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Abstract 

Usability is a concept that describes the extent to which users can achieve specific goals with 

effectiveness, efficiency, and satisfaction in a specific context. Despite that many studies have 

been written about usability and usability tests, surprisingly few have explored how 

organizations work with usability knowledge. Since previous studies have indicated that 

usability issues are commonly encountered the purpose of this study is to increase usability 

knowledge among software developers within organizations by analyzing which obstacles are 

in the way of spreading usability knowledge and how it is possible to counteract these. Six 

software developers in organizations have been interviewed about their experience with 

usability knowledge for this study. The result of the study shows that the respondents’ 

organizations prioritized usability knowledge lower than technical knowledge for 

dissemination of knowledge, which meant that software developers had to take almost all 

initiatives to learn about usability themselves. When opportunities did present themselves for 

dissemination of usability knowledge the respondents were not made aware of it by their 

superiors or upper management. Usability knowledge also becomes outdated quickly which 

leads to failures in many attempts to create common knowledge databases within this area of 

expertise. The software developers interviewed indicated that some of the most informative 

moments for usability knowledge were direct observation of end users. Despite this they were 

very rarely given the opportunity to personally participate in these activities because of how 

difficult it is to convince both supervisors and end users that it is a rewarding activity for all 

involved parties. The obstacles to spreading usability knowledge that were identified were 

categorized in accordance with the SECI-model, namely Socialization, Externalization, 

Combination and Internalization. The study contributes with knowledge that the SECI-model 

can successfully be utilized to identify deficiencies and lost potential among knowledge 

creating moments for usability. The study also presents an explanation to that dissemination of 

usability knowledge is prioritized lower than technical knowledge in the form of selective 

functional stupidity, an  unwillingness to critically reflect about difficult questions in order to 

maintain productivity and suppress insecurity within a specific area. Furthermore the study 

presents explanations to why usability knowledge is difficult to teach based on the theory of 

tacit and explicit knowledge. Since usability knowledge is contextually dependent as well as 

hard to formulate and generalize it is difficult to translate it from tacit to explicit, which makes 

many knowledge creating moments within the subject fail. Finally a number of 

recommendations are presented for counteracting the identified obstacles to spreading usability 

knowledge and thereby achieve the purpose of increasing usability knowledge among software 

developers within organizations. 

Keywords: Usability, knowledge creation, software development.  
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Sammanfattning 

Användbarhet är ett begrepp som beskriver hur ändamålsenligt, effektivt och tillfredsställande 

någonting är att använda. Trots att många studier har utforskat användbarhet och 

användbarhetstester är förvånansvärt lite skrivet om hur organisationer arbetar med 

användbarhetskunskap. Eftersom tidigare studier indikerat att användbarhetsproblem är vanligt 

förekommande är syftet med denna studie att öka användbarhetskunskap bland 

mjukvaruutvecklare inom organisationer genom att analysera vilka hinder som finns mot att 

sprida användbarhetskunskap och hur man kan arbeta för att motverka dessa. Sex 

mjukvaruutvecklare inom organisationer har intervjuats för denna studie om deras erfarenheter 

av användbarhetskunskap. Studiens resultat visar att respondenternas organisationer 

prioriterade användbarhetskunskap lägre än tekniska kunskapsområden för kunskapsspridning, 

vilket gjorde att mjukvaruutvecklare själva fick ta nästan alla initiativ för att lära sig om 

användbarhet. När det väl fanns möjlighet för kunskapsspridning inom användbarhet fick 

respondenterna inte vetskap om detta från chefer eller ledning. Användbarhetskunskap blir 

dessutom lätt utdaterad vilket gör att många försök inom organisationer till att skapa 

gemensamma kunskapsdatabaser för området misslyckas.  Mjukvaruutvecklarna som 

intervjuades indikerade att några av de mest lärorika tillfällena för användbarhetskunskap var 

direkta slutanvändarobservationer. Trots detta gavs det väldigt sällan möjlighet för dem att 

personligen delta i dessa aktiviteter på grund av hur svårt det är att motivera både slutanvändare 

och chefer att det är en givande aktivitet för alla parter. De hinder som identifierades mot att 

sprida användbarhetskunskap kategoriserades enligt SECI-modellen, dvs.  Socialisering, 

Externalisering, Kombinering och Internalisering. Studien bidrar med kunskap om att SECI-

modellen framgångsrikt kan användas för att identifiera brister och förlorad potential bland 

kunskapsskapande moment för användbarhet. Studien  presenterar också en förklaring till att 

kunskapsspridning inom användbarhet prioriteras lägre än teknisk kunskap i form av 

funktionell dumhet, en ovilja att kritiskt reflektera över svåra frågor för att hålla produktivitet 

uppe och osäkerhet nere inom ett specifikt område. Vidare presenterar studien också 

förklaringar till varför användbarhetskunskap är svårt att lära ut utifrån teorin om tyst och 

explicit kunskap. Eftersom användbarhetskunskap är kontextuellt beroende, svårformulerad 

och svårgeneraliserad är det svårt att översätta den från tyst till explicit, vilket gör att många 

kunskapsskapande moment inom ämnet misslyckas. Slutligen presenteras ett antal 

rekommendationer för hur man kan motverka de hinder som identifierats mot att sprida 

användbarhetskunskap och på så vis uppnå syftet att öka användbarhetskunskap bland 

mjukvaruutvecklare inom organisationer. 

Nyckelord: Användbarhet, kunskapsskapande, mjukvaruutveckling. 
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Förord 
Stort tack riktas till samtliga respondenter som tog tid från deras arbete och andra åtaganden 

för att ställa upp på långa men intressanta och insiktsfulla diskussioner.  

Ännu ett stort tack vill jag rikta till min handledare Håkan Sundberg som på ett fint sätt stöttat 

mig genom arbetet och väglett mig när jag känt osäkerhet kring vart jag skulle driva studien. 

Slutligen vill jag tacka mina nära och kära som mirakulöst stått ut med mig trots mitt 

jämrande över hur jag skulle få ihop arbetet. 
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Terminologi 
 

Användbarhet Hur väl en applikation kan utföra ett specifikt mål på ett 

ändamålsenligt, effektivt och för användaren tillfredsställande sätt. 

 

Explicit kunskap Kunskap som går att verbalisera, anteckna och dokumentera på ett 

tydligt sätt. 

 

Funktionell dumhet Organisationsstöttad avsaknad av reflektion, substantiella resonemang 

och rättfärdigande. 

 

Praxisgemenskap Kollektivt lärande i formationer av människor inom en gemensam 

domän. Kallas vanligtvis för Communities of Practice eller CoP. 

 

SECI-modell Modell som delar in kunskapsskapande moment i fyra kategorier: 

Socialization, Externalization, Combination, Internalization. 

 

Tillgänglighet Hur väl ett system eller en applikation går att använda oavsett 

funktionshinder eller funktionsnedsättningar. 

 

Tyst kunskap Kunskap som är svårformulerad, kontextberoende och subjektiv. Ofta 

rotad undermedvetet och svår att sprida. 

 

UI User Interface. Översätts till användargränssnitt på svenska. Syftar till 

de grafiska element användare kan interagera med en applikation 

genom. 

 

UX User Experience. Översätts till användarupplevelse på svenska. Syftar 

till användarens upplevelse som helhet när de använder en applikation. 
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1 Inledning 

Användbarhet (usability) är ett begrepp som används vid utvärdering av mjukvara. Det har tidigare 

varit svårt att hitta en standarddefinition för användbarhet (Juristo et al., 2007) men numera finns det 

en officiell standard från ISO, International Organization for Standardization, som kan översättas 

till ”Utsträckning till vilket ett system, en produkt eller en service kan användas av specifika 

användare för att uppnå specifika mål på ett ändamålsenligt, effektivt och för användaren 

tillfredsställande sätt i ett givet sammanhang” (ISO 2018). Användbarhet anses vara en kritisk 

framgångsfaktor för all typ av mjukvaruutveckling (Paz & Pow-Sang, 2014). Trots att det är viktigt 

för utvecklare att ha kunskap om användbarhet (Holzinger, 2005) så har studier utförts som indikerar 

att användbarhetsaktiviteter anses av noviser bland utvecklare vara av lägre vikt än mer tekniska 

aspekter av mjukvarukvalitet (Lizano et al., 2013). 

I en oberoende studie lät Fu et al. (2020) användbarhetsexperter utvärdera en mängd olika appar för 

självhantering av diabetes. Även de högst rankade applikationerna hade tydliga brister i 

användbarhet, vilket verkar indikera att användbarhet är ett utbrett problemområde. Saker som 

sökfunktionalitet, navigation, bra handledningar (tutorials) och felbenägna tillstånd rapporterades 

som funktionella områden där det fanns stor förbättringspotential. Bristerna i dessa områden ledde 

till osäkerhet och frustration för användarna samt gjorde dem mindre engagerade i applikationen (Fu 

et al., 2020). 

Det finns frekventa problem med hur man arbetar med användbarhet. Ofta saknar 

utvecklingsprocessen stöd för användbarhetsarbete, främst på grund av tidsbegränsningar (Gulliksen 

et al., 2006). Det extra arbetet med användbarhetsfrågor höjer utvecklingskostnaderna. Antingen leder 

detta till att vinsten minskar eller att kunderna behöver betala för att kompensera detta arbete, vilket 

de ofta inte är benägna att göra. Utan ekonomiska medel blir det svårt att anlita medarbetare med 

kompetens på området. Det kan dessutom vara svårt att hitta testanvändare som matchar typiska 

slutanvändare (Hering et al., 2015). 

När det finns resurser för användbarhetsaktiviteter så sker dessa inte alltid på ett effektivt sätt. Även 

de som anställs som experter på området tenderar att identifiera ett stort antal problem av låg 

betydelse, vilket skapar en risk att de allvarliga problemen drunknar i dessa och därmed riskerar att 

missas (Følstad, 2007). 

1.1 Problemformulering     

Trots att det som ovan nämnts skrivits mycket om användbarhetsproblem och användbarhetsarbete 

(Fu et al., 2020; Gulliksen et al., 2006; Hering et al., 2015; Følstad, 2007; Lizano et al., 2013) så har 

det inte forskats mycket kring vilka hinder som finns mot att skapa och sprida kunskap inom 

användbarhet bland mjukvaruutvecklare. Detta är anmärkningsvärt eftersom kunskap inom 

användbarhet bör vara en förutsättning för att skapa god användbarhet. Med bakgrund i att detta är 

ett viktigt och underutforskat område ämnar denna studie att analysera vilka hinder som finns för att 

sprida användbarhetskunskap bland mjukvaruutvecklare inom organisationer. 
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1.2 Syfte 

Denna studies syfte är att öka användbarhetskunskap bland mjukvaruutvecklare inom organisationer 

genom att analysera vilka hinder som finns mot att sprida användbarhetskunskap och hur man kan 

arbeta för att motverka dessa. 

1.3 Detaljerade forskningsfrågor 

För att uppnå studiens syfte har fyra forskningsfrågor formulerats. Dessa är följande: 

1. Vilka svårigheter finns med att lära ut användbarhetskunskap till mjukvaruutvecklare inom 

organisationer?  

2. Hur anser mjukvaruutvecklare att de primärt lär sig användbarhetskunskap? 

3. Hur arbetar organisationer med att sprida användbarhetskunskap? 

4. Hur får mjukvaruutvecklare insikt i hur deras applikationer används? 

1.4 Översikt 

I kapitel 2 sker en genomgång av begrepp och teorier som är av relevans för studien. Kapitel 3 går 

igenom den forskningsmetod som använts för att samla in studiens empiriska data. Efter detta 

presenteras resultaten från den empiriska insamlingen i kapitel 4.  I kapitel 5 analyseras sedan de 

empiriska resultaten utifrån de teoretiska modeller och begrepp som tas upp i kapitel 2. Slutligen i 

kapitel 6 rundas studien av med slutsatser där studiens viktigaste kunskapsbidrag och vad de innebär 

diskuteras. 
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2 Teori 

I detta kapitel redogörs olika teorier, begrepp och relevant bakgrund för studien. Inledningsvis i 

kapitel 2.1 till 2.4 sker en genomgång av user experience, user interface, användbarhet och 

tillgänglighet, samt hur dessa begrepp förhåller sig till varandra. Denna genomgång syftar till att ge 

begreppsförståelse för några av de mest centrala koncept som avhandlas i denna studie. 

Efter detta avsnitt 2.5 avhandlas några koncept som är viktiga för diskussion om kunskapsdelning. 

Några av de viktigaste koncept i detta avsnitt är indelning av kunskap i explicit, tyst och implicit som 

redogörs för i 2.5.1. Denna indelning av kunskap bidrar till att förstå nyanser av kunskapsdelning. 

Även praxisgemenskap behandlas i 2.5.2, vilket är ett sätt att sprida kunskap kollektivt. 

I 2.5.3 beskrivs SECI vilket är en modell för kunskapsskapande. Denna modell kommer att användas 

för bryta ner forskningsfråga 3: Hur arbetar organisationer med att sprida användbarhetskunskap? 

i mindre beståndsdelar, vilket gör förberedande av intervjuer och efterföljande analys mer precis. 

2.5.4 och 2.5.5 tar upp funktionell dumhet respektive begreppsförvirring vilket också är koncept som 

bidrar till analysen av kunskapsspridning inom användbarhet. Tidigare forskning och relaterade 

studier tas upp i 2.6 respektive 2.7. I avsnitt 2.8 sker slutligen en sammanfattning av vad som ska tas 

med från teorikapitlet till analysen i kapitel 5. 

2.1 User Experience/UX 

User experience är ett brett begrepp som används för att beskriva användarupplevelsen som helhet. 

Detta innefattar alla tankar, känslor och förnimmelser som upplevs och handlingar som utförs av en 

användare när den deltar i en specifik aktivitet (Benyon, 2019). Användarupplevelsen byggs i sig upp 

av olika byggstenar som innefattar till exempel användargränssnitt och användbarhet (Interaction 

Design Foundation, 2022). 

2.2 Användargränssnitt (User Interface/UI) 

Användargränssnitt som på engelska kallas för user interface syftar till det lager som användaren 

kommunicerar med en dator genom. Operativsystemen för de tidiga hemdatorerna hade enbart stöd 

för kommandotolk som gränssnitt (Turner 2018). Kommandotolk, vilket ofta förkortas CLI från 

Command-Line Interface, är en typ av gränssnitt där användaren styr datorn genom att skriva in 

kommandon eller skript. 

De flesta moderna operativsystem har fortfarande stöd för kommandotolk men har också ett grafiskt 

gränssnitt som ger användaren grafiska representationer av innehållet på datorn och tillåter interaktion 

genom att klicka med muspekare och liknande. Dessa kallas för Graphical User Interface eller GUI 

som förkortning (Barnes, 1996, s. 85). I denna studie används termen gränssnitt synonymt för grafiskt 

användargränssnitt eftersom samtliga applikationer som studiens respondenter arbetat med och 

berättat om enbart har haft grafiska användargränssnitt mot användarna. 
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2.3 Användbarhet 

Användbarhet är det mest centrala konceptet för denna uppsats. I detta avsnitt utvecklas resonemanget 

från inledningen om olika definitioner av användbarhet. Efter det behandlas olika aspekter av att 

arbeta praktiskt med användbarhet som belysts genom tidigare studier. 

2.3.1 Definitioner av användbarhet 

Det är ofta svårt att avgränsa exakt vad som ingår i användbarhet eftersom de teknologier vi använder 

oss av utvecklas och byts ut i hög takt (Luciano & Elisabetta, 2003). Som en följd av detta har flera 

olika definitioner presenterats utöver ISO:s standarddefinition, dvs. ”Utsträckning till vilket ett 

system, en produkt eller en service kan användas av specifika användare för att uppnå specifika mål 

på ett ändamålsenligt, effektivt och för användaren tillfredsställande sätt i ett givet sammanhang” 

(ISO 2018). En sådan definition är att användbarhet är kombinationen av nytta och bekvämlighet 

(Molich, 2008, s. 20). Ett annat sätt att betrakta användbarhet är i termer av enkelhet att använda, hur 

snabbt det går att lära sig, hur effektivt det är, hur lätt det är att minnas, hur felbenäget det är och hur 

mycket användare tycker om att använda det (Nielsen & Loranger, 2006). Pu et al. (2011) bedömer 

användbarhet utifrån hur träffsäkra beslut användaren tar, deras självförtroende med applikationen 

och hur stor ansträngning som krävs från deras sida. Ytterligare ett sätt att karaktärisera god 

användbarhet är avsaknad av användbarhetsproblem (Salman et al., 2018). 

Det kan vara felaktigt att enbart betrakta användbarhetsproblem som bristfälliga gränssnitt. För äldre 

människor kan vissa uppgifter vara svåra att utföra ur ett fysiskt perspektiv. En studie som 

utvärderade användbarhet för Android-applikationer fann till exempel att ”drag and drop” samt ”tap 

and hold”-rörelser var svåra att utföra för en äldre demografisk grupp, vilket indikerade på att 

användbarheten hade kunnat höjas om dessa kontroller bytts ut mot något som kunde utföras med 

enklare rörelser (Salman et al., 2018). 

