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Sammanfattning 

 
Användbarhet inom digitala tjänster är en faktor som påverkar användares upplevelse i 
systemet. Detta blir särskilt viktigt för mobila plattformar där skärmstorleken är begränsad och 
användaren befinner sig i olika miljöer. Det är därför betydelsefullt att system designas för att 
uppnå god användbarhet. Även om det förekommer generella principer för hur system ska 
designas för att uppnå god användbarhet saknas det principer för mobila investeringstjänster. I 
denna studie har en kvalitativ studie genomförts på fem testanvändare med olika 
investeringserfarenheter. Testanvändarna har blivit intervjuade och utvärderat en mobil 
investeringstjänst. Även en benchmarking av mobila investeringstjänster på marknaden har 
genomförts för att jämföra och utvärdera olika system. I analysen framställs sex stycken 
principer baserat på tidigare forskning och studiens empiri. Studien visar på hur användbarhet 
kan förbättras i mobila investeringstjänster baserat på utvärderingen av olika 
investeringstjänster samt testanvändarnas upplevelse med studiens artefakt. Detta vilket även 
leder till en förbättrad användarupplevelse.  
 
Nyckelord: användbarhet, användarupplevelse, mobila investeringstjänster, användbarhets-
utvärdering, design principer 
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Abstract 
 
Usability within digital services is a factor that affects users’ experience in the system. Usability 
becomes especially important for mobile platforms where the screen size is limited, and the 
user appears in different environments. It is therefore important that systems are designed to 
achieve good usability. Although there are general principles for how systems should be 
designed to achieve good usability, there are no principles for mobile investment services. This 
this study, a qualitative study was conducted on five test users with different investment 
experiences. The test users have been interviewed and have evaluated a mobile investment 
service. A benchmarking of mobile investment services on the market has also been carried out 
to compare and evaluate different systems. The analysis presents six principles based on 
previous research and the study’s empirical data. The study shows how usability can be 
improves in mobile investment services based on the evaluation of different investment services 
and the test users’ experience with the study’s system. This also leads to an improved user 
experience.  
 
Keywords: usability, user experience, mobile investment services, usability evaluation, design 
principles 
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Förord 
 

Denna uppsats är en kandidatuppsats som utförts på utbildningen digital tjänsteutveckling på 
Luleå tekniska universitet våren 2020. Det har varit en spännande och utmanade upplevelse. 
Jag vill personligen tacka alla som medverkat och hjälpt till från start till slut. 
 
Ett stort tack till min handledare Mari Runardotter som uppmuntrat och motiverat mig längs 
vägen. Stort tack även till verksamheten som möjliggjort detta examensarbete. Och tack till alla 
testanvändare som ville vara med och utvärdera systemet.  
 
Luleå 2020-08-13 
Adam Afremo 
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1 Introduktion 
1.1 Bakgrund och problemområde 
Användandet av smarta mobiltelefoner är någonting som har ökat drastiskt genom de senaste 
åren (Svenskarna och internet, 2018). Det är ett fenomen som fortsätter att öka år efter år i 
Sverige. Mobilapplikationer för de smarta mobiltelefonerna blir mer avancerade samt att 
utbudet ökar. Det blir därför viktigt att användarna av mobilapplikationerna finner dem 
effektiva och lätta att använda sig av. Om en digital tjänst är lätt att använda och navigera i ökar 
sannolikheten att användaren fortsätter att använda sig av tjänsten. Om användaren däremot 
finner den svåranvänd så finns det risk att användaren lämnar den digitala tjänsten på grund av 
brist av användbarhet, vilket kan leda till att användaren placerar sina resurser som tid och 
pengar hos ett annat företag (George, 2008). Detta leder till att det initiala företaget riskerar 
förlora kunder och användare. Användbarhet handlar om i vilken utsträckning en produkt eller 
tjänst kan användas av en viss typ av användare i en viss kontext för att uppnå ett specifikt mål 
(ISO 9241-11:2018; Arvola, 2014). Om användbarheten är dålig så kommer användaren inte 
att uppnå målet på ett sätt som är effektivt och tillfredsställande. 
 
Utan rätt förutsättningar kan det uppstå problem med att designa en mobilapplikation som har 
god användbarhet. Det är mycket svårare att designa ett användbart gränssnitt för en 
mobiltelefon än det är för en webbsida på en dator (Nielsen & Budiu, 2013). Detta för att fler 
faktorer påverkar användarens interaktion med systemet än om hen hade suttit framför en dator. 
Exempelvis vart användaren befinner sig, hur bra uppkopplingen är, eller skärmens storlek 
(Nielsen & Budiu, 2013; Hinman, 2012). Därav är det viktigt med ett noggrant arbete när en 
mobilapplikation utformas så att användbarheten bli så god som möjligt. Det finns flera faktorer 
som påverkar användbarheten. Dessa faktorer är svåra att generalisera då mobilapplikationer 
kan utformas på flertalet olika sätt, för olika situationer, med olika användare och 
förutsättningar (Nielsen & Budiu, 2013). Principer för användbarhet på mobila applikationer 
behöver konstant utvecklas och uppdateras för att fortsätta vara relevanta (Kumar, Goundar, & 
Chand, 2019; Zhang & Adipat, 2005). Kumar et al (2019) menar att uppdaterade och reviderade 
principer leder till bättre användbarhet. God användbarhet leder i sin tur att 
användarupplevelsen blir bättre (Alturki & Gay, 2017). Användarupplevelse handlar om en 
användares upplevelse som hen får vid och efter användandet av en tjänst (ISO 9241-210:2019). 
 
