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Innhold

� Hvem er brukerne?
� Hvem bruker offentlige IKT-tjenester?
� Noen tall om de unges mediebruk

� Hvilke mål har de?
� Medietrender og ungdommens preferanser

� Hvordan kan vi hjelpe dem i å nå sine mål?
� Hvordan skal det offentlig kommunisere med unge?
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Ikke-brukere
 %25

Nyttebrukere
 %23

 Avanserte
brukere

 %11

 Underholdnings
brukere

 %14

 Gjennomsnitts
brukere

 %27

Gjennomgående eldre, noe 
flere kvinner enn menn, 
gjennomsnittlig lavere 

inntekt og kortere 
utdannelse enn resten av 

utvalget .

Bruker PC og internett til få 
ting, men, begrenset bruk. 

Avspeiler stort sett 
befolkningen hva  gjelder 
inntekt, utdannelse etc.

Bruker alle former for data 
mye, stort sett yngre, 

varierer mye hva gjelder 
inntekt og utdannelse. God 
tilgang på bredbånd,  80% 

menn, 20% kvinner
Bruker datamaskin til 

spill, musikk og 
underholdning, stort sett 

yngre, mange under 
utdanning, litt flere menn 

enn kvinner.

Bruker datamaskin til 
tekstbehandling, regneark etc. 

Henter informasjon og er i kontakt 
med det offentlige via internett. Over 
gjennomsittet hva gjelder inntekt og 

utdannelse. 
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Utviklingsfaser på Internett 

Socializing Creating/sharingSearchingBrowsing

Surfe på webben
Skrive inn nettadresser og
finne informasjon.
Ulike nettaviser og 
informasjonssider  tar av.

Webben fikk etter hvert
mye informasjon. 
Diverse søkemotorer etablerte
seg for å gjøre det letter 
å finne innhold på nettet
Google tar av.

Blogging og diverse 
tjenester gjør det enkelt å 
lage, manipulere og dele 
digitalt innhold.
YouTube og blogging tar 
Av.

Sosiale nettverk etableres.
Brukere går sammen om 
å lage innhold. De deler innhold,
Utdanner og hjelper hverandre. 
Det er sosiale nettverk
som er i fokus.
Facebook tar av.

Offentlige tjenester

Source: Business Week July 23, 2007 and 
elaborated by Brandtzæg

Web 2.0

Aktiv brukerdeltagelse Passiv konsument
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Nettsamfunn - den siste trenden

� Facebook 720.000 unike norske besøkende sept
2007 (43 mill) 

� Nettby 400.000 medlemer 338.000 unike besøkende 
i uken 

� Biip 297.974 unike besøkende i uken

� Blink 300.000 medlemmer

� HamarUngdom 150.000 medlemmer

� Deiligst. 300.000 medlemmer

� World of Warcraft 100 000 norske brukere (9, 5 mill)

� 12-17 åringer står for 12% av trafikken på
MySpace , 14%  Facebook …

Facebook ComScore MediaMetrix
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Majoriteten av nettsamfunn-brukere
benytter 2 el flere nettsamfunn

� Kommentar fra Odin (Cyberetikk/2006): 
� Jeg er registrert på Blink, Nettby, YouTube, 

MySpace, Me, Fettnerd, Windows Live Spaces, 
msn, Backstage pluss noen til regner jeg med, men 
jeg er jo ikke innom alle hele tiden. 

Bruker Blink, Nettby, msn og YouTube ca. en gang 
om dagen, men er som regel ikke innom i mer enn 
5 minutter på Blink og Nettby. 

Hvis folk vil ha tak i meg med en gang så får de 
ringe :) 
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Nettsamfunn – alt-på-ett-sted-løsning

E-post

Shopping 

Nyheter

Mobil Fotoalbum

Chat/IM

Blogging

TV

Video

Nettsamfunn

Nettsamfunn, et typisk eks. på mediekonvergens og ”mashup-løsninger” som 
binder sammen ulike medier i en og samme løsning, ”alt-på-ett-sted løsning”
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Hvilke preferanser har de?
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Hvordan møter det offentlige ungdommen?
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Hvem skal ut?
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Kjedelig 
og grå

Tomt. Treige
bilder

Voksenside
Kjedelige folk på 

bildene

Trenge ny 
layout.