Även om arbetet med användbarhet i sig är väl genomfört kan kvaliteten på användbarheten sänkas 

av externa faktorer. I utvecklingsländer är detta tydligt på grund av begränsningar av standardisering, 

infrastruktur, mobilitet, säkerhet, integritet, arbetskompetens, samt bristfällig internetuppkoppling 

och låg andel värdetillförande produkter (Hopalı, & Vayvay, 2018). 

2.3.2 Användbarhetsarbete i kombination med agil utveckling 

Agil utveckling kan ge intryck av att inte premiera användbarhetsarbete men det finns förespråkare 

av att dessa koncept är väl förenliga (Sohaib & Khan, 2010). Det kräver dock viss arbetsanpassning. 

Mer testande och itererande måste implementeras över hela projektets livscykel. Användningsfall 

måste skapas upp inför denna testning och man kan behöva anställa experter på användbarhet för att 

förbättra både testerna och utvärderingarna av dem. Överlag måste strategin flyttas något från den 

klassiska agila approachen att snabbt få släppa ny kod till att vänta med det tills applikationens design 

prövats efter användarperspektiv (Sohaib & Khan, 2010). 

2.3.3 Verktyg för användbarhetsarbete 

Howarth et al. (2009) fann att användbarhetsutövare kan gynnas av bättre digitala verktyg med 

förmåga att gruppera ihop instanser av användbarhetsproblem från användardata till tydliga punkter 
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att åtgärda. Dock är den här typen av verktyg svåra att utveckla eftersom de som utvecklar dessa 

användbarhetsverktyg är under både mänsklig, tidsmässig och finansiell press. Dessutom måste dessa 

verktyg behålla sin enkelhet för användaren efterhand som de vidareutvecklas och blir mer 

avancerade under ytan (Alomar et al., 2016). 

2.3.4 Framgångsrikt användbarhetsarbete 

Även om användbarhetsarbete innefattar många utmaningar så finns det många exempel på när det 

fungerat väl. Om man inkluderar användbarhet redan i design-stadiet av en applikation i samband 

med att övriga kvalitetskrav deklareras förbättras chanserna för god användbarhet att uppnås 

väsentligt (Juristo et al., 2007). Dessutom är det inte säkert att användbarhetstestning behöver vara 

särskilt dyr. I en studie inom sjukvården fungerade det framgångsrikt att sätta upp billiga 

användbarhetstester genom nyttjande av en stativmonterad kamera, skärminspelning, samt 

uppmaning till testanvändare att tänka högt när de brukade applikationerna. Detta krävde dock att 

man anställde folk vars arbetsuppgift specifikt var att analysera videoinspelningarna (Kushniruk & 

Borycki, 2006). 

2.3.5 Gradering av användbarhetsproblem 

Eftersom allvarliga användbarhetsproblem kan försvinna i en backlogg med många ringa 

användbarhetsproblem måste det finnas ett system att gradera allvarligheten i de problem som hittas, 

samt att dessa graderingar kopplas till tydliga riktlinjer kring hur de diskuteras och bearbetas. 

Exempelvis kan förbud införas mot att diskutera mindre problem tills de allvarliga problemen har 

avhandlats (Følstad, 2007). Det finns olika förslag för hur en gradering kan struktureras, till exempel 

en femgradig skala bestående av “inte ett användbarhetsproblem”, “kosmetiskt problem”, “mindre 

användbarhetsproblem”, “stort användbarhetsproblem” och “användbarhetskatastrof” (Salman et al., 

2018). 

2.4 Tillgänglighet (accessibility) 

Ett närliggande koncept till användbarhet är tillgänglighet. Tillgänglighet beskriver framför allt den 

grad till vilka personer med olika typer av funktionshinder kan använda någonting specifikt, till 

exempel en webbapplikation eller annan mjukvara. Även om fokus för tillgänglighet ligger på att 

möta funktionshindrade personers behov så kan god tillgänglighet i en applikation vara till gagn för 

en mycket större grupp användare, såsom personer med begränsad utrustning eller utmaningar 

kopplade till deras levnadssituation (Henry et al., 2014). Ett krav för god tillgänglighet är att 

åtkomsten är stabil över lång tid (Taufiqurrochman & Suci, 2016). 

2.5 Teoretiska modeller och koncept 

I detta kapitel redogörs teoretiska modeller och koncept som legat till grund för denna studies 

utformning av intervjufrågor och analys. Dessa innefattar explicit och tyst kunskap, praxisgemenskap, 

SECI-modellen, funktionell dumhet, samt begreppsförvirring. 



6 

2.5.1 Explicit och tyst kunskap 

Explicit kunskap åsyftar kunnande som går att tydligt verbalisera, anteckna och dokumentera i olika 

former av media så som videor, manualer, vetenskapliga artiklar och böcker. Dessa media kan sedan 

delas interpersonellt för att sprida den kunskap de bär (Razak et al., 2016). 

Tyst kunskap är svår att formulera i ord och är snarare rotad undermedvetet hos människor. Dessa 

kunskaper är ofta väldigt kontextberoende och subjektiva, vilket kräver dialektala diskussioner för att 

reda ut från situation till situation. Allt detta gör det besvärligt att sprida tyst kunskap och kräver 

snarare personliga erfarenheter för att befästa (Razak et al., 2016). Att lyckas med den svåra uppgiften 

att hantera och sprida tyst kunskap är en viktig framgångsfaktor för många organisationer (Mohajan, 

2016, s. 1). 

Det finns många utmaningar med att sprida tyst kunskap. Personer är inte alltid själva medvetna om 

vilken tyst kunskap de lärt sig eller vilka aspekter av det som är värda att dela med sig av till andra, 

och även om de är det så måste de först omvandla kunskapen till en verbal eller skriftlig form. Vidare 

så värderas många tysta kunskaper lågt. I kombination med att det tar tid att både internalisera och 

lära ut tyst kunskap blir det ofta lågt prioriterat inom organisationer (Mohajan, 2016, s. 10). 

Ett annat uttryck som ofta nämns i samband med explicit och tyst kunskap är implicit kunskap. Ett 

sätt att definiera implicit kunskap är att beskriva det som icke explicit kunskap. I praktiken gör detta 

implicit kunskap ofta ungefär synonymt med tyst kunskap (Davies, 2015). I somliga fall kan implicit 

kunskap förutsättas att vara självklar och därmed inte uttryckligen formuleras. Även i dessa fall kan 

det vara nyttigt att försöka göra kunskapen explicit eftersom det då kan visa sig att premisserna inte 

alls är så entydiga som innehavarna av kunskapen förutsatt (Thurén, 2019, s.24). Implicit kunskap är 

ett uttryck som kan vara bra att känna till i samband med diskussioner om tyst och explicit kunskap. 

För denna studies syfte kommer dock enbart tyst och explicit kunskap användas för att inte skapa 

förvirring kring distinktionerna mellan tyst och implicit kunskap, samt eftersom tyst och explicit 

kunskap är de två kunskapstyper som modellerna i 2.6 använder sig av. 

2.5.2 Praxisgemenskap (Communities of Practice/CoP) 

Praxisgemenskap är ett koncept som syftar till kollektivt lärande i formationer av människor inom en 

gemensam domän (Wenger, 2011). I dessa sammanhang är kunskap knuten till en social kontext. 

Som en följd av detta är det sannolikt att någon som försöker erhålla dessa kunskaper utanför en 

specifik gemenskap kommer att tolka och beskriva kunskapen annorlunda (Oborn et al., 2013). 

Communities of Practice är ett begrepp som inte bara används i akademiska sammanhang utan även 

inom organisationer som samlingsnamn för möten eller liknande återkommande interaktioner med 

syfte att uppnå kollektivt lärande. Det är vanligt att olika tekniska verktyg används för att främja detta 

lärande. Dock finns det studier som indikerar att digitaliseringen av detta lärande hämmar spridandet 

av tyst kunskap eftersom det minskar social interaktion ansikte mot ansikte (Aljuwaiber, 2016). 

Ursprungligen myntades begreppet vid forskning om relationen mellan lärlingar och mentorer inom 

lärandeteori där man snarare fann att mycket kunskap hämtas in från deras gemensamma community, 

snarare än att passeras direkt ner från mästare till lärling (Wenger, 2011). 
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2.5.3 SECI, Modell för kunskapsskapande 

1995 tog Nonaka et al. fram en modell för kunskapsskapande som vann stor acceptans bland 

akademiker. I kärnan av denna modell finns fyra typer kunskapsskapande moment, socialisering, 

artikulering, kombinering och internalisering (Nonaka et al., 1995). Nonaka et al. (2000) bytte sedan 

namn på artikulering till externalisering och sedermera har en mängd olika varianter av denna modell 

presenterats med relativt små variationer. Dessa kallas gemensamt för SECI-modellen på grund av 

att de gemensamt delar indelningen av kunskapsskapande moment inom Socialization, 

Externalization, Combination och Internalization. 

En sådan variant presenterades 2014 av Ale et al. och består av samma fyra komponenter, det vill 

säga externalisering, socialisering, kombinering och internalisering.  

 

 

Figur 1: Ale et al:s modell för kunskapsskapande 

 

Externalisering syftar till en process där tyst kunskap omvandlas till explicit kunskap genom 

beskrivning av erfarenheter och uppfattningar. I Ale et al:s (2014) modell representeras detta av en 

person som lär ut kunskap till en grupp. Socialisering åsyftar när tyst kunskap skapas utifrån utbyte 

av tyst kunskap och representeras av en mentor som coachar en mindre erfaren individ. Kombination 
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syftar till motsvarigheten till socialisering för explicit kunskap, det vill säga utbyte av explicit 

kunskap för att skapa mer explicit kunskap. Detta representeras i modellen av en kunskapsdatabas 

som medlemmar i en organisation kan ta del av och bidra till på olika vis. Slutligen syftar 

internalisering till omvandling av explicit kunskap till tyst kunskap och representeras i modellen av 

en individ som uppdaterar sina egna mentala modeller (Ale et al., 2014; Figur 1). 
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En snarlik modell har också presenterats av Muhisn et al. (2020) med samma indelning. 

 

 

Figur 2: Muhisn et al:s SECI-modell (Socialization, Externalization, Internalization, Combination) 

 

Muhisn et al. (2020) utvecklar också begreppen ytterligare. Externalisering relaterar till modeller, 

hypoteser och koncept som omvandlar tyst kunskap till explicit medan kombinering handlar om att 

kombinera olika entiteter av explicit kunskap för att skapa mer explicit kunskap utifrån redan 

existerande explicit kunskap. Internalisering handlar om översättning av explicit kunskap till tyst 

kunskap och är nära relaterad med “learning by doing”. Socialisering berör överföring av tyst kunskap 

mellan personer genom övning, imitation och observation för att bygga upp mentala modeller och 

tekniska färdigheter (Muhisn et al., 2020). 

Eftersom dessa modeller är så lika varandra kommer de mestadels att användas utbytbart mot 

varandra i resten av denna studie och då kallas SECI-modellen. 
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2.5.4 Funktionell dumhet (functional stupidity) 

Mats Alvesson & André Spicer har myntat begreppet “funktionell dumhet” som åsyftar en 

organisationsstöttad avsaknad av reflektion, substantiella resonemang och rättfärdigande (Alvesson 

& Spicer, 2012).  

⚫ Avsaknad av reflektion syftar till en oförmåga eller ovilja att ifrågasätta normer och 

kunskapsanspråk.  

⚫ Avsaknad av rättfärdigande syftar till när förklaringar och motiveringar varken ges eller 

efterfrågas.  

⚫ Avsaknad av substantiella resonemang åsyftar när målbilder och värdesättningar koncentreras 

till ett mindre antal punkter, vilket gör att resonemang kring vad resultat för dessa punkter 

innebär och vilken roll det spelar i ett större sammanhang försvinner (Alvesson & Spicer, 

2012, s. 15).  

Funktionell dumhet beskriver inte nödvändigtvis att medarbetarna i en organisation saknar reflexiv 

kapacitet utan snarare att de medvetet undviker att använda deras intellektuella förmågor fullt ut. 

Genom att inte reflektera över arbetet som utförs kan svåra frågor stoppas i ett tidigt skede före de 

leder till kostsamma diskussioner som skapar osäkerhet och tvivel. På så sätt kan funktionell dumhet 

ofta vara produktivt. Dock kan funktionell dumhet också vara skadligt i längden. Genom att inte 

reflektera över och ifrågasätta arbetet inom organisationen kan grupper som helhet arbeta efter 

antaganden som glider längre och längre ifrån hur verkligheten ser ut. Detta kan på sikt leda till 

katastrofala misslyckanden (Alvesson & Spicer, 2012). 

2.5.5 Begreppsförvirring 

När diskussioner sker kring breda, komplexa och godtyckliga ämnen finns det en fara att misstolka 

medarbetare även inom samma avdelning. Olika personer kan bygga upp olika antaganden för 

betydelser och målbilder utifrån deras unika upplevelser och förståelse. Detta kan leda till att två 

personer kan föra dialog med varandra där de tror att de arbetar på samma sätt mot ett gemensamt 

mål, men i själva verket har helt olika uppfattning om vad som behöver göras (De Long & Seemann, 

2000, s. 34-35). I denna studie är det av intresse huruvida begreppsförvirring kring användbarhet kan 

identifieras hos respondenterna, då detta hade gjort det ännu svårare att sprida kunskap kring ämnet.  

Om inte tydliga definitioner av centrala begrepp etableras kan flera negativa konsekvenser äga rum. 

Till exempel kan det bli svårt att identifiera målbilder, problembeskrivningar kan bli otillräckliga för 

att fatta rätt beslut, syn på önskat utfall kan skilja sig åt mellan utvecklare och beställare, och det kan 

bli svårt att presentera nya insikter som vidrör dessa koncept. Ett sätt att motverka detta är att 

begreppsmodellera tillsammans med olika typer av intressenter och därmed etablera ett konsensus 

kring hur dessa koncept ska betraktas (Robinson et al., 2015). 

2.6 Tidigare forskning 

Vissa akademiker anser att det finns mycket litteratur om hur man utvärderar användbarhet som är 

bristfällig då den saknar relevans för praktiskt användbarhetsarbete (Wixon, 2003). Oavsett om detta 

stämmer eller inte så finns det många studier som indikerar på att brister i användbarhetsarbete är 
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vanligt förekommande. Det är också sällsynt att företag anställer användbarhetsexperter. Företag har 

för visso möjlighet att träna upp denna kompetens hos deras utvecklare internt, men det finns inte 

mycket forskning som indikerar till vilken grad detta skett framgångsrikt (Bruun, 2010). En sådan 

studie som trots allt har gjorts fann att det fungerade väl att utbilda personal inom de formella 

punkterna för användbarhetsarbete så som att definiera användningsfall, genomföra utvärdering och 

sätta upp en användbarhetsrapport. Däremot visade det sig svårare att utbilda personal för att bättre 

identifiera och beskriva användbarhetsproblem. Det visade sig dessutom svårt för många att beskriva 

vad bra användbarhet innefattar (Skov och Stage, 2012). 

Andra studier indikerar att svårigheten att erhålla kunskap om användbarhet tycks göra det svårt att 

lära ut det. En sådan studie visade att kunskap om användbarhet byggs upp genom erfarenhet över 

lång tid tills utövaren har god intuitiv känsla för det, men att detta ofta inte översätts till explicit 

dokumenterad kunskap som kan spridas vidare i organisationen. Lättviktig kommunikation och 

dokumentation föredrogs oftast eftersom miljön inom mjukvaruutveckling är så snabbskiftande. 

Dessutom ansågs det betydligt mer lärorikt och engagerande för utvecklarna att observera 

slutanvändare själva än att läsa från dokument vilka slutsatser andra har dragit utifrån 

användbarhetstester (Furniss et al., 2008). 

Även Cajander et al. (2013) fann att många har svårt att formulera vad god användbarhet består i. 

Men de fann också att det var mer än användbarhetskunskapen som var svårformulerad. Även 

ansvarsfördelning om användbarhet råder det ofta otydlighet kring. I deras studie trodde utnämnda 

användbarhetsexperter att de hade högsta ansvar för användbarhet, medan scrum-ledare samtidigt 

trodde att yttersta ansvaret låg hos dem. 

Den röda tråden om svårigheten att i praktiken ringa in användbarhet beror delvis på att det är 

beroende på kontext, vilka användarna är och vilka mål de har med att använda mjukvaran (Gulliksen 

et al., 2006). 

2.7 Relaterat arbete 

Författaren av denna studie har inte hittat en tidigare studie som direkt utforskar samma område som 

denna. Den studie som är mest lik är den ovan refererade studien av Skov och Stage (2012) som 

undersöker huruvida mjukvaruutvecklare och designers kan läras upp inom en organisation för att 

utföra deras egna användbarhetsutvärderingar. Som nämnt i föregående stycke fann de att det 

fungerade väl att lära upp utvecklare gällande de formella delarna som att sätta upp användningsfall 

och skriva användbarhetsrapporter, medan det fungerade mindre väl att lära ut kunskap inom 

identifikation och beskrivning av användbarhetsproblem (Skov och Stage, 2012).  

