

nefnir í viðtali sínu: „Það er örugglega leiðinlegasta upplifunin sem ég fæ í forritum þegar 

ég opna eitthvað og ég veit hvað ég vil gera en ég er ekki að finna það út hvernig ég á að 

gera það.“58 

Það eru margir sem koma að því að þróa viðmót og láta það virka. Það má nefna til 

dæmis viðmótshönnuði, forritara (framenda- og bakendaforritara) og framleiðslustjóra (e. 

product manager). Þessir aðilar vinna að því í sameiningu að skapa það viðmót sem best 

hentar fyrir samfélagsmiðilinn sem er verið að hanna. Þannig eru flestar ákvarðanir teknar 

með hópavinnu eða samtali innan hópsins.59 Að mati Huga viðmótshönnuðar QuizUp er 

hópavinna mikilvæg og hún gengur vel í fyrirtækinu Plain Vanilla: 

 
Oftast er hönnunarferlið þannig að við byrjum á einhverjum fídus til dæmis eins og 
við vorum að gefa út um daginn að fólk geti búið til sína eigin spurningaflokka. 
Það var svona tiltölulega stór eiginleiki og þá settumst við saman niður sem teymi 
og lögðum línur fyrir hvað þyrfti að gera, hvað þessi fídus væri í raun og hvernig 
hann myndi líta út fyrir notandann. Við grófrissuðum það upp, en síðan var 
verkefnið sett í hendur hvers aðila fyrir sig, forritaranna og hönnuðarins. 
Hönnuðurinn tekur verkefnið eins langt og þarf í raun til að útfæra það og þá er 
aftur sest niður þar sem hópurinn kemur saman og ræðir nýja stöðu og kemur með 
tillögur að breytingum, lokabreytingum, áður en varan fer í loftið.60  

                                                
56 Hugi Hlynsson. 
57 Hugi Hlynsson. 
58 Sveinn Davíðsson. 
59 Hugi Hlynsson. 
60 Hugi Hlynsson. 
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Segja má að samtal sé gríðarlega mikilvægur þáttur við smíði viðmóts. Ábyrgðin á þeim 

ákvörðunum sem teknar eru liggur ekki hjá einum aðila heldur eru þetta margar smáar 

ákvarðanir frá mörgum aðilum sem leiða svo til lokaútkomunnar. 

Ástæða þess að spurningaleikurinn QuizUp var gerður að samfélagsmiðli er sú að 

þegar hegðun notenda var skoðuð kom fram kúrfa sem sýndi ákveðið hegðunarmynstur.61 

Notendur notuðu leikinn langmest í upphafi en hættu svo mjög fljótlega. Þetta þurfti að 

rétta af og lausnin var að setja inn í leikinn samfélagsmiðil. Hegðunarmynstrið á 

samfélagsmiðlum er oftast öfugt við það sem gerist í leikjabransanum, en þar byrja fáir 

notendur en þeim fjölgar svo hratt og stöðugt.62 Leikurinn var þá leið til að fá einstaklinga 

inn í forritið en samfélagsmiðillinn til að halda notendum þar lengur.63  

Flestar ákvarðanir sem eru teknar varðandi viðmót QuizUp eru teknar með 

hópavinnu og út frá innsæi. Svokallað gagnateymi safnar upplýsingum eða gögnum og 

greinir til dæmis hvernig notendur haga sér. Einnig er notast við notendaprófun sem er 

kölluð „ab-prófun“ (e. ab-testing). Ab-prófun er lögð fyrir lítinn hluta notenda til að sjá 

hvernig þeir bregðast við breytingum og nýjungum. Dæmi um ab-prófun hjá fyrirtækinu 

Plain Vanilla er að sýna mismunandi notendahópum sitthvort viðmótið og svo er greint 

hvort viðmótið skilar betri árangri. Hegðun notenda er skoðuð og eru flestar mikilvægar 

ákvarðanir teknar út frá þessari prófun.64 Það mætti því segja að sjálfsmyndarmótun 

notenda sé í höndum margra aðila. 

Að mati viðmótshönnuða QuizUp er efni þeirra ekki sett fram á mismunandi hátt 

eftir kyni. Hugi segir að við hönnun sjái hann engan mun eftir því hvort notandinn er karl 

eða kona og Sveinn segir að ekkert í viðmótinu ýti undir kynjamun og það skipti ekki máli 

hvort hann sé að hanna fyrir karl eða konu. Samt sem áður segir Sveinn frá því að 

kvenkyns notendur hafi lent í áreiti frá karlkyns notendum í viðmóti QuizUp. Hönnuðir 

hafa þá gripið til þess að hanna tól inn á viðmótið til þess að notendur sem eru áreittir geta 

tilkynnt (e. report) áreitið til stjórnenda og lokað á (e. block) notendur sem áreita.65 Ef rýnt 

er í viðtöl sem tekin voru við Björn og Sunnu er greinilegur munur á upplifun þeirra á 

samfélagsmiðlum. Björn segir frá því að hann sé mjög óvirkur á samfélagsmiðlum, tekur 

lítið eftir breytingum á miðlum og leitast ekki mikið eftir samþykki jafningja sinni. Að 

hans mati er neikvæðasti þáttur samfélasmiðla að hann sé farinn að skrifa minna og finnst 