Användbarhet kan enbart mätas genom användarinvolvering. För att utforma god användbarhet 
hos en mobilapplikation behövs därför mer än att enbart följa ett par riktlinjer (Nigel, Jurek, & 
Jonathan, 1991). För att få bättre insikter om användarnas behov krävs det att studera 
mobilapplikationen och användarens interaktion med den. Detta kan göras med User-Centered 
Design (UCD) som är ett sätt att involvera användarna i designen av en digital tjänst (Abras, 
Maloney-Krichmar, & Preece, 2004). UCD är ett område som fokuserar på involvering av 
användare i utvecklingsprocessen, samt metoder för hur den digitala tjänsten ska designas för 
användaren. En metod inom UCD för att involvera användare är användbarhetstestning. 
Användbarhetstestning innebär att riktiga användare utför uppgifter på den digitala tjänsten 
med mål för testarna att kunna identifiera och förbättra användbarheten i den digitala artefakten 
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(Dumas & Redish, 1999). En digital artefakt är en företeelse som skapats av människor och 
som har informationsteknik som grund (Löwgren & Stolterman, 2004).  
 
Det finns en del forskning om principer för design av god användbarhet hos en digital artefakt. 
Dessa är dock antingen generella eller specificerade mot en särskild typ av digital artefakt eller 
målgrupp, exempelvis mobile learning, en digital plattform för lärande (Kumar, Goundar, & 
Chand, 2019). Däremot finns inte mycket forskning kring användbarhet för mobila digitala 
investeringstjänster. Ändå finns det digitala investeringstjänster där användare kan investera i 
exempelvis aktier och fonder. Det är därför viktigt att undersöka området för att kunna 
möjliggöra god användbarhet i mobila investeringstjänster. 
 
1.2 Syfte och forskningsfrågor 
Mot bakgrund av problematiseringen så är syftet med denna undersökning således att utveckla 
principer för hur en mobilapplikation avsedd för investeringar kan utformas för att uppnå god 
användbarhet, som i sin tur leder till en förbättrad användarupplevelse. Uppsatsens 
forskningsfrågor som ska besvaras är följande: 
 

• Hur upplever användare en mobil investeringstjänst? 
 
Denna forskningsfråga är kopplat till att undersöka användares upplevelser vid användandet av 
en mobil investeringstjänst. Genom att identifiera problemområden kan de användas som 
underlag till hur en mobilapplikation av denna karaktär kan utformas för god användbarhet.  
 

• Vilka designprinciper och funktioner blir centrala för att öka användbarheten i mobila 
investeringstjänster? 

 
Med hjälp av användbarhetstester kan nuvarande problemområden identifieras i en digital 
investeringstjänst i prototypstadie. Med benchmarking kan andra investeringstjänster jämföras 
för att belysa brister och styrkor med olika investeringstjänster, för att sedan utveckla principer 
för hur god användbarhet ska uppnås hos dessa. 
 
Studien kommer inte att jämföra hur användare med olika mobiltelefoner och operativsystem 
upplever användbarheten på mobilapplikationen. Detta på grund av att antalet respondenter i 
en kvalitativ undersökning inte är tillräcklig för att jämföra. Testanvändarna kommer inte att 
vara nuvarande användare av tjänsten då studien fokuserar på en mobil investeringstjänst under 
utveckling. Detta innebär att nuvarande användare inte existerar i dagsläget. Detta beskrivs i 
metod-kapitlet.  
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2 Teori 
I detta kapitel beskrivs de teorier som använts i studien. Studiens fokusområden har varit 
användbarhet men även användarupplevelser har inkluderats då dessa har koppling till 
varandra.   
 