2.8 Koppling till resten av studien 

De teorier och begrepp som gåtts igenom i detta kapitel ligger till grund för resten av studien. För att 

undersöka hur organisationer arbetar med användbarhet kommer kunskapsskapande moment att delas 

in enligt SECI-modellerna i 2.5.3, det vill säga socialisering, externalisering, kombinering och 

internalisering. Denna indelning präglade utformningen av intervjuguiden där fråga 7-10 ämnade att 

undersöka respondenternas erfarenhet av externalisering, socialisering, kombinering, respektive 
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internalisering. I resultatkapitlet delas  upptäckterna från intervjuerna in på samma sätt under 4.3, 

och sedan igen i analyskapitlet under 5.3. 

SECI-modellerna använder sig av begreppen tyst och explicit kunskap vilket också redogjorts för i 

2.5.1. Dessa koncept fanns i åtanke specifikt vid intervjufråga 4: ”Är det svårt att lära ut 

användbarhetskunskap? - Varför/varför inte?”, men även generellt genom intervjuguiden. Tyst och 

explicit kunskap används sedan som en viktig del av analysen och även slutsatsen av denna studie. 

Praxisgemenskap (communities of practice) som togs upp i 2.5.2 användes i utformandet av 

intervjuguiden, specifikt när det kom till att utforska respondenternas erfarenhet av lärande genom 

socialisering, och återkopplas även till i analysen. 

Begreppsförvirring togs upp eftersom tidigare studier visat på att många har svårt att sätta fingret på 

vad god användbarhet består i (Cajander et al., 2013) och det är därför av intresse för denna studie att 

se om de tillfrågade respondenternas svar är i linje med detta. Eftersom begreppsförvirring kan leda 

till skadliga konsekvenser (Robinson et al., 2015) så ombads respondenterna definiera användbarhet. 

I analyskapitlet bedöms sedan om begreppsförvirring kring användbarhet verkar råda bland 

respondenterna. 

Funktionell dumhet är också en intressant teori som används i analysen i kapitel 6 och senare även i 

studiens slutsats i kapitel 7.  

Begreppen användbarhet, tillgänglighet, user experience och användargränssnitt är centrala begrepp 

för hela studien och kommer användas reguljärt genom alla resterande kapitel. Den tidigare 

forskningen kommer också att vara värdefull att jämföra denna studies resultat med i analysen och 

diskussionskapitlet.   
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3 Metod 

I denna studie har sex djupgående semistrukturerade intervjuer genomförts med personer som arbetar 

med mjukvaruutveckling. Inför intervjuerna förbereddes 11 frågor av öppen karaktär vilket 

möjliggjorde spontana följdfrågor baserat på respondentens svar. Målet med frågorna var att bidra till 

att besvara denna studies forskningsfrågor och berörde därför olika aspekter av hur respondenterna 

uppfattade användbarhetskunskap, samt hur de lärt sig och fortsätter utvecklas inom användbarhet. 

Intervjuerna varade i snitt runt 50 minuter. I resten av detta kapitel beskrivs studiens 

forskningsmetodik, urval och genomförande mer ingående. 

3.1 Forskningsmetod 

Vetenskapliga undersökningar kan grovt delas in i kvalitativa och kvantitativa studier. Ett sätt att 

särskilja dessa studier är att kvantitativa studier ämnar att etablera generella fenomen som kan 

appliceras i många olika sammanhang, medan kvalitativa studier fokuserar på sammanhanget av ett 

givet fenomen. Ofta kan verkliga studier inte delas upp så binärt utan faller någonstans emellan dessa 

varianter (Libarkin & Kurdziel, 2002). 

Eftersom denna studie har för avsikt att fånga upp detaljer runt en tämligen öppen forskningsfråga 

gjordes bedömningen att kvalitativ undersökning sannolikt lämpar sig bäst. 

3.1.1 Fördelar och nackdelar med kvalitativ undersökning 

Kvalitativ metodik är ofta bra för att fånga upp detaljer och nyanser men det har också sina nackdelar. 

Mycket av studiens resultat blir kopplat till forskarens personliga tolkningar snarare än statistiskt 

underbyggda argument. Dessutom kan fokuset på detaljer göra att resultatet från studien potentiellt 

enbart blir applicerbart på ett väldigt snävt omfång av sammanhang (Libarkin & Kurdziel, 2002). 

Författaren av denna studie är medveten om dessa risker, men anser att det hade varit svårt att 

kvantifiera så pass öppna forskningsfrågor som denna studie ämnar besvara. 

3.2 Primärdata och sekundärdata 

Primärdata åsyftar data som forskaren samlar in direkt från ursprungskällan. Det kan vara i såväl 

kvantitativa som kvalitativa metoder i form av intervjuer, enkäter, experiment, och så vidare. 

Sekundärdata är data som andra forskare samlat in till deras studier. 

Sekundärdata är ofta mer lättillgänglig än primärdata eftersom de inte kräver egna empiriska 

insamlingar. Dock finns det problem förknippade med sekundärdata. Framför allt är det svårt att 

avgöra hur relevant sekundärdata är för den egna undersökningen. Dessutom måste man bedöma 

kvaliteten på de undersökningar som data hämtas ifrån och utvärdera om de håller de kvalitetskrav 

som satts upp (Hox & Boeije, 2005). 

I denna studie ligger den empiriska tyngdpunkten främst på primärdata i form av intervjuer men denna 

nya data kommer att jämföras med sekundärdata från tidigare studier. 
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3.3 Semistrukturerade intervjuer 

Empirin för denna studie har samlas in primärt med semistrukturerade intervjuer. Semistrukturerade 

intervjuer är designade för att ställa vissa på förhand definierade frågor samtidigt som dörren lämnas 

öppen för följdfrågor och resonemang som inte kunnat förutspås. Därmed är det av stor vikt att den 

som utför intervjun är observant på vad respondenten säger samt lyckas skapa ett samtalsklimat som 

är bekvämt. Som en del av detta måste intervjuaren undvika att vara dömande utan istället ha ett öppet 

sinne för nya synsätt och viljan att utforska dessa (Longhurst, 2003). Författaren av denna studie har 

försökt att applicera detta enligt bästa förmåga genom att inte hugga av respondenternas resonemang 

även när de förefallit vara på väg att avvika från huvudämnet för att förhindra att oväntade men 

intressanta insikter gått förlorade. 

3.4 Urval 

Användbarhet är ett brett område vilket har gjort det nödvändigt att begränsa urvalet av respondenter 

till de som har relevanta erfarenheter för studien. I denna studie undersöks användbarhetskompetens 

inom mjukvaruutveckling och därmed krävdes att respondenterna antingen har erfarenhet av att direkt 

arbeta med utveckling av mjukvara, eller har en nära koppling till det såsom att vara projektägare 

eller liknande. För studiens syfte bedömdes att chefer långt bort ifrån hantverket inte är lika relevanta 

för studien eftersom de bör ha sämre inblick i hur kompetensutvecklingen bedrivs för utvecklare än 

utvecklarna själva. 

Författaren av denna studie tog kontakt med personer inom organisationer med verksamheter i 

författarens lokala område i närheten av Malmö och Lund med intention att antingen intervjua dem 

själva eller få kontaktuppgifter till andra personer med relevant erfarenhet. Detta ledde till att 

intervjuer kunde genomföras med sex personer som på olika sätt arbetar med utveckling av mjukvara. 

Respondent B, C och F arbetar idag på samma företag men skiljer sig åt i deras erfarenheter från 

många olika utvecklingsområden, avdelningar och tidigare arbetsplatser. 

⚫ Respondent A arbetar som fullstack-mjukvaruutvecklare, främst med mobilapplikationer och 

dess tillhörande backends på ett företag med knappt 100 anställda. Han har tidigare arbetat 

med mjukvaruutveckling som konsult och fast anställd på mer än en handfull andra 

arbetsplatser. Han har cirka 10 års erfarenhet i branschen. 

⚫ Respondent B arbetar som webbutvecklare på ett internationellt företag med några tusen 

anställda. Tidigare har hon utvecklat programvara för  videoanalys för samma 

arbetsgivare och hos hennes föregående arbetsgivare utvecklade hon central mjukvara för 

telefoner samt fristående mobilapplikationer. Hon har cirka 15 års erfarenhet i branschen. 

⚫ Respondent C arbetar som testingenjör för en webbapplikation på ett internationellt företag 

med några tusen anställda. Tidigare har han jobbat med testande av en programvara för 

Windows-applikationer och Android-applikationer. Han har cirka 8 års erfarenhet i 

branschen. 

⚫ Respondent D arbetar som frontend-utvecklare för en av Sveriges största banker med ungefär 

12000 anställda. Han har arbetat cirka 2 år i branschen som utvecklare, hela tiden för samma 

arbetsgivare fördelat på två olika men snarlika avdelningar. 
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⚫ Respondent E arbetar som entreprenör inom IT-branschen med erfarenhet inom flera mindre 

bolag. I dagsläget arbetar han ensam inom sitt primära företag, men är också en av tre 

medgrundare till ett mjukvaruföretag med kontor i tre länder. Han har cirka 8 års erfarenhet i 

branschen. 

⚫ Respondent F arbetar som mjukvaruutvecklare på ett internationellt företag med några tusen 

anställda. Idag utvecklar han framför allt frontend för en webbapplikation. Tidigare har han 

jobbat som backend-utvecklare för andra webbapplikationer samt utvecklat Windows-

applikationer. En period var han även tech lead för ett arbetslag på knappt 30 personer men 

återgick till en renodlad tjänst som utvecklare när han började sakna att skriva kod själv, något 

som tech lead-rollen inte gav mycket utrymme för. Han har cirka 15 års erfarenhet i branschen. 

 

3.5 Genomförande 

Samtalen med respondenterna genomfördes ansikte mot ansikte i den mån det var möjligt. I de fall 

där det var väsentligt smidigare för respondenterna att inte behöva träffas fysiskt genomfördes 

intervjuerna via telefon eller videosamtal. Även om det traditionellt sett har ansetts mer fördelaktigt 

att genomföra intervjuer ansikte mot ansikte finns det nu studier som indikerar att skillnaden mellan 

att vara bredvid varandra eller att föra samtalet på distans är negligerbar (Vogl, 2013). Därmed 

prioriterades istället det alternativ som krävde minst ansträngning för respektive respondent. 

3.6 Utformning av intervjuguide 

Inför intervjun förbereddes en intervjuguide innehållandes de huvudsakliga frågor som ställdes till 

respondenterna. Följdfrågor förbereddes också för flera av huvudfrågorna för att erhålla mer 

nyanserade svar. På grund av frågornas öppna natur gick det inte att förbereda alla följdfrågor på 

förhand. Istället lämnades det utrymme för vissa följdfrågor att formuleras spontant baserat på 

respondentens ursprungliga svar. 

Fråga 1-2 fyllde en kombinerad funktion av att få respondenten att slappna av med enkla, icke 

kontroversiella frågor, samt att bilda en uppfattning om hur stor och bred erfarenhet respondenten 

kunde bedömas ha kring användbarhetsfrågor. 

Fråga 3-4 togs fram för att besvara forskningsfråga 1: Vilka svårigheter finns med att lära ut 

användbarhetskunskap till mjukvaruutvecklare inom organisationer?. Eftersom litteraturen visade en 

stor bredd bland användbarhetsdefinitioner formulerades fråga 3 för att undersöka ifall 

respondenternas uppfattning om användbarhet skiljde sig åt sinsemellan till den grad att det fanns 

skäl till att misstänka begreppsförvirring för användbarhet, vilket i så fall hade kunnat bidra till 

svårigheten med att lära ut kunskap inom ämnet. Fråga 4 var identisk med forskningsfrågan och 

ämnade att undersöka vilka eventuella aspekter av användbarhetskunskap som gör det svårt att lära 

ut. 

Fråga 5 togs fram för att besvara forskningsfråga 2: Hur anser mjukvaruutvecklare att de primärt lär 

sig användbarhetskunskap?. Förhoppningen med denna fråga var att bilda en uppfattning kring hur 

denna kunskap oftast etableras i praktiken. 
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Fråga 6 ämnade att ge mer kontext åt hela studien. Om respondenterna skulle anse att det ofta fanns 

brist inom användbarhetskunskap skulle det stödja att det är ett område organisationer bör prioritera 

högre. Å andra sidan, om respondenterna inte anser att det är hög brist inom användbarhetskunskap 

skulle detta kunna leda till en diskussion om vad som kan orsaka dålig användbarhet utöver bristfällig 

kunskap inom området. 

Fråga 7-10 ämnade att undersöka forskningsfråga 3: Hur arbetar organisationer med att sprida 

användbarhetskunskap?. För att bryta ner denna fråga i delfrågor användes den indelning som finns 

i SECI-modellerna av Nonaka et al. (2000), Muhisn et al. (2020) och Ale et al. (2014), dvs. 

externalisering, internalisering, socialisering och kombinering.  

Till externalisering kopplades traditionell utlärning i form av gästföreläsare, kurser och 

kunskapsspridningar. Socialt kunskapsskapande kopplades till workshops där utvecklare samarbetar 

för att lära sig tillsammans, mentorskap och gemensamma diskussionsplattformar som t.ex. 

communities of practice. Till kombinering räknades interagerande med gemensamma 

kunskapsdatabaser, wikis och liknande som användare inom en organisation kan både ta del av och 

bidra till. Slutligen till internalisering räknades sådant som kan förknippas med studieteknik och 

metoder som individer på egen hand kan använda för att få kunskap att fastna. Även så kallad 

“learning by doing” räknas hit (Muhisn et al. 2020). 

Slutligen ställdes fråga 11 för att undersöka forskningsfråga 4: Hur får mjukvaruutvecklare insikt i 

hur deras applikationer används?. Direkt observation förutsattes ge bäst insikt i hur slutanvändarna 

interagerar med applikationen baserat på tidigare studier (Furniss et al., 2008) och var därför 

huvudfokus för denna fråga. Som följdfråga togs också upp huruvida respondenten hade alternativa 

möjligheter att få information om hur applikationerna används av slutanvändare ifall de inte hade 

möjlighet att observera slutanvändarna själva. 

Intervjuguiden kan läsas i sin helhet i Bilaga A.  
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3.7 Validitet 

Validitet syftar till hur väl en studie lyckas undersöka det den utger sig för att undersöka och hur 

sanningsenliga dess resultat är (Bannigan & Watson, 2009; Golafshani, 2003). Validitet bör inte 

betraktas som ett binärt koncept utan snarare som en gradvis skala (Bannigan & Watson, 2009). 

I denna studie eftersträvas hög validitet genom att inte låta de semistrukturerade intervjuerna glida 

för långt ifrån de centrala frågorna och sålla bort den information som saknar relevans för studien. 

Att verifiera sanningsenligheten i respondenternas svar är svårt inom ramarna för denna studies 

storlek. Målsättningen är att kritiskt granska svaren från respondenterna, men stor tilltro måste ändå 

sättas till att respondenterna ger så ärliga svar som möjligt. Vid de tillfällen svaren som ges känns 

otillräckliga ombeds respondenterna antingen fördjupa sitt svar eller beskriva det närmare under 

lämplig följdfråga. 

3.8 Reliabilitet 

Reliabilitet syftar till hur väl studien kan undvika slumpmässiga och svårförutsägbara misstag i 

insamlingen av empirisk data. Ett exempel på denna typ av fel är att en respondent är distraherad 

under en intervju och som en konsekvens av detta ger ett annorlunda svar än om denna distraktion 

inte varit en faktor (Bannigan & Watson, 2009). 

Enligt vissa akademiker är reliabilitet inte lika väsentlig faktor för kvalitativa som kvantitativa 

undersökningar (Golafshani, 2003). Trots detta har reliabilitet tagits i beaktande för denna studies 

datainsamling. De två främsta intentionerna för att främja reliabilitet i denna studie har varit att 

försöka boka in tid och plats för intervjuerna som möjliggör en så bekväm intervjumiljö som möjligt, 

samt att försöka vara uppmärksam på när respondenterna tyckts varit distraherade eller stressade. Ifall 

en respondent skulle haft svårt att koncentrera sig var det planerat att utrymme skulle ges för att ge 

den en kort paus eller möjligheten att fortsätta intervjun vid ett senare tillfälle. Vid ett av 

intervjutillfällena indikerades det tidigt att respondenten var stressad, vilket resulterade i att intervjun 

sköts upp. Vid den senare tidpunkten kunde intervjun genomföras i lugn och ro, vilket sannolikt ökat 

reliabiliteten jämfört med om den utförts under stress och distraktion. 

3.9 Etiska och samhälleliga aspekter 

Alla respondenter utlovades anonymitet redan före de tackat ja till att ställa upp på intervjuerna. 

Motiveringen för detta var att respondenterna inte skulle behöva tveka på att svara helt ärligt och 

utförligt på frågorna utan att oroa sig för konflikter, konfrontation och dålig inverkan på deras 

personliga arbetsrelationer, samt  på ryktet för organisationerna de arbetade inom.  