                                                
61 Hugi Hlynsson. 
62 Hugi Hlynsson. 
63 Hugi Hlynsson. 
64 Hugi Hlynsson. 
65 Sveinn Davíðsson. 
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honum bein tengsl þar á milli.66 Hjá Sunnu má augljóslega sjá að viðurkenning á 

samfélagsmiðlum er mjög mikilvæg og hún hegði sér öðruvísi á Facebook og Instagram en 

í raunheimum, það hefur meiri áhrif á sjálfsmynd hennar frekar en hjá Birni.67 

                                                
66 Björn S. Traustason, viðtal tekið af Helgu Dögg Ólafsdóttur, Listaháskóli Íslands, 3. nóvember 2015. 
67 Sunna Rut Garðarsdóttir. 
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Lokaorð 

Þegar hönnuður framleiðir vöru byggist varan á huglægum hugmyndum hönnuðarins sem 

og fjárhagstakmörkunum. Þannig verður varan í vissum skilningi afkvæmi þessara tveggja 

þátta. Samfélagsmiðlar eru vara viðmótshönnuða en það sem aðgreinir þá frá flestum 

öðrum vörum er að á samfélagsmiðlum myndast samfélag einstaklinga með reglum og 

gildum eins og gilda í raunverulegu samfélagi. Hegðun einstaklinga á samfélagsmiðlum 

ræðst að miklu leyti af ákvörðunum viðmótshönnuða, en markmið þeirra er að halda 

notandanum sem lengst í viðmótinu til þess að lokum að auka virði fyrirtækisins, og það 

hefur áhrif á ákvarðanir þeirra.  

 Munur á hegðun einstaklinga í tvívíðum internetfleti og hinum raunverulega þrívíða 

heimi er sú að á tvívíðum fleti samfélagsmiðlanna geta þeir æft sviðsetningu sína fyrirfram 

og ekkert er háð tilviljunum. Notendur geta ráðið hversu löngum tíma þeir eyða í hverja 

athöfn og hafa meiri tíma til að sviðsetja sjálfa sig, ólíkt því sem gerist í þrívíðum 

raunheimum þar sem öll samskipti eru tilviljunum háð. Leikhús Goffmans á einstaklega 

vel við þegar rætt er um samfélagsmiðla. Þar skipta notendur um persónuleika eftir því 

hvaða miðil þeir nota og gildin breytast með. Við sem notendur veljum hvaða grímu við 

sýnum á miðlinum sem við erum að nota þá stundina og stundum er erfitt að muna hvaða 

hlutverk maður er að leika. Greinilegt er að Like-hnappurinn hefur áhrif á sjálfsmynd 

notenda og breytir hegðun þeirra, besta gríman er sett upp til að fá sem stærstu 

viðurkenninguna. Á samfélagsmiðlum ræður notandinn hver sér færslur hans, hann getur 

eytt athugasemdum sem honum líkar ekki við og sett inn forsíðumynd sem sýnir hans bestu 

hlið. Notendur geta líka eytt einstaklingum af síðu sinni ef þeim líkar ekki hegðun þeirra 

og þannig lágmarkað líkurnar á óreiðu og erfiðum aðstæðum. 

Ákvarðanir hönnuðarins geta því haft áhrif á hegðunarmynstur notenda, jafnvel til 

lengri tíma. Þótt ákvarðanir séu teknar í hóp eru stærstu ákvarðanirnar teknar útfrá innsæi 

einstakra hönnuða. Það er mitt mat að hönnuðir samfélagsmiðla hafi því bein áhrif á sjálf 

notenda með huglægum og fjárhagslegum ákvörðunum sínum. 

Gildi okkar sem einstaklinga í samfélagi fela í sér dyggðir, svo sem samúð. Að 

mínu mati vantar samúð á samfélagsmiðla, notendur fela sig á bakvið tölvuskjái eða 

grímuna sem þeir hafa sett upp og leyfa sér frekar að tjá til dæmis hatursfullar skoðanir 

sem þeir myndu ekki láta í ljós í raunheimum. Afhverju leyfa notendur sér þessa hegðun? 
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Hvort það er viðmótið sem ýtir undir það er efni í aðra rannsókn en þetta umhverfi sem 

þeir tjá sig í er hannað af viðmótshönnuðum. 
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