2.1 Användbarhet 
I takt med utvecklingen av digital teknik har användbarheten blivit en viktig aspekt då mycket 
av människors tid spenderas på digitala plattformar som exempelvis mobiltelefoner och datorer. 
Enligt ISO-standarden (ISO 9241-11:2018) handlar användbarhet om huruvida en produkt, ett 
system, eller en tjänst kan användas av en särskild användare för att uppnå ett särskilt mål på 
ett sätt som är effektivt i en specifik kontext. Det handlar till stor del om hur enkelt ett 
användargränssnitt är att användas av en användare (Nielsen, 2012; Jordan, 1998; Arvola, 2014; 
Löwgren & Stolterman, 2004). En digital tjänst kan ha flera målgrupper användare som har 
olika mål, vars utförande sker i olika kontext då en mobiltelefon kan användas nästan överallt. 
Kontexten kan således påverka hur effektiv artefakten är att använda. En användartyp kan ha 
andra mål än en annan vilket påverkar hur artefakten används. Användandet för att uppnå ett 
mål ska ske med så få fel som möjligt (Nielsen, 1993; Alqahtani, 2019; Löwgren & Stolterman, 
2004). Om utförandet sker med frustration finns risk att användaren letar sig fram till en annan 
digital tjänst som kan utföra målet på ett mer effektivt sätt (Nielsen, Berger, Gilutz, & 
Whitenton, 2019; George, 2008). 
 
Huruvida en artefakt är användbar ligger i interaktionen mellan gränssnittet och användaren 
(Nigel, Jurek, & Jonathan, 1991). Det går enbart att mäta en digital artefakts användbarhet 
genom direkt interaktion med gränssnittet. Det är inte själva artefakten som avgör 
användbarheten. Artefakten har faktorer som påverkar interaktionen med en användare, vilket 
ger olika resultat beroende på typ av användaren, vilken uppgift användaren utför, samt i vilken 
kontext användaren befinner sig i. Faktorer som påverkar kan exempelvis vara hur enkelt det 
är att trycka på en knapp, läsa en text, eller hitta information. 
 
2.1.1 Nielsens definition av användbarhet 
Användbarhet definieras av fem stycken grundpelare som utgör själva begreppet (Nielsen, 
1993). Det är dessa grundpelare som utgör grunden av ett användbart gränssnitt. Grundpelarna 
beskrivs på engelska för att bevara begreppens autenticitet, eftersom begreppen kan förlora 
något av sin mening vid översättning till annat språk. De fem begreppen learnability, efficiency, 
memorability, errors/error prevention och satisfaction beskrivs nedan.  
 
2.1.1.1 Learnability 
Learnability anser Nielsen (1993) vara den viktigaste grundpelaren för användbarhet. Det 
handlar om hur enkelt ett system är att lära sig för en användare (Nielsen, 1993; Schneiderman, 
o.a., 2018). Om ett system är enkelt att lära sig för en användare kan hen snabbt komma igång 
med att utföra önskade uppgifter. Att lära sig ett nytt system är ett av de första moment en 
användare gör. En användare behöver lära att använda sig av systemet för att hen ska kunna 
göra någonting i det. Vid första användning har användaren ingen erfarenhet av hur systemet 
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fungerar. Det är i detta stadie som det är enklast att mäta learnability. Genom att räkna ut hur 
länge det tar för en användare att få en uppfattning av hur artefakten fungerar kan faktorn 
learnability av systemet mätas, det vill säga hur lång tid det tar för en användare att få ett grepp 
om systemet. Även hur lång tid det tar för användaren att utföra en uppgift kan mäta learnability 
i systemet. Om det går fort för en förstagångs-användare att förstå hur systemet ska användas 
anses systemet ha en hög andel learnability.  
 
För att faktorn learnability ska mätas korrekt är det fördelaktigt att de som testar systemet även 
representerar målgruppen för systemet. Detta innebär att testanvändarna ingår i den målgrupp 
som innehåller användare som faktiskt använder sig av systemet. Det här görs för att artefakten 
ska utvärderas på ett korrekt sätt. Dock är det inte alltid nödvändigt med ett representativt urval 
så länge det inkluderas användare vars behov är viktigare än andras behov, vare det sig är ett 
representativt urval eller inte (Arvola, 2014). Med detta menas exempelvis att det inkluderas 
testanvändare som kan interagera med systemet på ett bra sätt och som kan ge feedback om det. 
 
2.1.1.2 Efficiency 
Ett system ska vara effektivt att använda sig av så att användaren kan utföra en process effektivt 
med hög produktivitet efter att användaren lärt sig systemet. Efter att en användare har lärt sig 
ett system vet användaren hur hen ska navigera och utföra uppgifter i systemet. Om systemet 
inte kan nyttjas på ett effektivt sätt med denna kunskap anses inte systemet uppnå kriteriet för 
efficiency. För att mäta efficiency krävs det därför att detta mäts på erfarna användare av 
systemet genom att testa hur lång tid det tar för dem att uppnå specifika mål. 
 