Samtliga intervjuer genomfördes med ljudinspelning, men alla respondenter gavs möjlighet att neka 

det om de inte kände sig trygga med det. Respondenterna gavs löfte om att ljudinspelningarna enbart 

skulle användas för författaren till denna studies personliga bruk för att fånga upp nyanser som inte 

hann antecknas under intervjuernas genomförande och säkerställa att inga viktiga kommentarer 

glömdes bort. En av respondenterna hade initial oro över att inspelningen skulle spelas upp inför 

andra studenter, men blev lugn efter att förklaring presenterades att ljudupptagningen varken skulle 

spridas eller spelas upp för någon annan än författaren.  
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Några av respondenterna visade också viss oro över att vissa delar av deras svar berörde information 

som var känslig för organisationerna de arbetade för. I dessa fall ströks eller omformulerades alla 

delar som kunde kopplas till denna känsliga information så att respondenterna kunde känna sig trygga 

i att delge information så fritt som möjligt utan att vara rädd för konsekvenser. Alla dessa löften har 

hållits kompromisslöst, vilket författaren av denna studie anser är en viktig princip för att respektera 

ett ömsesidigt förtroende, värna om att få så ofiltrerade och sanningsenliga resultat som möjligt, samt 

för att skydda respondenterna från oönskade återverkningar.  

Ur ett samhälleligt perspektiv är användbarhetskunskap bland mjukvaruutvecklare inom 

organisationer ett viktigt område eftersom det är något som påverkar nästan alla människor dagligen 

i ett modernt samhälle. Mjukvaruapplikationer används av privatpersoner för mängder av funktioner 

såsom att köpa biljetter till kollektivtrafik, bokföra, swisha, handla mat, och oändligt mycket mer. 

Kunskapen inom användbarhet hos de utvecklare inom organisationer som tar fram dessa 

applikationer har en direkt inverkan på produkternas utformning och därmed även deras 

användbarhet. Ju högre deras användbarhetskunskap är, ju högre chans är det att samhälleliga 

medborgare får möjlighet att använda applikationer som utför det de vill på ett ändamålsenligt, 

effektivt och tillfredsställande vis.  
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4 Resultat 

I detta kapitel beskrivs de resultat som framkom genom studiens empiriska undersökning, dvs. de sex 

intervjuer som genomfördes. Resultaten från dessa intervjuer är indelade enligt studiens fyra 

forskningsfrågor. 

4.1 Vilka svårigheter finns med att lära ut användbarhetskunskap till 

mjukvaruutvecklare inom organisationer? 

För att undersöka denna forskningsfråga ombads respondenterna först beskriva hur de själva 

definierade användbarhet. Efter detta ombads respondenterna mer direkt att beskriva vad som kan 

göra användbarhetskunskap svår att sprida. 

4.1.1 Beskrivning av användbarhet 

För att utreda ifall respondenterna hade väsentligt olika uppfattning om vad god användbarhet innebar 

ombads de beskriva användbarhet. Samtliga hade olika definitioner för det. Dessa inkluderade: 

Tabell 1: Respondenternas beskrivning av användbarhet 

Respondent Beskrivning 

A Hur enkelt det är för användaren att förstå, navigera och utföra sin uppgift. 

B Alla funktioner som behövs för att göra något finns. Enkelhet, ingen onödig 

komplexitet. 

C Underlättande  för användaren. Gränssnitt ska vara så väl utformade att det är 

självbeskrivande hur de ska användas. 

D Bra användarupplevelse. Tillgänglighet. Enkelhet för användarna att utföra 

det de vill. 

E Enkelt  för användaren att intuitivt förstå produkten, en strävan som är nästan 

omöjlig att fullt ut uppnå. 

F Låg kognitiv belastning på användaren. Fungerar så som man tänker eller 

gissar att det ska göra. 

Trots att respondenternas definition av användbarhet varierade så fanns det tydliga teman som är 

återkommande. Det primära temat i svaren var att det ska vara enkelt för användaren att förstå hur 

applikationen fungerar utan att få instruktioner. De sekundära punkterna som berördes var 

tillgänglighet, att all funktionalitet som användaren behöver ska finnas, och att det ska ge en bra 

användarupplevelse. Endast en respondent tog själv upp den definition som ISO (2018) utformat för 

användbarhet. 
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4.1.2 Kunskap som är svår att generalisera 

Respondenterna ombads också delge deras tankar kring ifall det är svårt att sprida 

användbarhetskunskap och i så fall varför. Respondent A ansåg att det var svårt både att lära ut och 

lära sig användbarhet “eftersom det inte finns rätt och fel”. Han utvecklade sitt resonemang med att 

vad som är god användbarhet beror på “vad som ska utföras och av vem”. Som exempel beskrev han 

att något som innebär bra användbarhet för en avancerad användare kanske inte innebär bra 

användbarhet för en icke avancerad användare och vice versa. Han trodde dessutom att användbarhet 

många gånger är fluffigt och svårt att beskriva. Att kritiskt reflektera över kontextuella frågor som 

“Vem ska använda det?” och “Är det bra för dem?” trodde han att man kunde komma långt med, men 

att det bästa är att intervjua slutanvändarna, vilket sällan hade givits utrymme för honom. 

Både respondent B och C beskrev användbarhet med liknande ordalag. Respondent B beskrev 

universitetskurserna han hade studerat som flummiga och utdaterade och respondent C uttryckte att 

användbarhet är “... mycket luddigare än andra ämnen”. Som ingenjörer är vi vana vid att det finns 

ett rätt och fel”. 

4.2 Hur anser mjukvaruutvecklare att de primärt lär sig 

användbarhetskunskap? 

Samtliga respondenter framhävde att deras främsta kunskapskälla för användbarhet var deras 

arbetslivserfarenhet. Det var ett genomgående tema att kunskap inom användbarhet betraktades vara 

något som främst byggs upp över längre tid. Genom att spendera mycket tid med utveckling av 

gränssnitt ansåg samtliga att de blivit bättre på att bygga upp en intuitiv känsla för vad som skapar en 

bra upplevelse för användarna. 

Respondent A och B hade tagit del av ett par kurser inom deras gemensamma 

systemvetenskapsutbildning som berörde användbarhetsrelaterade ämnen. En tredje respondent hade 

läst en mindre, frivillig kurs på universitetet som enbart representerade 1-2 högskolepoäng. Alla dessa 

tre respondenter nämnde universitetskurserna mer som intyg på att de hade något slags formellt 

kunskapsbevis inom ämnet snarare än att det faktiskt utvecklat dem betydelsefullt på ett bestående 

vis. Respondent B lade till att kurserna han tagit del av inom användbarhet kändes utdaterade och 

flummiga och att han i övrigt nästan helt glömt bort kursen. 

Två av respondenterna (E, F) tog upp vikten av att vara uppmärksam på hur användbarhet hanteras i 

andra produkter, även utanför ens egen arbetsplats och arbetstid. Som exempel nämndes att vara 

observant på hur självscanningsapparater i matbutiken fungerar, samt hur navigation och filtreringar 

fungerar på webbsidor man använder privat. Att kritiskt reflektera över den användbarhet man möts 

av upplevde de var utvecklande. 

Respondent C nämnde att kunskapsnivån inom användbarhet ofta avgörs av hur intresserade 

utvecklare själva är av det. Många som arbetar med backend-utveckling är längre ifrån vad som når 

användaren och kan därmed hamna längre ifrån användarens perspektiv. Om dessa personer inte själv 

tog initiativ för att lära sig mer om området togs inga initiativ från företagens sida att sprida kunskap 

inom ämnet till dem.  
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Generellt var fyra av respondenterna övertygade om att det är vanligt med kunskapsbrist inom 

användbarhet medan de andra två var något mer tveksamma. En av dem hänvisade till bristfällig 

kommunikation som en större källa till dålig användbarhet än kunskapsbrist. Detta resonemang 

utvecklas i kapitel 4.5.1. 

4.3 Hur arbetar organisationer med att sprida 

användbarhetskunskap? 

Med utgångspunkt från de modeller för kunskapsskapande som Ale et al. (2014) och Muhisn et al. 

(2020) presenterat delades kunskapsskapande moment in i olika kategorier som respondenterna 

tillfrågades om. Dessa områden är externalisering, socialisering, kombinering, samt internalisering. 

4.3.1 Externalisering 

I denna kategori placerades kurser, gästföreläsningar, kunskapsspridningar och annan form av lärande 

där en person försöker formulera kunskap explicit till andra personer. 

Respondent A berättade att han hade ett par kurser inom användbarhet och liknande som en del av 

hans systemvetenskapsutbildning på universitetet. På hans arbetsplatser hade han dock aldrig haft 

kurser, gästföreläsare eller liknande inom användbarhet. Det hade han dock haft inom andra ämnen 

så som Cybersecurity. 

Respondent B som hade studerat samma utbildning som respondent A tyckte inte universitetskurserna 

inom hade gett mycket mer än att ”så ett frö” för att han skulle intressera sig för ämnet. Han upplevde 

att kursens innehåll kändes daterat och trodde att det hade varit mer givande med mer moderna 

exempel att utgå ifrån. Han hade aldrig varit med om kurser, gästföreläsare eller liknande 

externaliserande kunskapsmoment via hans arbetsgivare. 

Respondent C hade liknande erfarenhet som respondent A gällande internutbildning. Hos hennes 

tidigare arbetsgivare fick hon möjlighet att delta i många kurser med inom nya teknologier, 

versionshantering med git, med mera, men aldrig inom användbarhet eller närliggande områden. 

Respondent D var den enda som hade erfarit gästföreläsare på arbetsplatsen inom ett närbesläktat 

område till användbarhet, i hans fall tillgänglighet. Tillgänglighet var ett återkommande tema i 

intervjun med honom eftersom svenska banker, vilket hans arbetsgivare tillhörde, har juridiska krav 

på att det ska gå att använda deras tjänster oavsett om man är färgblind, blind, eller har andra 

funktionshinder. 

Respondent E och F hade mest tagit del av kurser och liknande på egna initiativ. E lyssnade på olika 

podcasts som berörde användbarhet och likt F lärde han sig mycket från Youtube-videor. För 

respondent E hade det funnits möjligheter att besöka vissa föreläsningar fysiskt som berörde ämnet 

när han bedrev startup-verksamhet utifrån en stor hub i Stockholm. Respondent F hade tagit del av 

kurser från Nielsen Norman Group digitalt via sin arbetsgivare, men först efter att han själv hittat 

kurserna och tagit initiativ till det. 
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Vid frågan på om kunskapsspridning inom användbarhetskunskaper var lägre värderade än andra mer 

tekniska områden så svarade respondent F ja och utvecklade sitt svar med att produktchefer ofta har 

en väldigt stark övertygelse om hur deras kunder använder produkten och därför inte är särskilt 

intresserade av att testa andra sätt att hantera användbarhetsfrågor i applikationen. Gällande mer 

tekniska kunskaper så trodde han att chefer lättare kunde koppla ihop att bättre kod kan leda till 

snabbare utveckling. Gällande användbarhetskunskaper upplevde han oftare att synen från chefer på 

arbeta dedikerat med det tar lång tid, blir dyrt och kanske inte ens leder till bättre resultat. 

Sammanfattningsvis var kanske det mest anmärkningsvärda att initiativ till kurser, föreläsningar och 

liknande inom användbarhet för de sex respondenterna nästan aldrig kom från arbetsgivaren, trots att 

alla respondenterna helt eller delvis jobbade med frontend-applikationer som är väldigt nära 

användaren och att detta skiljde sig tydligt mot mer tekniskt orienterade kunskapsområden. 

4.3.2 Socialisering 

I denna kategori placerades workshops där utvecklare samarbetar för att lära sig tillsammans, 

mentorskap, diskussionsplattformar och andra former av lärande genom sociala interaktioner. 

När det kom till frågan socialisering så var svaren varierande. Respondent A ansåg inte att det varit 

särskilt betydande för hans personliga utveckling men att informella diskussioner med kollegor kunde 

vara bra vid utformning av specifika delar av gränssnitt och annat. Som exempel angav han att en 

kollega kunde tycka att någon funktionalitet inte kändes som att den svarade bra på 

användarinteraktion. Då hade en möjlig lösning varit att lägga in en progress bar som talar om för 

användaren att interaktionen har haft effekt och att applikationen bedriver en process. I övrigt hade 

han inte haft mentorer eller liknande på någon av sina arbetsplatser. 

Respondent B hade däremot haft erfarenhet av att sitta med i grupper som tog fram designförslag. I 

dessa grupper blandades en eller flera UX-experter som gjorde ett första utkast med andra utvecklare 

som var mer insatta kodbasen. Detta möjliggjorde en diskussion dels om vad som skapade en bra 

användarupplevelse och vilka tekniska begränsningar som nödgades ta hänsyn till så att 

kunskapsutbyte kunde ske åt båda håll. 

Precis som respondent D hade B också på en tidigare arbetsplats varit involverad i många diskussioner 

kring tillgänglighet på grund av juridiska krav när webbapplikationen de arbetade med skulle lanseras 

i USA. Han hade då fått lära sig dels om kravbilder med tydliga mål såsom att webbläsaren behöver 

kunna läsa upp innehåll och navigationsrelaterad information för användaren, men också mer 

godtyckliga målbilder kopplade till att skapa en tillfredsställande upplevelse för dessa användare. 

Den sistnämnda kategorin kunde till exempel beröra vilken typ av röst som skulle användas till videor 

för att de skulle vara behagliga att lyssna på. 

För respondent C hade socialt lärande skett mestadels på egna initiativ. Eftersom hon själv var 

intresserad av användbarhet så frågade hon de som arbetade mycket med användbarhetsfrågor om råd 

och fick på så vis kännedom om att det fanns ett webbforum hos arbetsgivaren som hade diskussioner 

en gång varannan vecka inom ämnet. Hon anslöt sig sedan till denna grupp och tyckte att 

diskussionerna hade varit givande. 
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Respondent D hade en mentor under sin första tid som nyanställd. Mentorn gav en del råd om diverse 

områden och vidrörde bland annat tillgänglighetsfrågor. Utöver detta beskrev respondenten att de har 

så kallade skrådagar på sin nuvarande arbetsplats. Under dessa skrådagar presenterar medarbetare 

något som de nyligen genomfört med framgång för att sprida lärdomarna vidare till andra 

medarbetare. Deltagandet är helt frivilligt och styrs därför av hur intresserade medarbetare är av ett 

givet ämne. På vissa av dessa skrådagar hade användbarhet och tillgänglighet diskuterats. 

Respondent E hade erfarit socialt lärande genom UX-workshops, något som han var unik med bland 

respondenterna i undersökningen. Han beskrev att deltagarna fick ett användningsflöde beskrivet för 

sig och skulle utifrån detta skissa upp gränssnitt som de tyckte kändes intuitiva för ändamålet. Efteråt 

tittade de på varandras förslag och diskuterade för- och nackdelar med respektive. Efter det försökte 

de nå konsensus om bästa tillvägagångssätt genom att plocka de bästa idéerna från olika deltagares 

förslag. Dessa workshops var inte kopplade till respondentens egna arbetsplats utan snarare 

mötespunkter för diverse utvecklare med intresse inom området. 

Respondent F beskrev det kanske tydligaste exemplet på socialisering. När han var oerfaren hade han 

flera seniora kollegor som var intresserade och kunniga inom användbarhet som han lärde sig mycket 

ifrån. Dessa personer lärde honom även hur man kan utforma användartester. 

Ett tydligt tema genom de flesta svaren var att mycket av det sociala lärandet krävde egna initiativ 

och nyfikenhet för att ta del av. Utan eget intresse hade till exempel inte respondent E besökt 

workshops och respondent C hade inte ens hört talas om webbforumet med diskussioner varannan 

vecka. 

4.3.3 Kombinering 

I denna kategori placerades gemensamma kunskapsbanker, styleguides, och annat kunskapsutbyte 

via digitala hjälpmedel. 

För respondent A:s del hade det funnits dokumentation om kodstandarder och hur man rent tekniskt 

placerar saker i gränssnitt, men inte om vad som skapar bra användbarhet. Han trodde att det 

antagligen var för fluffigt och svårt att beskriva. 

Respondent B:s svar var liknande. Han beskrev att det funnits dokumentation om hur man sätter upp 

utvecklingsmiljö och testmiljö för att kunna arbeta inom ett nytt team, samt hur vissa saker ska 

fungera tekniskt, men inget direkt inom användbarhet. Däremot trodde han att tekniska kunskaper 

hjälper en att förstå användbarhetsproblem eftersom man med dessa kunskaper kan nå insikter om 

varför något inte fungerar bra för användaren. 

Respondent C förklarade att de har en gemensam styleguide för hela företaget samt ett 

komponentbibliotek inom arbetslaget hon jobbar inom. Hon tyckte att detta hjälpte till viss del, men 

visste inte om styleguiden applicerades särskilt mycket. Hon upplevde att fler personer brydde sig 

mer om riktlinjer för kod än för användbarhetsstandarder. 

Respondent D och E var de som tycktes ha de mest positiva erfarenheterna av lärande genom 

kombination och utbyte. På banken som respondent D arbetar för fanns det både komponentbibliotek 
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samt guidelines för både kod och styling som han upplevde var behjälpligt för att skapa en enhetlig 

användarupplevelse. 