Nye kule 
bilder, helst 

av
unge 

mennesker
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Kule 
bilder og 

fete farger

Kuult
Schpaa

Føler 
sidene 
lever
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Unge er mer kresne enn voksen

� De forkaster raskt en 
nettside hvis den ikke 
ser bra nok ut, til tross 
for om siden har et 
nyttig innhold

� Voksne er mer 
tålmodige 
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De unge er kravstore

� Tjenesten må være enkle 
og spennende på samme 
tid

� De må ha plenty med 
interaktive features
� (Jacob Nielsen, 2005) 

Source: Jacob Nielsen (2005) Teenagers on the Web:
61 Usability Guidelines for Creating Compelling Websites for Teens
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Interaktivitet og brukerdeltagelse

� Fra kringkasting til egokasting
� Fra passiv konsument til aktiv 

deltager
� De vil ”gjøre noe”, noe annet en bare 

å sitte stille og lese, noe som også 
synes å være mer kjedelig, og noe de 
allerede synes de gjør mer enn nok 
på skolen

� Muligheten til å skrive inn 
kommentarer og kommunisere

� Quiz
� Muligheten til å spørre eksperter 
� Stemme muligheter (for eksempel. 

Idol og BigBrother)
� Mulighet til å konstruere egen 

hjemmeside
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Vil ha det fargerikt!!

� Fargene må være 
sterke, gjerne neon

� Fargene må være 
levende
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Når en bruker tekst – bruk stooor tekst
� Ungdom bruker PC nærmest 

”liggende”
� ”Multi-tasking”. De spiller, ser 

på TV og chatter samtidig. 
Noen hører også på musikk. De 
ser serier på TV og chatter med 
venner på MSN på en og 
samme gang

� De bruker i hovedsak Laptop, 
noen har også tilgang på større 
skjerm stasjonær PC
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VG.no et forbilde

� Ønsker lite tekst, korte 
setninger

� Stor tekst, tydelig 
tekst, fete bokstaver

� Store overskifter som 
på VG.no

� Brukerdeltagelse
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Nye måter å finne informasjon på

� Over halvparten av de 
unge finner offentlige 
råd og info forvirrende 
om karrierevalg og 
fremtid.

� 1 av 3 oppsøker 
nettsamfunn for å få råd 
og info om valg relatert 
til egen karriere

Kilde: Research from recruitment consultancy Harvey Nash, Sept. 2007. 
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Integrer offentlige IKT-tjenester på steder der brukerne er!!
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Hvor er brukerne?

Offentlige IKT-tjenester
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Hvorfor nettsamfunn?

� Det er der brukerne 
er => Og du får 
flere besøkende til 
din tjeneste 

� Synliggjøring, 
engasjement og 
bruk av tjenesten

� Linking til nettstedet
� Dialog med brukere 

og mellom brukere
� Brukere hjelper 

hverandre, 
utdanner hverandre 

Hjelp fra andre

Kommunikasjon

Innholdsdeling

Engasjement 

Synliggjøring 
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� Den europeiske teknologi-
plattformen ”Networked and 
Electronic Media” har definert:
� sosiale nettverk (online 

communities) og 
� brukergenerert 

innholdsproduksjon

som fremtidens viktigste 
nettjenester………. 

Fremtidens viktigste tjenester
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Konklusjon: Utnytt de nye mulighetene!

� Ta ugangpunket i de 
unges behov og 
bruksmønstre  

� Integrere tjenester der de 
unge er…i nettsamfunn

� Utnytt mulighetene ved fasene 
Internett nå er inne i – web 2.0
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Takk for meg ☺

� Mer info.:
� www.sintef.no/digitalbarndom
� www.eukidsonline.net
� www.saftonline.org
� www.ist-citizenmedia.org