2.1.1.3 Memorability 
Memorability handlar om hur en användare kommer ihåg ett system (Nielsen, 1993; 
Schneiderman, o.a., 2018). Detta mäts med fördel på så kallade vanliga användare, som är en 
användartyp med mer kunskap än nybörjare, men med mindre kunskap än expertanvändare. 
Expertanvändare är följaktligen en användartyp som har god erfarenhet och kunskap av ett 
system. Det går inte att testa på nybörjare i lika stor utsträckning då de inte har nyttjat systemet 
tidigare. Det är inte heller fördelaktigt att testa på expertanvändare då de frekvent använder sig 
av systemet. De vanliga användarna använder inte systemet lika mycket som expertanvändare. 
En tid kan passera utan att hen använt sig av systemet, och då är det fördelaktigt om användaren 
kommer ihåg hur systemet används när hen återvänder till användandet av systemet. I många 
fall innebär god learnability även god memorability. Memorability anser Nielsen (1993) vara 
en av de mindre viktiga faktorerna i användbarhet.  
 
2.1.1.4 Errors/error prevention 
Vid användandet av ett system ska användaren begå så få misstag som möjligt. Ett misstag 
räknas som ett utförande av användaren där målet ej blir som användaren hade tänkt sig. Vissa 
misstag är av obetydlig karaktär som snabbt kan åtgärdas av användaren. Dessa typer av misstag 
behöver inte nödvändigtvis kategoriseras inom errors utan kan höra till efficiency då det 
påverkar användarens effektivitet (Nielsen, 1993; Schneiderman, o.a., 2018). Misstag som 
påverkar användarens process på en mer omfattande nivå är exempelvis misstag som leder till 



 
 

9 

förödande konsekvenser som att användaren förlorar framsteg. En designer ska alltid sträva 
efter att designa för att motverka att fel överhuvud taget uppstår, så kallad error prevention 
(Nielsen, 1994a; Schneiderman, o.a., 2018). 
 
2.1.1.5 Satisfaction 
Satisfaction handlar om hur tillfredsställande det är för en användare att använda sig av ett 
system (Nielsen, 1993; Schneiderman, o.a., 2018). En tillfredsställande upplevelse är särskilt 
viktig för miljöer där användaren av eget intresse och initiativ använder sig av ett system. 
Satisfaction brukar mätas efter ett användbarhetstest där användaren på en skala får svara på 
hur det var att använda sig av systemet. Se figur 1 för exempel på hur en sådan mätning kan 
genomföras. 
 
 

 
Figur 1 Exempel på en enkät en användare kan fylla i efter en användbarhetstest (Nielsen, 1993), sidan 36. 

 
2.1.2 Varför användbarhet? 
En anledning till varför en artefakt bör ha god användbarhet är på grund av kostnadsbesparingar 
(Nielsen, 1993). Om en artefakt vid lansering har dålig användbarhet kan det bli dyrt för ett 
företag att förbättra användbarheten i ett sådant sent stadie. Det blir billigare och mer effektivt 
om användbarhetstestning sker i ett tidigare stadie när det fortfarande är enkelt att göra 
ändringar (Eriksson, 2008; Gustavsson, 2014). God användbarhet påverkar även hur en 
användare upplever systemet, det vill säga hens användarupplevelse. Om en användare finner 
det svårt att utföra en uppgift för att uppnå ett särskilt mål i en digital artefakt finns det risk att 
användaren lämnar artefakten för att gå till en annan artefakt som är lättare och mer effektiv att 
använda sig av (Nielsen, Berger, Gilutz, & Whitenton, 2019; George, 2008). Detta bidrar till 
att användarna placerar sina resurser som tid och pengar hos en annan verksamhet.  
 
2.1.3 Nielsens generella användbarhetsprinciper 
Design principer som kan appliceras på de flesta gränssnitt för att göra dem mer användbara är 
Nielsens (1993) generella användbarhetsprinciper. Principerna är i grunden skapade av Nielsen 
(1993), men även åtta gyllene regler för gränssnittsdesign från Schneiderman et al. (2018) är 
inkluderade senare i kapitlet för att bygga vidare på Nielsens principer. Detta för att Nielsen 
(1993) och Schneiderman et al. (2018) har liknande principer även om årtalen från referenserna 
skiljer sig drastiskt. Nielsens (1993) principer beskrivs som följande. 
 
Enkel och naturlig dialog 
Ett gränssnitt ska vara så enkelt som möjligt för att en användare ska förstå det (Nielsen, 1993). 
Detta innebär att det bör innehålla så få saker på skärmen som möjligt. Ju fler saker det finns 
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på en skärm desto större sannolikhet finns det för missförstånd. Det blir även ytterligare en sak 
en användare måste lära sig för att slutföra sitt mål. När det finns mycket innehåll på en skärm 
tar det längre tid för en användare att få en uppfattning av vad hen tittar på, vilket kan påverka 
effektiviteten. Ett sätt att skapa en enkel och naturlig dialog är om element som har med 
varandra att göra ser ut att höra ihop på något sätt, exempelvis att de är nära varandra, är i 
samma ruta eller liknar varandra.  
 
Tala användarens språk 
Gränssnitt bör använda begrepp och symboler som den tänkta användaren förstår (Nielsen, 
1993). Om ord används som användaren inte förstår minskar användarens förståelse av 
systemet. Det bästa tillvägagångssättet är att använda sig av begrepp och symboler som en stor 
mängd människor kan för att öka användarnas förståelse av systemet.  
 