Respondent E beskrev att han underhåller en personlig wiki där han antecknar, länkar och sparar 

kunskap och lärdomar inom en rad olika ämnen. På denna wiki har han mycket om design och 

användbarhet som han hittat under flera års tid. På sin tidigare arbetsplats använde de bland annat 

GitBook och Google Docs för att dela med sig av kunskap, och respondent E själv laddade upp bilder 

och annat material han plockade upp från UX-workshops. Däremot upplevde han att det inte fanns 

jättestort fokus på användbarhet och denna typ av kunskapsspridning därför inte fick så stor 

användning. 

Respondent F redogjorde för utmaningarna med att skapa gemensamma riktlinjer för användbarhet. 

Eftersom han har arbetat länge för samma företag hade han varit med om flera försök att skapa en 

gemensam dokumentation och att det varje gång hade misslyckats. 

Det ena problemet var att dokumentationen fort blev utdaterad vilket skapade stor osäkerhet för de 

som skulle använda den eftersom de aldrig visste vad som var aktuellt och inte. Vid flera av dessa 

försök hade dokumentationen slutat underhållas när skribenterna hade gått igenom alla delar de ansåg 

viktiga och då känt sig “färdiga” med sitt arbete. För att hantera detta problem ansåg han att 

medarbetare måste fortsätta att lägga mycket tid på att uppdatera dokumentationen kontinuerligt, 

vilket binder upp mycket resurser för företaget. 

Den andra halvan av problemet är att dokumentationen och riktlinjerna blir meningslösa om ingen 

ser till att de följs. Därmed måste medarbetare även lägga tid på att granska hur väl olika arbetslag 

förhåller sig till riktlinjerna. 

Respondenten ansåg att det krävs tydlig ledning uppifrån om detta ska ha en chans att lyckas. Han 

påpekade att det å andra sidan inte fungerar jättebra att hålla inne på kunskaperna heller och enbart 

lyfta det vid granskning av ny utveckling. Detta till trots så uttryckte han att det fanns vissa riktlinjer 

som var lättare att sprida över ett helt företag. Färgkodning ansåg han var enkelt eftersom det är så 

konkret. I mindre utsträckning var också typ av språkbruk någorlunda konkret att beskriva, till 

exempel om tekniskt, lättsamt, eller mer neutralt språkbruk ska användas i användarinteraktionerna. 

4.3.4 Internalisering 

I denna kategori placerades metoder för att befästa kunskap mer djupgående hos respondenterna, t.ex. 

studie- och minnestekniker samt “learning by doing”. 

Respondenterna frågades om huruvida de aktivt gjorde något för att internalisera ny kunskap inom 

användbarhet i ett försök att utröna om detta enbart sker passivt eller kan förstärkas genom något 

slags handling. 

Majoriteten av respondenterna gjorde inte mycket för att aktivt förstärka internaliseringen. Både 

respondent A och D uttryckte att det svårt att ta sig tid för reflektion över nya kunskaper generellt 

och de därför oftast kastade sig rakt tillbaka in i arbetet med att koda efteråt. Respondent D berättade 

att medarbetare ofta dokumenterade kunskap i någon mån och att så länge man kan se vem som skrivit 
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om det så kunde man åtminstone via dokumentationen hitta vem man kunde vända sig till vid frågor 

inom ämnet. Han uttryckte att informationen kanske fanns kvar någonstans i bakhuvudet och att den 

i så fall kunde komma upp till ytan igen under en diskussion med den person som dokumenterat. 

Respondent B uttalade sig liknande A och D och pratade också om det i termer av kunskap som 

förhoppningsvis fastnade i bakhuvudet och att sättet att inte glömma bort det var att fortsätta jobba 

inom området, med en brasklapp om att kunskapen mycket väl hade kunnat glömmas bort vid byte 

av bransch. 

Ej heller respondent C gjorde något särskilt för att förstärka internalisering av kunskap. Hon uttryckte 

att hon ofta tänkte på det en del när hon lärt sig någonting men att det var lätt att glömma senare. 

Respondent E stack ut som den enda som systematiskt försökte dokumentera ny kunskap. Han 

förklarade att han tänker mycket på lärande i sig och som tidigare nämnt dokumenterar han 

kontinuerligt ny kunskap, länkar, med mera i sin egen kunskapsdatabas. Han trodde att det var svårt 

att komma ihåg kunskapen utan medel som detta men nämnde också att det kanske finns fler metoder 

för att få kunskapen att fastna som fungerar bättre för andra personer, så som att återberätta för andra 

om det man lärt sig. 

Respondent F hade för visso inte ett lika tydligt steg som respondent E för att internalisera ny 

användbarhetskunskap, men han tog upp en annan intressant aspekt. Han uttryckte att användbarhet 

är ett stort ämne som rymmer många åsikter. Därmed trodde han att det var naturligt att det bildas 

vissa tankeskolor och att han åtminstone för egen del oftast återkom till samma personer på Youtube 

och poddar som han prenumererat länge på inom ämnet som ofta tycker ganska likt honom själv. På 

så sätt ansåg han att han ofta fick sina övertygelser bekräftade och förstärkta snarare än att lära sig ny 

kunskap inom området. Detta kunde därmed indirekt bli ett sätt att internalisera kunskapen starkare. 

4.4 Hur får mjukvaruutvecklare insikt i hur deras applikationer 

används? 

Under intervjun med respondent A skedde ett intressant utbyte. I samband med att han tog upp att det 

var utvecklande med testning och granskning av den kod han lämnade in så nämnde han också det 

fanns bra feedback att få från slutanvändare eftersom det inte är säkert att det uppfattar gränssnitt på 

samma sätt som utvecklarna. Vid följdfrågan om feedback från slutanvändare generellt var mer 

värdefull än den från medarbetare svarade han “Ja, helt överlägsen”. 

Han motiverade det med att medan utvecklarna har den tekniska kunskapen så har slutanvändarna en 

helt annan domänkunskap och förståelse för varför saker behövs och hur de används i praktiken. Han 

hade dessutom alldeles nyligen haft ett utbyte med missnöjda slutanvändare som berättade att 

applikationen han utvecklar hängde sig vid scanning av bluetooth-enheter, vilket förvånade 

respondent A eftersom han hade testat denna funktion många gånger och det var ett vanligt 

användningsfall. När han observerade slutanvändarna insåg han dock att deras användningsflöde såg 

annorlunda ut och denna bugg triggades enbart när man utförde handlingarna i en specifik ordning 

som skiljde sig från hur han trodde att de använde applikationen. I sin tur kunde respondenten visa 

slutanvändarna att de inte behövde starta om hela applikationen när denna bugg triggades utan att det 
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fungerade om man enbart skannade om enheterna. Därmed avslöjade detta utbyte med slutanvändarna 

att det fanns bristande förståelse i båda riktningar av kommunikationen. 

Nästa följdfråga han fick var om han trodde att det hade varit givande att ha fler observationer av 

slutanvändare. Han svarade ja och lade till att det också är bra om utvecklare använder applikationen 

“på riktigt” för att det då ofta dyker upp “en hel del saker som är irriterande eller som man kan göra 

bättre”. Även om han ansåg att intervjuer med slutanvändare kunde ge feedback på saker som 

utvecklarna inte ens tänkt på att fråga om och därmed vara väldigt givande så uttryckte han att det 

tyvärr är väldigt ovanligt att utvecklare ges denna möjlighet eftersom de så sällan träffar 

slutanvändarna. 

Respondent B tyckte också att det hade varit bra med fler observationer av slutanvändare eftersom 

det hade kunnat leda till bättre inblick i hur de använder applikationen och att de kan ha ett annat 

användningsflöde än vad teamet tänkt sig. Intressant nog var det just missbedömningen av 

användningsflödet som orsakat en bugg och stort missnöje bland respondent A:s slutanvändare. 

Respondent C hade på sin förra arbetsplats kollegor som arbetade huvudsakligen med användbarhet 

och interaktionsdesign. På eget initiativ fick hon lov att deltaga och sedermera även bidra till att sätta 

upp användartester. På nuvarande arbetsplats finns det inte lika många som arbetar dedikerat med 

användbarhet och det har heller inte getts lika många chanser för användarobservationer. Däremot 

ansåg hon att det hade varit givande varje gång det hade getts tillfälle för det.  

Respondent D var den enda som inte kände till om några observationer av slutanvändare genomfördes 

av företaget han arbetar för över huvud taget. Han kände till att det fanns önskemål om att göra det 

men visste inte om det mynnat ut i någonting konkret. Han konstaterade dock att “alla” som arbetar 

på banken han är anställd av också är kunder där, vilket gjorde de själva till slutanvändare. Han ansåg 

att det satte honom i andra tankebanor när han själv skulle använda applikationen på riktigt. 

Respondent E instämde att det är givande med användarobservationer och ansåg att det hade varit 

nyttigt för många att göra observationer även utanför applikationer som de själva arbetar med för att 

öka sin förståelse för hur många vanliga användare tolkar och interagerar med datorer och gränssnitt 

rent allmänt. Som exempel tog han upp att han observerade när hans föräldrar skulle utföra några 

ärenden på internet och upptäckte att de inte förstod att mappar och filer som var öppnade på 

skrivbordet fortfarande var öppna bakom webbläsaren efter att de öppnat den. Observationer som 

dessa trodde han kunde få utvecklare att tänka i andra banor allmänt om vad som är intuitivt att förstå 

för många användare som inte har samma vana av att använda applikationer som utvecklarna själva. 

Från respondent F kom ännu en stark röst för att användarobservationer är givande och utvecklade:  

“Varje gång så är det minst tre ‘aha!’ som är rätt stora ‘aha!’. Alltså, det ger sjukt mycket 

att se någon annan använda applikationen och förstå hur de tänker”.  - Respondent F 

Vid följdfråga om varför han trodde att det skedde så sällan när det varit så givande så svarade han 

att det var svårt att hitta kunder som var villiga att lägga tid och pengar på det i kombination med att 

företaget han arbetar för inte säljer direkt till slutkunder och att steget från utvecklare till användare 
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därmed blir än längre. Som utvecklare på företaget är det svårt att veta var man ens ska börja om man 

vill skapa tillfälle för denna typ av observationer. 

4.4.1 Felaktiga antaganden om användarflöden 

Respondent E och F tog upp att många utvecklare har ett egocentriskt sätt att tänka kring vad som ger 

bra användbarhet. Men genom att utgå ifrån att slutanvändare använder, tolkar och förstår 

applikationer intuitivt på samma sätt som de själva så missar de att användningsfall och 

användarflöden kan se annorlunda ut än de föreställer dem.  

Dessutom kan utvecklare felaktigt förutsätta att användarnas generella tekniska kompetens och vana 

vid att använda liknande applikationer är på samma nivå som för utvecklarna själva. Detta kan vara 

en felaktig bild som förstärks av att utvecklarnas kollegor som de spenderar sina arbetsdagar med 

också har en hög teknisk kunnighet och liknande erfarenheter av hur applikationer fungerar. 

Respondenter E och F ansåg att om inte tillfällen ges för mjukvaruutvecklare att observera 

slutanvändare direkt så ökar risken att dessa felaktiga antaganden befästs. 

4.5. Icke kunskapsrelaterade hinder för god användbarhet 

Trots att fokus för denna studie huvudsakligen ligger på användbarhetskunskap bedömde författaren 

att hinder för god användbarhet som inte var direkt kunskapsrelaterade var värda att notera när de dök 

upp organiskt under intervjuerna. Den viktigaste anledningen till detta är att det möjliggör en mer 

nyanserad diskussion av studiens analys. 

4.5.1 Organisationsrelaterade begränsningar 

En intressant åsikt som dök upp vid frågan om huruvida respondenterna upplevde att det ofta fanns 

brist på användbarhetskunskaper bland utvecklare kom från respondent D. Medan fyra av de sex 

respondenterna tydligt upplevde att detta var fallet så tyckte respondent D att ett än större problem 

var brister inom intern kommunikation. 

Han förklarade att organisationen han arbetar inom har en struktur där redaktörer tar fram vilket 

innehåll som webbsidan de utvecklar ska innehålla. Dessa redaktörer lägger inte in innehållet själva 

utan vidarebefordrar det i flera led före det når utvecklarna som uppdaterar webbsidan med innehållet. 

Respondent D upplevde att redaktörerna ibland inte har förståelse för hur resultatet kommer att bli 

när de föreslår uppdateringar. Dessutom finns det ingen rak kommunikationsväg mellan utvecklarna 

och redaktörerna vilket gör det omständligt att ha en dialog om hur innehållet kan justeras för att 

skapa en bra användarupplevelse. 

I fall som dessa är inte användbarhetskunskaper nödvändigtvis det som utvecklarna saknar mest för 

att skapa bra användbarhet. De hålls tillbaka av en suboptimal organisationsstruktur. 
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4.5.2 Inkompatibel backend 

En annan intressant icke kunskapsrelaterad aspekt som dök upp i intervjun med respondent E är att 

det kan vara ett misstag att tro att dålig användbarhet enbart härstammar från utformningen av 

frontend. Respondent E underströk hur viktigt det är att de som utformar backenden har god förståelse 

för hur data som lagras i databaserna ska användas för olika användningsfall i frontenden. I annat fall 

riskerar backend-utvecklarna att välja en arkitektur som känns bra utifrån deras eget perspektiv men 

som skapar problem längre fram för frontend-utvecklarna. Detta förklarade han kan uttrycka sig i val 

av databastyp, t.ex. relationsdatabas eller ej, samt struktur i den data som lagras. 

Beroende på hur denna arkitektur ser ut kan det vara mer eller mindre effektivt att hitta rätt data med 

anrop från frontend-koden, vilket direkt kan påverka slutanvändaren. Om vissa operationer skapar 

lång väntetid för användaren kan det skapa dåliga användarupplevelser. I vissa fall kanske det blir så 

ineffektivt att det är bättre att inte inkludera möjligheten att utföra dessa operationer över huvud taget. 

I så fall tvingas utvecklarna välja mellan att ta bort funktionalitet från användaren eller tillåta en dålig 

användarupplevelse. 

4.5.3 Unik kontra konventionell design 

Under diskussion med respondent A kring huruvida han upplevde att användbarhetskunskap ofta var 

bristfällig hos utvecklare ansåg han att det absolut var så. Samtidigt ansåg han att användbarhet i 

applikationer ofta blir “helt okej” ändå eftersom det är vanligt att efterlikna andra program utan att 

reflektera över varför. 

Även respondent F vidrörde liknande resonemang. Han beskrev att det ofta är okej att mycket 

funktionalitet inte är särskilt framträdande i gränssnittet på applikationer. Så länge applikationen 

fungerar på samma sätt som andra program för liknande ändamål så brukar användare hitta det de är 

ute efter. Respondenten trodde att detta berodde på att användare är “rätt så villiga att testa saker”. 

Genom att hålla design av gränssnitt konventionellt kunde man därför enligt respondenten ha ett mer 

avskalat gränssnitt, vilket motverkar att användaren blir överväldigad och bidrar till en trevligare 

användarupplevelse. 

Respondent E berättade om sina erfarenheter av det motsatta slaget. Eftersom en stor kunskapskälla 

för honom varit guider på Youtube beskrev han att han sett många exempel på UX-designers som 

tyckt att konventionella gränssnitt är tråkiga och istället prioriterar att deras egna unika konststil ska 

genomsyra användarupplevelsen. I respondentens erfarenhet var det vanligt bland de som i första 

hand är designers att de vill bygga “coola” saker. Som exempel på vad han menade med “coolt” 

kontra konventionellt tog han upp när utvecklare ersatt traditionellt beteende för scrollande med att 

istället trigga animationer som för användaren upp eller ner i fasta steg. Respondent E uttryckte att 

det kan se snyggt ut men ställde sig frågande till om användare verkligen uppskattar denna approach. 

Han ansåg att det som ofta skapar bra användbarhet är det som är “tråkigt men logiskt”. Om en 

applikation ser ut och fungerar för annorlunda från vad som är vanligt ansåg han att det är svårt för 

användarna att komma åt den information de söker efter. Onödiga animationer och navigation kunde 

snarare skapa frustration hos användaren snarare än förhöja deras upplevelse enligt hans egen 

erfarenhet. 
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Sammanfattningsvis, att en interaktionsdesign är unik behöver inte nödvändigtvis göra den dålig. Den 

kanske möjliggör effektiva sätt att använda applikationen. Men om användarna inte är vana vid denna 

typ av design blir unikheten i sig ett hinder för användbarhet, oberoende av utvecklarnas 

användbarhetskunskap. Om istället applikationens funktionalitet, gränssnitt och beteende efterliknar 

det som användare vanligen möts av i andra sammanhang så blir produkten automatiskt mer intuitiv 

och självförklarande. 
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5 Analys 

I detta kapitel analyseras resultaten från föregående kapitel utifrån studiens teoretiska ramverk och 

tidigare studier. Analysen är indelad enligt studiens fyra forskningsfrågor. 

5.1 Vilka svårigheter finns med att lära ut användbarhetskunskap till 

mjukvaruutvecklare inom organisationer? 

Precis som i resultatkapitlet delas analysen av denna forskningsfråga in i två delar. Dels huruvida 

skiljande begreppsförståelse för användbarhetskunskap gör det svårare att lära ut, och dels vilka 

egenskaper användbarhetskunskap besitter som gör den svår att lära ut. 

5.1.1 Begreppsförståelse 

Den första delen av studiens försök att reda ut ifall användbarhetskunskap är svår att lära ut var att 

undersöka ifall respondenterna hade vitt skilda uppfattningar om vad god användbarhet syftade till. 

Om detta hade varit fallet hade det sannolikt varit mycket svårt att lära ut användbarhetskunskap, 

eftersom det hade indikerat att personer kunnat arbeta i helt olika riktning och tro att de arbetat för 

samma mål av god användbarhet. 

Trots att tidigare studier har pekat på att det är svårt att ha en samlad definition för användbarhet 

(Luciano & Elisabetta, 2003) så skiljde sig inte respondenternas teoretiska definitioner av 

användbarhet tillräckligt mycket för att det omedelbart gick att konstatera den typ av skadlig 

begreppsförvirring som De Long & Seemann (2000, s. 34-35) varnar för. 

Något som var ett tydligt tema hos flera respondenter var varianter på att användbarhet innebär att 

någonting är intuitivt och inte kräver explicita instruktioner. Denna aspekt dök inte uttryckligen upp 

i någon av de definitioner som ingår i det teoretiska ramverket för denna studie (Molich, 2008, s. 20; 

Nielsen & Loranger, 2006; Pu et al. 2011; Salman et al., 2018; ISO, 2018). Resultatet i denna studie 

tycks indikera att intuitionsgrad bör kunna inkluderas i användbarhetsdefinitioner. Å andra sidan kan 

det också argumenteras att graden av hur intuitiv en applikation är täcks av t.ex. hur snabbt det går 

lära sig (Nielsen & Loranger, 2006) eller hur träffsäkra beslut användaren tar (Pu et al., 2011). Således 

tycks definitioner av användbarhet ofta bli mer en semantisk än substantiell fråga. 

5.1.2 Egenskaper som gör användbarhetskunskap svårt att lära ut 

Flera respondenter nämnde att användbarhet ofta saknade tydliga rätt och fel, är kontextberoende 

samt att det är ett flummigt och luddigt ämne vilket stämmer in på hur tyst kunskap definieras, 

nämligen subjektiv, svårfångad och kontextspecifik (Razak et al., 2016, s. 548). Dessutom var det 

tydligaste temat i respondenternas beskrivning av användbarhet att det handlade om att göra 

någonting enkelt att förstå utan instruktioner, vilket stämmer in på beskrivningen av tyst kunskap som 

intuitiv och subjektiv (Mohajan, 2016, s. 8). 
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Respondenternas uppfattning om att användbarhetskunskap är svårformulerat eftersom det är 

beroende på kontext, vad som ska utföras och av vem ligger i linje med tidigare litteratur (Gulliksen 

et al., 2006). 

5.2 Hur anser mjukvaruutvecklare att de primärt lär sig 

användbarhetskunskap? 

På sättet respondenterna beskrev hur de främst lärt sig användbarhetskunskaper tycks dessa 

kunskaper vara naturligt tysta, dvs. svårformulerade, kontextberoende och svårgreppade utan 

personliga erfarenheter över längre tid (Razak et al., 2016, s. 548). Samtliga respondenter beskrev att 

de främst lärt sig användbarhet genom att ha praktiskt arbetat med det vilket är den primära källan 

för tyst kunskap (Razak et al., 2016, s. 548). Universitetskurserna som tre av respondenterna studerat 

tycktes inte ha varit särskilt givande vilket skulle kunna bero på att denna kunskap är svår att 

verbalisera och skriva ner i läroböcker, något som också kännetecknar tyst kunskap (Razak et al., 

2016, s. 548).  

Det andra stora sättet som respondent E och F nämnde att de lärde sig användbarhetskunskap på var 

genom att bara vara uppmärksam på och reflektera över hur användbarhet hanteras i andra 

applikationer. Utav kategorierna i Nonaka et al. (2000), Ale et al. (2014) och Muhisn et al:s (2020) 

SECI-modeller ligger internalisering närmast till hand för både denna typ av reflektion och den 

“learning by doing” som samtliga respondenter gjort genom att bara arbeta med användbarhet och 

gränssnitt över lång tid. Detta stödjer också tesen att det är svårt att konvertera användbarhetskunskap 

från tyst till explicit. 

5.3 Hur arbetar organisationer med att sprida 

användbarhetskunskap? 

Precis som redogörelsen för denna fråga i resultatkapitlet delas analysen av denna forskningsfråga in 

enligt de SECI-modeller som Ale et al. (2014) och Muhisn et al. (2020) presenterat, dvs. enligt 

externalisering, socialisering, kombinering, samt internalisering. 

5.3.1 Externalisering 

För att analysera vilka hinder som finns mot att öka användbarhetskunskap delar denna studie in 

moment för att skapa kunskap enligt Nonaka et al. (2000), Ale et al. (2014) och Muhisn et al:s (2020) 

SECI-modeller i externalisering, kombinering, internalisering och socialisering. I kategorin 

externalisering där tyst kunskap omvandlas till explicit kunskap delar denna studie in akademiska 

kurser, internutbildningar i form av workshops och gästföreläsningar, samt podcasts och Youtube-

videor. 

Några av respondenterna hade genomfört en eller två akademiska kurser inom 

användbarhetsrelaterade områden, men när det kom till internutbildning på arbetsplatserna hade 

respondenterna inte mycket erfarenhet av detta. Endast respondent D hade på arbetsgivarens initiativ 

deltagit i internutbildning inom närliggande område, men då specifikt för användbarhet. 



32 

Respondentens svar gick i linje med Henry et al:s resonemang (2014) att bättre tillgänglighet inte 

bara var till gagn för funktionshindrade personer utan bidrog till förbättrad användbarhet för en 

mycket större grupp användare, eller rentav allihop. 

Att just tillgänglighet lärts ut är inte så konstigt med tanke på att det finns juridiska krav som vissa 

applikationer måste uppfylla och att vissa organisationer därmed praktiskt taget är tvingade att 

engagera sig i ämnet. I de fall respondenterna hade möjlighet att delta i kurser eller workshops inom 

användbarhet var de tvungna att själva hitta dessa och ansöka om deltagande, vilket var i direkt 

kontrast till mer tekniska områden där detta erbjudits mer direkt på arbetsgivarens initiativ. 

Eftersom de respondenter (E och F) som hade lärt sig användbarhetskunskaper via podcasts och 

Youtube-videos också hade tagit del av dessa läromoment helt på egna initiativ visade det sig att all 

användbarhetskunskap som lärts ut genom externalisering på arbetsplatserna skett helt på eget 

initiativ förutom när arbetsgivaren var tvungen att diskutera ämnet på grund av juridiska krav. 

Eftersom detta skiljde sig mot hur kunskapsexternalisering bedrevs inom mer tekniska områden 

skulle detta kunna betraktas som ett slags selektiv funktionell dumhet. Respondent F hade 

uppfattningen att chefer och ledning ofta tror att teknisk kunskapsspridning leder till ökad effektivitet 

medan diskussioner kring hur man kan förbättra användbarhet tar lång tid, blir dyrt och kanske inte 

leder till bättre resultat. Genom att undvika kritisk reflektion och rättfärdigande av hur man arbetar 

med användbarhet kan produktivitet hållas uppe och kostnader nere (Alvesson & Spicer, 2012). På 

så vis kan funktionell dumhet förklara varför ledning gärna blundar för viss relevant 

kunskapsspridning och uppmuntrar annan.  

Enligt denna studies analys i kapitel 5.2 tycks det vara svårt att översätta användbarhetskunskap från 

tyst till explicit kunskap. Att kunskapsspridning inom detta ämne är lågt prioriterat ligger således i 

linje med tidigare forskning som påvisat att spridning av tyst kunskap ofta prioriteras lågt inom 

organisationer eftersom det tar lång tid både att lära sig och lära ut (Mohajan, 2016, s. 10). 

5.3.2 Socialisering 

Exakt vad som bör klassas in inom kunskapsskapande via socialisering är svårt att avgöra. I synnerhet 

är workshops svårplacerade eftersom det beror på utformningen. Om en workshops fokus 

huvudsakligen ligger på att en expert föreläser och att deltagarna kan ställa frågor är workshopen 

troligtvis mestadels en form av externalisering där föreläsaren omvandlar sin tysta kunskap till 

explicit kunskap genom att verbalisera den (Ale et al., 2014). Om workshopen å andra sidan har mer 

fokus på interaktion mellan deltagarna där de tillsammans försöker hitta bra lösningar på problem är 

workshopen troligtvis bättre kategoriserad som socialisering. 

Socialisering är skapande av tyst kunskap genom att utbyta tyst kunskap (Ale et al., 2014). Den enda 

respondent (E) som hade erfarenhet av workshops inom användbarhet beskrev att de gick ut på att ta 

fram intuitiva lösningar utifrån specifika användningsflöden och sedan genom diskussion försöka 

reda ut varför vissa förslag eller delar av förslag var bättre eller sämre i denna kontext. Detta faller 

inom ramarna för utbyte av tyst kunskap som beskrivs som kontextberoende, subjektivt och kräver 

dialektal dialog för att nå bästa lösning från fall till fall (Razak et al., 2016). 



33 

Socialisering var den kategori som respondenterna hade flest lyckade exempel på, i synnerhet om 

man utifrån ovanstående analys placerar respondent E:s erfarenhet av workshops inom socialisering. 

Respondent B:s designförslagsgrupper, respondent C:s webbforum, respondent D:s mentor och 

skrådagar, respondent E:s workshops, samt respondent F:s diskussioner med seniora kollegor som ny 

på arbetsmarknaden var alla exempel på givande kunskapsskapande moment. Att de var så pass 

lyckade gör det anmärkningsvärt att många av dessa exempel krävde egna initiativ och 

undersökningar för att ens upptäcka.  

En intressant detalj att notera var att flera av ovan nämnda former av socialisering, i synnerhet 

workshops, webbforum och skrådagar hade kunnat beskrivas som praxisgemenskap eller 

communities of practice eftersom de utgjordes av kollektivt lärande i formationer av människor som 

delar en gemensam domän (Wenger, 2011). Dock användes dessa begrepp inte av någon av 

respondenterna, vilket skulle kunna indikera att begreppen oftare används i akademiska än praktiska 

sammanhang. 

5.3.3 Kombinering 

På motsatt sida i Ale et al:s SECI-modell från socialisering finns kombinering där explicit kunskap 

skapas utifrån kombination och utbyte av annan explicit kunskap och gestaltas i form av delade 

kunskapsdatabaser som medarbetare inom en organisation kan både ta del av och bidra till (Ale et al., 

2014). 

På samma linje som med externalisering så gick det att observera en tydlig skillnad mellan 

användbarhetskunskaper och andra ämnen. Respondent A och B hade tillgång till delad teknisk 

dokumentation men inte till användbarhetsrelaterad kunskap. Respondent C och D hade tillgång till 

delade styleguides och komponentbibliotek men respondent C var osäker på om styleguiden 

applicerades. 

De enda som ansåg att det fungerat bra med denna typ av delad dokumentation inom användbarhet 

var respondent D och E, men den kunskapsdatabas som respondent E underhöll var enbart till för 

personligt bruk. Eftersom den består av anteckningar, länkar, med mera som han själv lagt till kan 

det argumenteras att det bör diskvalificeras från kunskapskombination eftersom hans kunskap inte 

kombineras med någon annans och således skapas ingen ny kunskap genom detta, vilket är kriteriet 

för kunskapskombination (Ale et al., 2014). Istället verkar detta mer vara ett uttryck av 

internalisering. 

Respondent F beskrev hur skapandet av gemensamma kunskapsbanker inom användbarhet hade 

misslyckats varje gång han varit med om det. De blev fort utdaterade vilket skapade osäkerhet kring 

vilka delar som är tillförlitliga och inte. De som skrev dokumentationen itererade sällan över delar de 

redan hade skrivit klart vilket begränsade livslängden ytterligare.  

Detta ligger i linje med tidigare studier som indikerar att mjukvaruutvecklings snabbt skiftande natur 

gör den svår att dokumentera utförligt (Furniss et al., 2008). Som etablerats ovan i analysen tycks 

användbarhetskunskap ofta läras som tyst kunskap och det krävs ett väsentligt tidsengagemang för 

att först konvertera tyst kunskap till ett verbalt eller skriftligt format och sedan dela med sig av det 



34 

(Mohajan, 2016, s. 8). Eftersom många former av tyst kunskap inte anses värdefull (Mohajan, 2016, 

s. 10) kan detta tidsengagemang vara svårt att rättfärdiga inom organisationen. Dessutom beskrev 

respondenten att det är svårt att följa upp om en gemensam dokumentation efterföljs. Eftersom 

respondenterna upplevde användbarhet som kontextberoende och godtycklig bör även denna 

uppföljning bli godtycklig, vilket gör uppföljning än svårare.  

5.3.4 Internalisering 

Utav samtliga respondenter var det endast respondent E som personligen gjorde något aktivt eget 

moment för att befästa och internalisera ny användbarhetskunskap. Han underhöll sin egen 

kunskapsbank och gjorde anteckningar och länkade material med mera för att inte låta kunskapen 

rinna av honom.  

Å andra sidan beskriver Muhisn et al. (2020, s. 1362) internalisering som nära relaterat till “learning 

by doing”, vilket är det område som samtliga respondenter lyfte fram som ett av eller rentav deras 

främsta sätt de lärt sig användbarhetskunskap på.  

På så vis skulle detta förhållande kunna beskrivas som att respondenterna påvisat en låg grad av aktiva 

handlingar för att internalisera kunskap, men en hög grad av passiva handlingar. Således föreslår 

författaren att detta kan beskrivas som en hög grad av passiv internalisering och en låg grad av aktiv 

internalisering. 

5.4 Hur får mjukvaruutvecklare insikt i hur deras applikationer 

används? 

Respondenternas svar indikerade att steget mellan utvecklare och respondenter ofta var långt. Trots 

att alla respondenter som haft möjlighet att observera slutanvändare direkt uttryckte att det varit 

väldigt givande så gavs de sällan tillfälle för det. 

Funktionell dumhet hade kunnat vara en möjlig förklaring till att utvecklare inte får många 

möjligheter att själva observera slutanvändare i form av en icke-adoption av givande processer i 

rädsla för att de ska resultera i svåra och kostsamma diskussioner (Alvesson & Spicer, 2012). Men 

det är sannolikt inte den enda förklaringen. Som respondent F nämnde så kan det vara svårt att få 

kunder att vilja lägga tid och pengar på att delta i en observation. Organisationen måste i så fall hitta 

något sätt att motivera för kunden varför det är givande för båda parter. Det skulle kanske kunna vara 

ett tillfälle för kunden att påverka applikationens utformning, men det finns inga garantier att de 

faktiskt får inflytande. Om utvecklare ska få möjlighet att delta i fler användarobservationer måste de 

övertyga både sin egen ledning och kunderna som de ofta inte har direkt kontakt med, något som 

kräver tid och engagemang utanför det som ingår i deras arbetsbeskrivning. Således tycks detta vara 

ett område med stor potential för användbarhetskunskap, men som är svår att ta till vara på. 

Om observation av slutanvändare ska placeras i Nonaka et al. (2000), Ale et al. (2014) och Muhisn 

et al:s (2020) SECI-modeller bör de klassas under socialisering. Observation är en metod för att utbyta 

tyst kunskap genom delade erfarenheter, vilket rättfärdigar att placera slutanvändarobservation som 
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kunskapsmoment inom socialisering. (Muhisn et al., 2020, s. 1362). Författaren av denna studie 

föreslår en uppdelning mellan intern och extern socialisering, där intern socialisering syftar till sociala 

kunskapsskapande moment medlemmar inom samma organisation sinsemellan, medan extern 

socialisering är t.ex. när medlemmar i en organisation lär sig användbarhetskunskap i interaktion med 

till exempel kunder och andra slutanvändare utanför organisationen. 

Internt fanns det många exempel på lyckad socialisering. Däremot externt, i synnerhet socialisering 

med slutanvändare, önskade majoriteten av respondenterna att det gavs fler tillfällen för. Genom att 

göra en distinktion mellan intern och extern socialisering går det att konstatera att det för 

respondenterna fanns en hög grad av kunskapsskapande genom intern socialisering men lågt 

utnyttjande av extern socialisering trots att det upplevdes som oerhört värdefullt för flera 

respondenter. 

5.5 Sammanfattning av analys 

I tabell 2 nedan är de hinder som identifierats i ovanstående analys sammanfattade grupperat inom 

SECI-modellens kategorier tillsammans med logiska förslag på motåtgärder. Författaren till denna 

studie har förhoppning om att denna tabell ska ge en bra överblick över de olika hinder som 

upptäcktes och därmed bidra till att uppnå studiens syfte, dvs. att öka användbarhetskunskap bland 

mjukvaruutvecklare inom organisationer genom att analysera vilka hinder som finns mot att sprida 

användbarhetskunskap och hur man kan motverka dessa.  
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Tabell 2: Hinder mot att sprida användbarhetskunskap 

Kategori Hinder Motåtgärder 

Externalisering - Funktionell dumhet 

 

- Ifrågasätt, reflektera och 

diskutera.  