Minimera användarens minnesbelastning 
För att underlätta för användare bör systemet klara av att hantera relevanta datamängder så att 
användaren själv inte behöver memorera dessa (Nielsen, 1993). Genom att ett system visar och 
påminner en användare vad användaren gjort i systemet hjälper det användaren att själv komma 
ihåg. Människor är bättre på att komma ihåg information om den är given till en, till skillnad 
mot att människan själv behöver komma ihåg informationen. Nielsen (1993) ger likheten att 
det är likadant för människor som talar flera språk – det är enklare att förstå ett annat språk än 
att tala det.  
 
Konsistens 
Konsistens handlar om att vara konsekvent i vad funktioner i ett system gör och hur gränssnittet 
är utformat (Nielsen, 1993). Exempelvis om en slags knapp alltid gör samma sak kommer 
användaren veta vad den knappen gör över hela gränssnittet. Eller om en meny alltid är 
utformad på ett sätt kommer användaren veta vart menyvalen leder. Detta leder till att 
användaren blir mer självsäker och uppmuntrad att utforska systemet.   
 
Feedback 
Ett system ska kontinuerligt bidra med feedback till användaren (Nielsen, 1993). Systemet ska 
berätta för användaren vad det är hen gör och hur det användaren gör tolkas av systemet.  
Systemet ska inte vänta med att ge feedback tills användaren gör ett fel, utan ska hela tiden 
bidra med återkoppling. Genom att kontinuerligt bidra med feedback hindrar det även att 
användaren gör fel i systemet. När feedback väl visas bör det visas inom en kontext, exempelvis 
att det inkluderar användarens inmatning när hen är på väg att göra ett litet fel.  
 
Lätt att gå tillbaka 
Det ska vara lätt för en användare att gå tillbaka om hen hamnat fel (Nielsen, 1993). Användare 
gillar att ha friheten att styra sin navigation. Exempelvis genom att tydligt markera hur en 
användare ska ta sig tillbaka. Om en användare har gjort någonting fel ska det vara enkelt att 
återgå till steget innan felet. Detta gör även att användaren vågar utforska systemet ytterligare 
då hen vet att det enkelt går att återgå till tidigare steg om hen råkar göra fel. Det ska även gå 
att avbryta en process utan problem mitt i flödet.  
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Bra felmeddelanden 
När ett fel uppstår ska det felmeddelandet kommuniceras på ett tydligt sätt för användaren 
(Nielsen, 1993). Användaren ska förstå vad felmeddelandet innebär. Genom att vara specifik 
på vad ett fel beror på kommer användaren ha det enklare att åtgärda det. Systemet ska även 
hjälpa användaren med hur felet kan åtgärdas. När felmeddelandet dyker upp ska det göra det 
på ett trevligt sätt för att inte skrämma användaren.  
 
Förhindra fel 
Som tidigare nämnt ska fel hellre än allt annat dyka upp för en användare (Nielsen, 1993). 
Genom att designa ett gränssnitt på korrekt sätt kan fel förhindras. Exempelvis genom att ge 
användaren alternativ, eller att användaren måste bekräfta ett val innan systemet utför 
uppgiften.  
 
2.1.4 Schneidermans åtta gyllene regler 
Likt Nielsens (1993) generella användbarhets principer har även Schneiderman et al. (2018) ett 
par principer som generellt går att applicera i alla gränssnitt för att förbättra användbarheten. 
Principerna beskrivs som följande.  
 
Sträva efter konsistens 
Genom att sträva efter konsistens ska ett systems funktioner se likadana ut för liknande 
situationer (Schneiderman, o.a., 2018). Detta kan innebära att en knapp med en viss symbol 
betyder och genomför samma sak på ett ställe i ett gränssnitt som på ett annat. Terminologi ska 
vara likadan och inte variera. Det gäller samma för typsnitt, färger och layout.  
 
Sök universell användbarhet 
Universell användbarhet innebär att ett gränssnitt med fördel bör designas för flera olika 
användare (Schneiderman, o.a., 2018). Olika användare har olika behov, och ett system har 
flera användare vilket leder till att alla inte har samma behov. Genom att tillägga funktioner 
som exempelvis guider för nybörjare och genvägar för expertanvändare blir gränssnittet mer 
anpassat för så många som möjligt.  
 
Erbjud informativ feedback 
Löpande under processen av att utföra en uppgift ska en användare erbjudas feedback 
(Schneiderman, o.a., 2018). Feedbacken för mindre uppgifter behöver inte vara omfattande. 
Feedback för uppgifter av större karaktär bör bidra med ett tydligare budskap.  
 