- Motivera behov av 

kunskapsspridning. 

 - Svårt att omvandla från tyst 

till explicit kunskap (saknar 

rätt och fel, 

svårgeneraliserat, 

svårformulerat) 

- Behandla konkreta exempel utan 

att övergeneralisera. 

- Försök motivera tydligt varför 

något fungerar bättre än andra 

alternativ. 

Kombinering - Kräver stort tidsengagemang  

- Blir utdaterat fort 

- Gör kontinuerligt 

underhållsarbete av 

kunskapsdatabaser en del av 

arbetsbeskrivning. 

- Avsätt resurser för detta arbete. 

Internalisering 

 

- Passiv 

 

 

 

 

 

- Kräver att man arbetar med 

användbarhet över lång tid 

 

 

- Håll ej utvecklare avskärmade 

från användbarhetsfrågor (t.ex. 

genom att inte enbart arbeta med 

backend) 

- Aktiv - Svårt att få kunskap att fastna - Befäst kunskap genom egna 

anteckningar eller försök att 

verbalisera. 

Socialisering 

 

- Intern 

 

 

- Dålig kännedom om relevanta 

forum, workshops, etc. 

 

 

- Förmedla bättre internt 

- Obligatorisk närvaro om 

nödvändigt. 

- Extern - Svårt att motivera ledning, 

chefer och kunder. 

- Förklara värdet i att utvecklare 

observerar användare själva. 

- Erbjud något av värde för 

slutanvändaren, t.ex. unik chans 

att påverka utformningen av 

applikationen för deras 

användningsområde. 

  



37 

6 Diskussion 

I detta kapitel diskuteras studiens begränsningar, en kritisk reflektion kring betydelsen av 

användbarhetskunskap, samt funderingar kring hur väl SECI-modeller fungerar som 

diagnostiseringsverktyg för att analysera var det finns brister i att skapa användbarhetskunskap. 

Avslutningsvis sker en återkoppling till en relaterad studie, samt etiska aspekter för resultat och 

analys. 

6.1 Begränsningar 

För att få en bred inblick i hur mjukvaruföretag arbetar med användbarhetskompetens globalt hade 

det krävts en mycket mer extensiv undersökning än vad som ges utrymme för i denna studie. 

Förhoppningen är att studien ändå kan ge intressanta inblickar i hur organisationer behandlar 

användbarhetskompetens som kan abstraheras till generella utmaningar och lösningar. 

Den huvudsakliga begränsningen för denna studie är sannolikt antalet respondenter. Med tanke på 

hur djupgående intervjuerna var (i snitt runt 50 minuter långa) gjordes bedömningen av författaren 

att tillräckligt mycket empiriskt material samlades in under dessa intervjuer. Ett alternativ hade varit 

att göra intervjuerna mindre djupgående och öka antalet intervjuer. Anledningen till att denna metod 

inte valdes berodde på ämnets svårfångade natur. Utan djupgående intervjuer hade det varit svårt att 

ta vara på nyanserna i respondenternas svar och bilda en helhetsuppfattning om ämnet. Samtliga 

respondenter i denna studies empiriska undersökning arbetade inom svenska organisationer. Det går 

inte att utesluta att detta präglar kulturen i de organisationer som respondenterna arbetat inom och att 

det påverkat resultatet. 

6.2 Användbarhetskunskaps betydelse 

Det är inte orimligt att ha viss skepsis mot värdet av användbarhetskunskap. Som respondent A, E 

och F indikerade så verkar utvecklare kunna åstadkomma rätt hög grad av användbarhet genom att 

enbart efterlikna hur andra populära plattformar löst användbarhetsfrågor som gränssnittsutformning 

och interaktionsdesign, utan att egentligen förstå varför det fungerar väl för användarupplevelsen. 

Det kan tyckas låta oinspirerande och kontraintuitivt att undvika att vara nyskapande när det kommer 

till skapa bra användbarhet, men att hålla sig till konventionell utformning av applikationers 

gränssnitt och beteende verkar vara ett säkert sätt att skapa relativt god användbarhet utan mycket 

kunskap om ämnesområdet. 

Även det motsatta förhållandet dök upp i respondenternas berättelser (kap 4.5) där brister i 

organisationsstruktur, kommunikation eller tekniska beroenden utanför utvecklarnas sfär av påverkan 

kunde sätta kilar för god användbarhet oberoende av utvecklarens personliga kompetens. På så vis 

kan det argumenteras att det finns tillfällen där god användbarhetskompetens inte är utvecklare till 

gagn, eller är rent av onödiga. 
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6.3 SECI-modellen som diagnostiseringsverktyg 

Studien har använt sig av SECI-modellen som Ale et al. (2014) och Muhisn et al. (2020) presenterat 

variationer av för att diagnostisera olika sätt kunskapsskapande kan äga rum genom. Författaren anser 

att modellen fungerat bra som ett ramverk att analysera skapande av användbarhetskunskap utifrån 

eftersom utmaningarna har kunnat delas upp på olika områden där de ser olika ut. Om framtida 

undersökningar görs kring skapande av användbarhetskunskap hade det varit intressant att se om 

modellen även fungerat väl för analys av deras empiri. Det är inte omöjligt att empiri hade kunnat 

samlas in och se annorlunda ut, men fortfarande gagnats av denna modell som 

diagnostiseringsverktyg. 

Utifrån den empiri som samlades in i denna studie anser författaren att det kan vara värdefullt att dela 

in åtminstone vissa av kategorierna i SECI-modellen i subkategorier för att öka precisionen i 

modellen. Författaren föreslår att Internalisering kan delas in i Passiv och Aktiv, samt att Socialisering 

kan delas in i Intern och Extern. Eftersom denna studie handlar specifikt om användbarhet är det svårt 

att göra anspråk på att denna indelning är till gagn för en modell som behandlar kunskapsskapande 

generellt, men denna indelning fungerade väl för den här studien och användes därför i tabell 2. 

6.4 Jämförelse med relaterat arbete 

I kapitel 2.7 diskuterades den närmst relaterade tidigare studien till denna, vilken var gjord av Skov 

och Stage (2012). Resultatet av den studien visade att det fungerade väl att lära ut hur man producerar 

användbarhetsrapporter och formulerar användningsfall, men sämre att lära ut hur man upptäcker 

användbarhetsproblem och hur man beskriver användbarhetsproblem (Skov och Stage, 2012). Denna 

studie har inte undersökt vilka aspekter av användbarhetskunskap som lättast går att på kort tid lära 

ut. Däremot är resultatet från Skov och Stags (2012) studie väl förenligt med resultatet från denna 

studie. En mängd hinder för att sprida användbarhetskunskap har identifierats, men att just hur man 

sätter upp rapporter och definierar användningsfall är enklare att lära ut är mot denna bakgrund inte 

särskilt överraskande. Ett stort hinder mot att sprida användbarhetskunskap är att god användbarhet 

är kontextberoende, svårformulerad och svårgeneraliserad. Alla dessa aspekter är mindre betydande 

för att definiera användningsfall och sätta upp användbarhetsrapporter som mer berör formaliteter 

och struktur. 

6.5 Etiska aspekter för resultat och analys 

Potentiellt finns det ett antal etiska farhågor med denna studie. En sak som kommit fram i studiens 

resultat är att det finns många kunskapsskapande moment för användbarhet inom organisationer som 

inte förmedlas tydligt internt, vilket hade kunnat indikera en ovilja att få medarbetare att upptäcka 

dessa möjligheter. Om så är fallet finns det risk att personer inom organisationer som delar denna 

ovilja efter att ha läst studien försöker sålla bort dessa möjligheter före de förbättrar 

internkommunikationen, vilket hade kunnat leda till färre kunskapsskapande moment inom 

användbarhet snarare än fler.  
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Liknande resonemang kan föras om diskussionen kring funktionell dumhet. Ifall det finns en ovilja 

att diskutera dessa frågor skulle chefer, projektledare och liknande som vill undvika 

användbarhetsdiskussioner efter att ha läst denna studie kunna resonera kring ifall de kan forma 

möten och så vidare för att det inte ska ges möjlighet för dessa potentiellt obekväma diskussioner. 

Det finns också en viss risk att någon som läser denna studie felaktigt representerar avsnitt 4.5.3 om 

unik kontra konventionell design som att man inte behöver lära sig användbarhetskunskap eller 

reflektera det över huvud taget eftersom man ofta kan komma långt med att härma andra populära 

applikationer. En sådan felaktig representation av denna studie hade hämmat 

användbarhetskunskapens utveckling snarare än att föra den framåt. Författarens förhoppning är att 

läsarna representerar studiens resultat i sin helhet gällande denna fråga. Igenkänning är bra för 

användbarhet, men god användbarhet är också kontextuellt beroende på typ av användare och 

användningsfall, vilket kan missas genom reflektionsavsaknad kopiering. Dessutom ökar sannolikt 

förståelsen för användbarhet inte särskilt mycket utan denna kontinuerliga reflektion över ens 

användbarhetsbeslut. Författaren har förhoppning om att ingenting kring denna aspekt av studien tas 

ur sitt sammanhang och missbrukas för att kväva diskussioner om användbarhetskunskap som 

någonting onödigt och ovärdigt att investera inom. 
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7 Slutsats 

I detta avslutande kapitel för studien sammanfattas svaren på forskningsfrågorna. Efter detta 

presenteras författarens rekommendationer och en återkoppling till studiens syfte. Slutligen delger 

författaren sina förhoppningar om studiens värde samt vad framtida studier hade kunnat fokusera på 

för att vidareutveckla kunskapsbidraget från denna studie. 

7.1 Svar på forskningsfrågorna 

För att uppnå denna studies syfte ställdes fyra forskningsfrågor som avhandlats i föregående analys. 

För att sammanfatta svaren på dessa frågor har de sammanställts nedanför. 

Forskningsfråga 1: Vilka svårigheter finns med att lära ut användbarhetskunskap till 

mjukvaruutvecklare inom organisationer?  

- Respondenternas syn på hur god användbarhet definierades skiljde sig inte tillräckligt mycket 

för att någon begreppsförvirring kunde identifieras. Intressant nog var det tydligaste temat i 

respondenternas definition av god användbarhet att funktionalitet skulle vara självförklarligt 

och gå att förstå intuitivt, vilket är en aspekt som inte tydligt formulerades i någon av de 

många definitioner som presenterats i de tidigare studierna som denna studie refererat till. 

Vad god användbarhet innebär i praktiken från fall till fall är däremot svårt att generalisera på 

grund av att det beror kontextuellt på vilket användningsfall som berörs och vilken typ av 

användare det riktar sig till. Ämnet upplevs som subjektivt utan tydliga rätt och fel, luddigt 

och baserat på intuition. Allt detta stämmer in på hur tyst kunskap beskrivs och det verkar 

således vara svårt att översätta denna kunskap från tyst till explicit genom att verbalisera eller 

dokumentera den. 

Forskningsfråga 2: Hur anser mjukvaruutvecklare att de primärt lär sig användbarhetskunskap? 

- Användbarhetskunskap tycks vara något som primärt byggs upp genom att arbeta med 

användbarhetsrelaterade områden över lång tid, och sekundärt på att spendera mycket tid på 

att reflektera över hur användbarhetsfrågor hanteras runt om en i applikationer som man 

interagerar med utanför applikationerna man utvecklar själva. Det finns många komplement 

till detta i form av poddar, videor, workshops, med mera som tycks ha varit givande för 

respondenternas personliga utveckling.  

Många former av kurser och liknande verkar dock mindre lyckade baserat på hur låg vikt 

respondenterna lade på dem för deras personliga utveckling. Kurserna som respondenterna 

hade tagit del av beskrevs som utdaterade och flummiga vilket är i linje med svårigheten att 

lära ut tyst kunskap på så vis att den är svårformulerad och kontextberoende. Möjligtvis kan 

de som utformar kurser ta inspiration från aktuella videor och poddar eftersom de tycks bättre 

ha kunnat exemplifiera och uttrycka användbarhetskunskap. 

Forskningsfråga 3: Hur arbetar organisationer med att sprida användbarhetskunskap? 
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Denna studie delade in kunskapsskapande moment enligt SECI-modellen, dvs. Socialization, 

Externalization, Combination, Internalization. 

- Externalisering: Baserat på respondenternas svar verkar utvecklingsorganisationer i stor 

utsträckning utelämna användbarhet från intern kunskapsspridning i kontrast till mer tekniska 

kunskaper. Detta skulle kunna bero på selektiv funktionell dumhet, det vill säga en ovilja över 

att kritiskt reflektera över hur arbete bedrivs inom ett visst område för att undvika kostsamma 

diskussioner och upprätthålla produktivitet. För att motverka detta krävs att 

organisationsmedlemmar vågar ställa obekväma frågor kring hur arbetet med 

användbarhetsfrågor ska bedrivas och främja kritisk reflektion kring ämnet. 

- Kombinering: Att dokumentera användbarhetskunskap är svårt eftersom den är kontextuell 

och fort blir utdaterad, vilket i sin tur kräver stora resurser för att förhindra.  Gemensamma 

kunskapsdatabaser och wikis för användbarhetskunskap var därmed oftast obefintliga eller 

nedlagda efter misslyckade försök i respondenternas erfarenhet, vilket skiljde sig från tekniska 

kunskapsämnen som det mer frekvent fanns pålitlig gemensam dokumentation för. Att 

underhålla, utveckla och se till att gemensamma guider kring användbarhet följs tycks kräva 

resurser på nivåer som få organisationer är villiga att spendera på det. 

- Socialisering: Sociala kunskapsskapande moment tycks finnas i flera av respondenternas 

organisationer och respondenterna indikerade att dessa tillfällen överlag var lyckade och 

givande. Trots detta tycks inte organisationerna framhäva att dessa möjligheter finns, vilket 

gör att utvecklare kan arbeta inom en organisation ovetande om att de existerar. Allt som allt 

tycks utveckling inom användbarhetskunskap vara nästan helt upp till mjukvaruutvecklarna 

själva.  

Författaren till denna studie föreslår att en indelning mellan intern och extern socialisering 

kan användas för att skilja på ovanstående kunskapsmoment som skett internt inom en 

organisation och de sociala kunskapsskapande moment som sker över organisationsgränser, 

till exempel observationer av slutanvändare. Med denna indelning kan det konstateras att det 

funnits betydligt fler möjligheter till interna sociala kunskapsskapande moment även om de 

inte synliggjorts tydligt av chefer och ledning. Externa sociala kunskapsskapande moment, 

trots deras stora upplevda värde av respondenterna, fanns det väldigt få tillfällen för. 

- Internalisering: Samtliga respondenter uttryckte att de lärt sig användbarhetskunskap främst 

genom att arbeta med användbarhet, vilket denna studie klassificerat som passiv 

internalisering. Däremot applicerade merparten av respondenterna ingen speciell metod för 

att aktivt internalisera ny kunskap. Sannolikt finns det potential att befästa ny 

användbarhetskunskap bättre genom att föra personliga anteckningar eller att aktivt försöka 

verbalisera dessa kunskaper till kollegor inom organisationen. 

Forskningsfråga 4: Hur får mjukvaruutvecklare insikt i hur deras applikationer används? 

- De bästa möjligheterna tycks vara att observera användarna personligen. Detta har varit 

oerhört givande för alla som fått möjlighet. Trots detta ges mjukvaruutvecklare dessa 
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möjligheter ytterst sällan. Ofta är det många steg mellan utvecklare och slutanvändare, vilket 

gör det svårt för diskussioner kring användarobservationer att uppstå organiskt mellan dessa 

parter. Det är också svårt att motivera slutanvändare på att lägga tid och pengar på att ställa 

upp i dessa observationer. Dessutom måste utvecklarnas chefer övertygas om att det är värt 

att spendera utvecklarnas arbetstimmar på att personligen deltaga i observationer. För att dessa 

observationer ska äga rum krävs att samtliga parter upplever att de får ut någonting konkret 

av det, vilket kan vara svårt att erbjuda. 

7.2 Rekommendationer 

Utifrån studiens analys och slutsatser vill författaren föreslå ett antal rekommendationer. Dessa följer 

nedan. 

7.2.1 Våga ta känsliga diskussioner 

I de fall spridandet av användbarhetskunskap är hindrat pga. funktionell dumhet eller enbart 

oavsiktlig avsaknad av reflektion så är troligtvis det bästa sättet att råda bot på det att våga ifrågasätta, 

reflektera och diskutera ämnet även ifall det leder till obekväma samtal. Att våga lyfta upp 

användbarhet som ämne för diskussion kan om inte annat så ett frö och få folk att börja resonera kring 

ämnet, vilket tycks vara en nyckelfaktor för att öka kunskapen om det.  

7.2.2 Undvik att övergeneralisera 

Ett väldigt tydligt tema för användbarhet är dess kontextuella beroende vilket gör det svårt att 

generalisera. Därmed tror författaren att det många gånger kan vara mer fördelaktigt att koppla 

användbarhetsdiskussioner till specifika fall snarare än att försöka etablera allt för generella principer. 

I dessa diskussioner tror författaren att det är viktigt att tydligt argumentera för varför ett alternativ 

är bättre än ett annat i just detta specifika sammanhang och på så vis gemensamt stärka känslan för 

användbarhet på sikt. Väldigt generella punkter för användbarhet skulle däremot kunna bli 

kontraproduktiva och leda till beslut som inte tar nyanserna från kombinationen av en specifik typ av 

användare, användningsfall, användningsflöde, osv. i beaktning. 

7.2.3 Planera gemensam dokumentation aktsamt 

Att underhålla gemensamma kunskapsdatabaser och liknande för användbarhet har i studiens resultat 

visat sig otroligt svårt, inte minst med tanke på föregående styckes diskussion om användbarhetens 

kontextuella beroende. Författaren rekommenderar att noggrant fundera på vilket värde en sådan typ 

av gemensam dokumentation för användbarhet inom en organisation ska tillföra och vilka resurser 

det hade krävt före detta arbete sätter igång. Denna dokumentation måste kunna ta hänsyn till ovan 

nämnda kontextuella faktorer såsom typ av användare, användningsfall och användningsflöde och 

samtidigt kontinuerligt hållas uppdaterad. När delar av dokumentationen blir utdaterade riskeras 

förtroendet för den att eroderas. Om det inte åtgärdas så kommer alla resurser som förbrukats för att 

skapa dokumentationen ha gått till spillo. Löpande kostnader måste därmed reserveras för detta arbete 

och vägas mot hur många utvecklare som hade gynnats av denna dokumentation och till vilken 
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utsträckning. Författaren tror att ovanstående omständigheter gör att mycket av denna dokumentation 

inte bör vara aktuell för majoriteten av organisationer och snarare begränsas till saker som är enkla 

att formulera, generalisera och inte lika fort blir utdaterade, såsom vilken typ av språkbruk och 

färgschema som ska användas och vilka krav det finns på översättningar. 

7.2.4 Verbalisera och anteckna 

Resultatet visade att det var ovanligt att respondenterna aktivt arbetade med inlärningsteknik för 

användbarhetskunskap så som att personligen anteckna eller verbalisera den för sig själv. Författaren 

till denna studie tror att det hade varit nyttigt att oftare försöka formulera i ord varför någonting skapar 

bra användbarhet i ett specifikt sammanhang som påträffas i ens arbete som mjukvaruutvecklare för 

att stärka inlärningen och få en att reflektera mer djupgående över de användbarhets beslut som fattas. 

Dessa lärdomar kan sedan enklare tas med till möten med medarbetare där de kan redogöras för och 

diskuteras i grupp för att stimulera denna typ av kritisk reflektion hos en hel grupp människor. Åter 

igen tror författaren att det är mest gynnsamt att koppla dessa diskussioner till specifika fall pga. 

användbarhets kontextuella natur. 

7.2.5 Granska interna kommunikationskanaler 

Många kunskapsskapande moment inom användbarhet såsom kurser, diskussionsforum, med mera 

som fanns tillgängliga i respondenternas organisationer förmedlas inte vidare på ett bra sätt, vilket 

gjorde att de enkelt hade kunnat missas för intresserade. Författaren till denna studie anser att 

organisationer som redan har dessa kunskapskällor tillgängliga borde reflektera över huruvida 

kännedomen om dem förmedlas vidare på ett tydligt sätt i deras interna kommunikationskanaler.  

Om detta förmedlas men försvinner i brus av orelaterade typer av meddelanden kanske det går att 

bättre dela in meddelanden om kunskapsspridning i en egen kategori. Till exempel kan man skapa en 

kanal i program som Microsoft Teams som bara berör dessa moment och vara noggrann med att sålla 

bort det som inte hör hemma där. Om det förmedlas via email kan man skapa en unik tag för dessa så 

att det direkt syns vilken kategori mailet hör till. Även om någon i organisationen själv känner till 

dessa moment så kan det vara viktigt att ta upp den här typen av förslag för att fler personer i 

organisationen ska få kännedom om dem. 

7.2.6 Involvera mjukvaruutvecklare direkt i användarobservationer 

Som nämnts flera gånger i denna studie tyckte samtliga respondenter som fått möjlighet att själv 

deltaga i slutanvändarobservationer att detta var oerhört givande. Trots detta gavs det ytterst få 

tillfällen för det. Författaren av denna studie anser således att organisationer som har möjlighet till 

dessa observationer försöker inkludera mjukvaruutvecklare vid dessa tillfällen. Om endast t.ex. en 

renodlad UX-designer eller projektledare deltager själv och förmedlar sina upplevelser vidare till 

utvecklarna som ska implementera gränssnittet i kod tycks det inte ge samma vikt som när utvecklarna 

får observera användare av deras applikationer med egna ögon. Om inte hela utvecklarteamet kan 

deltaga så kanske åtminstone en eller två av dem kan vara det. Genom att i så fall rotera vilka 

utvecklare som får vara med vid dessa tillfällen kan dessa erfarenheter på sikt nå hela utvecklarteam 

vilket kan öka förståelse för användbarhet inom deras applikationer och användbarhet som helhet. 
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Författaren rekommenderar också att initiativtagarna till användbarhetstester noggrant funderar på 

vilket värde varje deltagande part kan erbjudas. Ett exempel hade kunnat vara att utvecklare erbjuds 

en chans att lära sig mer om användbarhet, både specifikt för applikationen de utvecklar samt 

generellt. Användarna erbjuds ett unikt tillfälle att kommunicera direkt med utvecklarna vilket är ett 

bra tillfälle att ge feedback och förslag som kan gynna deras användande av applikationen i deras 

affärssituationer. Projektledarna erbjuds ett tillfälle att få utvecklarna bättre införstådda på vad deras 

användare förväntar och önskar sig av applikationen, vilket kan göra utvecklingen av applikationen 

mer strömlinjeformad så att inte features behöver omarbetas lika många gånger. Utan att konkretisera 

värdet som ges varje part är det sannolikt svårt att skapa dessa tillfällen. 

7.2.7 Återuppfinn inte hjulet 

Författaren av denna studie rekommenderar också att undvika att försöka skapa väsentligt unik 

interaktionsdesign i form av gränssnitt, navigation, med mera. I många fall tycks god användbarhet 

uppnås i hög grad genom igenkänning av beteende och layout. Användbarhet kan således vara ett 

område som ofta skadas mer än det hjälps av innovation. Att härma beteende och layout från stora 

organisationer vars applikationer har mängder med användare, som t.ex. Google, kan därför vara ett 

bra sätt att uppnå god användbarhet utan att lägga tid på att ta fram många olika design-förslag först.  

Författaren rekommenderar dock att inte för den sakens skull sluta vara reflexiv och kritisk mot de 

applikationer man tar inspiration från. Om man inte kritiskt reflekterar över varför det man härmar 

fungerar bra för användaren hämmas den personliga utvecklingen inom användbarhet. Dessutom är 

det inte säkert att de stora applikationer man härmar har det som är allra bäst för din applikation och 

dess användare. Genom att kritiskt granska hur användbarhet fungerar i de applikationer man härmar 

kan man finjustera ens applikations beteende så att det optimalt passar specifika typer av användare, 

användningsfall och flöden. 

7.2.8 Få utvecklarna investerade i applikationen de utvecklar 

I intervjun med respondent D framkom att han förvisso aldrig fått läge att observera andra 

slutanvändare men att han själv och samtliga av hans kollegor själva var kunder i banken han arbetade 

för, och därmed var slutanvändare av applikationen de utvecklade. Författaren tror att det kan finnas 

stor potential i att få utvecklarna investerade i deras egen applikation på detta vis. Till exempel kan 

särskilda förmåner erbjudas utvecklarna som motiverar dem till att använda applikationen privat. 

Detta hade kunnat möjliggöra för utvecklarna att själva tänka som en slutanvändare i brist på 

observation av dem. 

7.2.9 Var kontinuerligt reflexiv 

Den sista punkten författaren vill nämna som rekommendation är säkerligen applicerbart på många 

kunskapsområden. Studiens resultat har visat hur viktigt det är att aktivt resonera kring 

användbarhetsfrågor och hur det hanteras runtom en såväl som i den applikation man utvecklar. Det 

som författaren rekommenderar kanske mest av allt är att aldrig sluta reflektera över användbarhet. 

Att vara självkritisk och utmana sig själv över de beslut man tar inom användbarhet är en förutsättning 

för att fortsätta utvecklas. 
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7.3 Återkoppling till syfte 

Syftet med denna studie har varit att öka användbarhetskunskap bland mjukvaruutvecklare inom 

organisationer genom att analysera vilka hinder som finns mot att sprida användbarhetskunskap och 

hur man kan arbeta för att motverka dessa. Flera hinder har belysts under intervjuerna kring 

forskningsfrågorna med efterföljande analyser och grupperats enligt SECI-modellen (Nonaka et al., 

2000; Ale et al., 2014, s. 78; Muhisn et al., 2020, s. 1362) inom externalisering, internalisering, 

kombinering, samt socialisering. 

Majoriteten av respondenterna har behövt driva på själva för att få söka upp och delta i kurser, 

föreläsningar och annan kunskapsspridning medan kunskapsspridning inom tekniska ämnen har 

presenterats tydligt via chefer och internkommunikation. Det främsta undantaget för denna regel är 

när det handlat om underkategorin tillgänglighet, eftersom detta är ett område som påverkas av 

juridiska krav. Oviljan att reflektera över ett specifikt men fortfarande relevant ämne skulle delvis 

kunna förklaras som selektiv funktionell dumhet, det vill säga att man undviker diskussioner som kan 

leda till tids- och kostnadskrävande frågor utan garanti för affärsvinster för att hålla produktiviteten 

uppe. Om utvecklarteam kollektivt ska ta del av kunskapsspridning inom användbarhet måste chefer 

och produktägare övertygas om att det är område med vikt i paritet med tekniska färdigheter och att 

det därmed är rättfärdigat att föra användbarhetsdiskussioner inom utvecklarteam och att de som 

ansvarar för kunskapsspridning behandlar ämnet så att inte allt ansvar ligger hos individuella 

utvecklare själva. 

Studien har också visat att användbarhet ofta lärs i form av tyst kunskap, ett slags intuitiv förståelse 

som byggs upp över lång tid genom personlig erfarenhet. Denna kunskap är svår att sprida eftersom 

den är kontextberoende och svår att sätta ord på. Detta i kombination med att både användbarhet i sig 

och många applikationer som arbetet bedrivs på ändrar sig fort gör det svårt att fånga kunskapen i 

gemensamma databaser eller lära ut muntligt. 

Slutligen tycks det också baserat på respondenternas svar vara ovanligt att utvecklare själva deltar i 

observationer med slutanvändare trots att det tycks vara ett av de mest givande metoderna för att öka 

användbarhetskunskap. Både ledning och användare behöver motiveras till att möjliggöra detta, 

vilket är svårt eftersom det är kostsamt för den egna organisationen och vinsterna för slutanvändarna 

är svåra att konkretisera.  

Genom dessa insikter, sammanfattningen i tabell 2 under kapitel 5.5, samt föregående avsnitt om 

rekommendationer i 7.2 anser författaren av denna studie att det stipulerade syftet har uppnåtts. 

Tydliga hinder mot spridning av användbarhetskunskap har identifierats, analyserats och nyanserats 

genom processen att besvara de fyra forskningsfrågor som formulerats. Rekommendationer för hur 

man kan arbeta för att motverka dessa har också tagits fram. Genom dessa kunskapsbidrag hoppas 

författaren att användbarhetskunskap bland mjukvaruutvecklare inom organisationer kan ökas, vilket 

kan leda till förbättrad användbarhet i applikationerna de utvecklar. 
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7.4 Studiens värde 

Författaren av denna studie har förhoppning om att studien är av värde för akademiker som forskar 

inom användbarhet samt mjukvaruutvecklare och deras chefer/produktägare som vill öka 

användbarhetskunskap inom deras team. Genom att belysa utmaningarna som rör skapandet av 

användbarhetskunskap och vad de beror på, samt att ta fram rekommendationer för hur man kan 

motverka dessa, hoppas författaren att denna studie kan bidra till fruktsamma diskussioner kring hur 

användbarhetskunskap bättre kan skapas och spridas inom organisationer. 

Författaren hoppas att denna studie uppnått sitt syfte att öka användbarhetskunskap bland 

mjukvaruutvecklare inom organisationer och därmed i förlängningen bidra till förbättrad 

användbarhet i diverse applikationer. Detta kan i så fall vara många människor till gagn och på olika 

sätt förbättra användarupplevelser i deras vardag eller arbetsliv. 

7.5 Framtida studier 

För framtida studier hade det varit intressant att se om de hinder mot att sprida användbarhetskunskap 

som analyserats i denna studie stämmer överens med vad som påträffas i andra organisationer. Att 

organisationer underprioriterar användbarhet i kunskapsspridningar och att det är svårt att 

dokumentera i gemensamma databaser är exempel på upptäckter som hade varit intressant att se ifall 

de är generella fenomen på en större skala eller ifall studiens utfall sticker ut. Det hade också varit 

intressant att se ifall de nya föreslagna indelningarna med passiv och aktiv internalisering, samt intern 

och extern socialisering fungerar väl för andra studier som en utbyggnad av modellerna för 

kunskapsskapande.  

Det hade också varit intressant att undersöka kopplingen mellan funktionell dumhet och oviljan att 

aktivt arbeta med att sprida användbarhetskunskap mer djupgående. För att undersöka detta 

noggrannare hade det krävts intervjuer med chefer och projektägare inom organisationerna och ta del 

av deras resonemang kring användbarhetskunskap, vilket bedömdes vara utanför omfånget av denna 

studie. 

Ett antal rekommendationer har presenterats för hur man kan arbeta för att motverka hinder mot att 

sprida användbarhetskunskap. Med mer tid hade författaren velat undersöka om dessa 

rekommendationer hade kunnat kopplas till ökad användbarhetskunskap bland mjukvaruutvecklare 

inom organisationer. Ämnet är så mångfacetterat att kvantitativa undersökningar hade varit svåra att 

genomföra, men fler djupgående fallstudier hade varit intressanta att genomföra, helst av allt inom 

organisationer som brottas mycket med användbarhetsproblem.  

Författaren hade i så fall önskat att inte enbart genomföra fler intervjuer utan även observera hur 

användbarhet diskuteras, eller inte diskuteras, på möten och försöka bilda sig en uppfattning om hur 

chefer, ledning och projektledare ser på användbarhetsfrågor, med tanke på att deras åsikter inte getts 

utrymme för i denna studie. Kanske hade helt andra aspekter belysts om även deras perspektiv 

framgått. Genom att utvärdera denna studies rekommendationer hade förhoppningsvis ännu fler svar 

getts kring hur man kan öka användbarhetskunskap och vilka metoder som är mest effektiva. Med 
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tanke på att många av de föreslagna åtgärderna inte nödvändigtvis är särskilt kostsamma att 

implementera blickar författaren förhoppningsfullt framåt på användbarhetskunskapens utveckling. 
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Bilaga A: Intervjuguide 

 

1. Vilken är din nuvarande arbetsroll?  

2. Hur många arbetsplatser/olika avdelningar har du jobbat på i branschen? 

3. Hur skulle du definiera användbarhet? 

 Få en uppfattning om hur respondenten uppfattar användbarhet och presentera sedan 

ISO:s standarddefinition. 

4. Är det svårt att lära ut användbarhetskunskap? 

 Varför/varför inte? 

5. Hur har du primärt lärt dig kunskaper inom användbarhet? 

6. Upplever du att det ofta finns kunskapsbrister inom användbarhet? 

 Motivera och utveckla hur detta yttrar sig! 

 Kan dålig användbarhet uppstå trots god användbarhetskunskap? 

i. I så fall, på grund av vilka faktorer? 

7. Har du haft möjlighet att delta i kunskapsspridningar, kurser, gästföreläsningar och andra 

utlärningsmoment av användbarhet inom de organisationer du arbetat inom? 

 Har du själv behövt hitta dessa tillfällen eller har de presenterats för dig av 

chefer/projektägare etc.? 

 Skiljer sig dessa erfarenheter mot andra kunskapsområden? 

8. Har du haft givande social inlärning av användbarhet i form av mentorskap, workshops, 

communities of practice, etc.? 

 Skiljer sig dessa erfarenheter mot andra kunskapsområden? 

9. Har du erfarenhet av gemensamma kunskapsdatabaser och guider inom användbarhet? 

 Har detta fungerat för att lära dig och/eller sprida användbarhetskunskap? 

 Skiljer sig dessa erfarenheter mot andra kunskapsområden? 

10. Gör du något speciellt för att internalisera (befästa) ny användbarhetskunskap? 

 Skiljer sig dessa erfarenheter mot andra kunskapsområden? 

11. Får du som utvecklare läge att observera slutanvändare av era applikationer? 

 Om inte, hur får du istället kännedom om hur era applikationer används av 

slutanvändarna? 

 Hade det varit givande för dig att få fler tillfällen att observera användare som 

använder applikationen? 

 Motivera och utveckla! 

 

 