Designa dialoger för att ge avslut 
En uppgift ska ha en början, en mitt och ett slut (Schneiderman, o.a., 2018). Slutet av processen 
ska bidra med feedback som får användaren att känna sig säker att hen avslutat en uppgift. 
Schneiderman et al. (2018) ger exemplet på hur en e-handels webbsida fungerar. Webbsidan 
leder användaren från att lägga produkter till sin kundkorg, för att sedan gå till kassan, för att 
sedan få en bekräftelse på godkänt köp.  
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Förhindra fel 
Designa gränssnittet så att det blir svårt för användaren att göra fel, även om det handlar om 
mindre fel (Schneiderman, o.a., 2018). Schneiderman et al. (2018) ger exemplet att inte tillåta 
siffror i ett fält som kräver bokstäver. Om användaren då skulle skriva siffror och gå vidare 
skulle det uppstå ett fel. Men om det inte går att skriva siffror kommer felet inte att ske. Uppstår 
trots allt ett fel ska gränssnittet erbjuda en enkel lösning för att lösa problemet.  
 
Tillåt enkel återställning av handlingar 
Handlingar som användare utfört ska i största möjliga mån kunna ångras (Schneiderman, o.a., 
2018). Detta gör att användare vågar utforska systemet då de vet att de kan ångra om de råkar 
göra fel. Ett fel kan vara ett steg i en process att utföra en uppgift, eller hela uppgiften i sig. 
Användaren ska helst ha möjlighet att ångra oavsett storlek på uppgiften.  
 
Sätt användaren i kontroll 
Användare som är vana att använda sig av ett system har ett behov att vara i kontroll av systemet 
och att gränssnittet ska svara på hens kommandon (Schneiderman, o.a., 2018). De vill inte att 
gränssnittet ska agera annorlunda än användaren är van vid eller ha några hinder för att uppnå 
användarens mål.  
 
Reducera den kortsiktiga minnesbelastningen 
Människor har en begränsad minneskapacitet. I regel kommer en individ ihåg ”sju plus/minus 
två” bitar information, det vill säga mellan fem och nio saker. Ett gränssnitt bör därför minska 
på en användares minnesbelastning (Schneiderman, o.a., 2018). En användare ska exempelvis 
helst inte behöva komma ihåg information från ett tidigare skede i användarens nuvarande läge.  
 
2.2 Användarupplevelse 
Användarupplevelse handlar om hur en användare upplever interaktionen med ett gränssnitt 
(Arvola, 2014). Det handlar även hur användarens upplevelse är före och efter interaktionen, 
exempelvis hur en användare kommer i kontakt med gränssnittet och vad som sker efter 
interaktionen. Arvola (2014) menar att det är en helhetsupplevelse av interaktionen med en 
digital tjänst. Även ISO 9241-210 (2019) definierar användarupplevelsen som den upplevelse 
användaren får när hen använder sig av systemet. Men även upplevelsen före och efter 
interaktion med systemet. Det handlar således inte enbart om interaktionen med ett gränssnitt i 
nuvarande stund som området interaktionsdesign har fokus på (Cooper, Reimann, Cronin, & 
Noessel, 2014). Cooper et al (2014) är tveksamma till att det faktiskt går att designa en 
upplevelse och menar att designen av ett gränssnitt leder till en användarupplevelse. Ett 
gränssnitt kan designas på olika sätt med bland annat olika utformningar av funktioner, knappar, 
färgval, etc. Valet av dessa element i designen påverkar hur en användare upplever systemet. 
Det är därav fördelaktigt att inkludera en användare i designprocessen för att gränssnittet ska 
utformas utifrån användarens behov.   
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2.3 Användarcentrerad design 
När en användare står i fokus i processen för att påverka designen av en digital artefakt kallas 
det för användarcentrerad design (Abras, Maloney-Krichmar, & Preece, 2004). Det finns olika 
sätt att inkludera användare i en användarcentrerad designprocess som exempelvis workshops 
och användarutvärdering. Det viktigaste menar Abras et al (2004) är att användaren inkluderas 
på något sätt för att ha påverkan på designen. Genom att inkludera en användare i 
designprocessen inkluderas någon som kommer att använda sig av systemet (Nielsen, 1993). 
Och det är när ett system kommer till användning som värde skapas (Arvola, 2014). Ett system 
är inte värt mycket om det inte kommer till användning. Om en användare är med i 
designprocessen kommer systemet anpassas för att tillgodose användarens behov.  
 
En fördel med användarcentrerad design är att användare kan komma med feedback som 
utvecklare själva aldrig hade kunnat tänka sig (Nielsen, 1993). Feedbacken kan vara essentiell 
för att designa en artefakt som används och skapar värde för användare (Arvola, 2014). Även 
om användare inte kommer fram till konkreta designförslag är deras åsikter om en nuvarande 
design fördelaktig för att ta reda på om designen upplevs som bra eller dålig. Det är därför bra 
att testa en prototyp för att se om designen är på rätt väg (Nielsen, 1993; Arvola, 2014). Det 
blir även mindre resurskrävande att testa en prototyp än en färdig produkt (Eriksson, 2008), 
vilket kan göra att en så bra tjänst eller produkt inom en budget kan skapas.  
 
Det blir dock viktigt att inte fråga vad användaren vill ha då användare inte alltid kan uttrycka 
vet vad de faktiskt vill eller behöver ha (Nielsen, 1993; Arvola, 2014). De kan säga att de vill 
ha och behöver en sak men i verkligheten skulle de inte använda sig av det (Kristensson, 
Gustafsson, & Witell, 2014). Det är därför bättre att involvera användare på andra sätt där de 
inte direkt säger vad de vill ha. Användbarhetsutvärdering kan vara ett sådant sätt att inkludera 
användare i designprocessen. Syftet med en användbarhetsutvärdering är att öka 
användbarheten genom att användare får uppgifter att utföra (Abras, Maloney-Krichmar, & 
Preece, 2004). Utförandet observeras och analyseras sedan för att förbättra användbarheten. På 
detta sätt bidrar användarna med feedback som tolkas av observatören. Mer om 
användbarhetsutvärdering kommer i metod-kapitlet.  
 
2.4 Mobila gränssnitt 
För en användare är det svårare att förstå information genom ett mobilt gränssnitt än det är 
genom en datorskärm (Nielsen & Budiu, 2013; Hinman, 2012). Skärmstorleken har en stor 
påverkan på hur enkelt det är för en användare att förstå information. Det är således även svårare 
att designa ett mobilt gränssnitt för användare då designers blir begränsade till vad som ska 
inkluderas på en mycket mindre skärm. På en mindre skärm ser användare mindre information 
jämfört med på en datorskärm och måste förlita sig på sitt minne för att förstå någonting som 
inte beskrivs inom en skärm. Detta leder till mindre kontext för användaren att koppla saker 
mellan, vilket i sin tur leder till en mindre förståelse (Nielsen & Budiu, 2013). En mobiltelefon 
är mobil vilket innebär att den kan användas vid andra kontext än sittandes hemma (Hinman, 
2012). Det finns således andra faktorer än skärmstorlek som påverkar användarens förmåga att 
förstå information genom gränssnittet och som påverkar användarupplevelsen. Förutom 
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skärmstorleken som begränsning kan användarens miljö som hen befinner sig i påverka 
upplevelsen och användandet. Exempelvis om användaren är ute när det är soligt, kallt eller 
regnigt. Om användaren befinner sig i en miljö där det är mycket högljutt kan 
koncentrationsförmågan försämras vilket ytterligare försvårar förmågan att förstå 
informationen genom gränssnittet. Det framkommer således flera andra faktorer som påverkar 
upplevelsen och förståelsen av information när en digital plattform kan och används inom 
varierande kontext.  
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3 Metod 
I detta kapitel redogörs de metoder som använts i studien. Det som har undersökts är användares 
upplevelser av en mobil investeringstjänst. Detta har varit till grund för principer för hur 
investeringstjänster på en mobil plattform kan utformas för att uppnå god användbarhet. 
Datainsamlingen har bestått av intervjuer och observationer av kvalitativ karaktär och även 
benchmarking har utförts. 
 
Generella riktlinjer och principer för god användbarhet av mobila applikationer är ett stort 
område som sällan kan beröras med en studie. Studien kommer att fokusera på fem användares 
upplevelser av en mobil investeringstjänst. Upplevelserna kommer att vara underlag för 
principer för hur en mobilapplikation för investering kan utformas för att uppnå god 
användbarhet.  
 
3.1 Forskningsansats 
För att komma fram med principer för hur en mobilapplikation avsedd för investering kan 
utformas för att uppnå god användbarhet har en kvalitativ forskningsansats applicerats. Studien 
har haft en explorativ ansats som passar bra i undersökningar där någonting är outforskat och 
som det inte är helt säkert vad resultatet kommer att bli (Jacobsen, 2017). Respondenter och 
testanvändare behöver undersökas på djupet för att få en förståelse av deras upplevelse som 
sedan kan bidra med utformning av principer. Därav har antalet testanvändare även varit få, för 
att kunna undersöka varje individ djupare. Viss information är svår att läsa av från människor 
och då behövs en djupare inblick för att få grepp om fenomenet (Jacobsen, 2017). Det kan ske 
i form av intervjuer med respondenter. En kvalitativ forskningsansats har varit passande för att 
förstå hur människor (användarna) beter sig när de använder sig av en digital artefakt och hur 
de upplever den (Cooper, Reimann, Cronin, & Noessel, 2014). Detta är fördelaktigt när redan 
existerande tjänster ska utvärderas för att se hur de används av människor och få en förståelse 
över användandet. Den kvalitativa forskningsansatsen har bestått av intervjuer samt 
observationer och har gett underlag för hur användbarheten i digitala investeringstjänster kan 
förbättras.  
 
Inom forskning är det inte möjligt att vara helt teorifri då vi alla har byggt upp en förståelse av 
världen (Jacobsen, 2017; Silverman, 2014). Den ansats som studien utgått från är således en 
abduktiv ansats. Detta innebär att teori är utgångspunkten för insamling av empiri, som i sin tur 
bildar ny teori. Forskaren rör sig mellan teori och empiri under studiens gång. Den nya teorin i 
detta sammanhang har resulterat i principer för hur en mobilapplikation för investering kan 
utformas för att uppnå god användbarhet. Figur 2 visar en kort genomgång av hur ansatsen har 
tillämpats.  
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Figur 2. Genomgång av den abduktiva ansatsen i studien. 

3.2 Case 
Företaget (som inte vill framträda med företagets namn) som studien berör arbetar med att 
utforma en marknadsplats för intäkter från musikrättigheter. Tjänsten som företaget utvecklar 
låter användare investera i musik av artister. Både den som investerar och artisten tjänar på 
detta genom att investerare köper andelar av musikrättigheter medan artister får inkomst. Detta 
liknas vid aktiehandeln där investerare kan köpa andelar i ett företag och göra vinst eller förlust 
baserat på företagets inkomster. Tjänsten är i form av en mobilapplikation på en smart 
mobiltelefon och är för tillfället enbart i prototypstadie. Det är denna digitala tjänst som en 
användbarhetsutvärdering har utförts på. Företaget har i ett tidigare stadie av utvecklingen 
genomfört en användbarhetsutvärdering. Utvärderingen i denna studie sker som en andra 
iteration i processen för att ytterligare finna förbättringsområden. 
 
3.3 Datainsamling 
Det som har studerats är användares upplevelser med interaktionen med en digital 
investeringstjänst. Detta för att kunna formulera principer för hur en investeringstjänst på en 
mobil plattform kan utformas för att skapa god användbarhet hos användare. Den insamlade 
empirin har gjorts med intervjuer och observationer. De har innehållit en kvalitativ karaktär för 
att gå djupare in på varje enskild respondent. Detta ansågs lämpligast för att få djupare insikt i 
hur respondenterna tänkte och upplevde användandet av den digitala tjänsten och för att 
därigenom få underlag för principer. Innan testerna genomfördes en benchmarking på olika 
mobila investeringstjänster för att extrahera de bästa funktionerna och elementen ur dem. Dessa 
funktioner och element användes sedan tillsammans med empirin för att utforma principer. 
Figur 3 visar en översikt över hur metoderna applicerades och vad de resulterade i.  
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Figur 3. Översikt över metoden. 

3.3.1 Benchmarking 
Benchmarking är en metod som jämför produkter eller tjänster med varandra för att förbättra 
en verksamhets egen produkt eller tjänst (Codling, 1995). Verksamheter kan använda sig av 
benchmarking för att undersöka och analysera andra verksamheter och på så sätt lära sig av 
dem, för att i sin tur kunna stå i framkant (Meade, 1998; Nilsson, Ericson, & Törlind, 2015). 
Det är vanligt att analysen sker mot ett par uppsatta kriterier, för att enbart jämföra vad som 
skiljer sig mellan dessa kriterier, mellan de olika verksamheterna. I studien genomfördes en 
benchmarking för att identifiera hur andra investeringstjänster är utformade och för att 
identifiera designprinciper och funktioner som blir viktiga i investeringstjänster. 
Benchmarkingen genomfördes som det första steget i metoden. Detta för att se hur andra 
investeringstjänster har kommit på lösningar för investeringar på en mobilapplikation. Dessa 
lösningar jämfördes sedan efter användbarhetstesterna med studiens digitala artefakt. 
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Benchmarkingen användes som grund för principer för god användbarhet för mobila 
investeringstjänster. Det bidrog även således med förbättringsförslag för studiens digitala 
artefakt genom att inspireras av andra mobila investeringstjänster. Syftet med benchmarkingen 
i helhet var att jämföra mobila investeringstjänster, för att i sin tur komma fram med principer 
för hur god användbarhet kan uppnås på mobila investeringstjänster, med bakgrund av hur 
investeringstjänster är utformade i dagsläget. Benchmarkingen var till stöd för principerna så 
att dessa inte enbart var baserade på studiens artefakt och testanvändarnas upplevelse av den.   
 
Benchmarkingen följde inte strikt ett protokoll för vilka användbarhetsprinciper som tjänsterna 
skulle utvärderas från. Processen genomfördes genom att vid ett första användande av tjänsterna 
utmärka de initiala intryck som tjänsterna gav. Utifrån dessa intryck kopplades element och 
funktioner i systemen till användbarhetsprinciper för att bedöma i vilken utsträckning som 
elementen och funktionerna följer principerna. Samtliga användbarhetsprinciper användes inte 
för alla tjänster.  Benchmarkingen utfördes på detta sätt för att fånga de element och funktioner 
som utmärks vid ett första användande av tjänsterna. Detta ansågs lämpligt då den som 
genomförde benchmarkingen kategoriserades som nyanvändare av tjänsterna. De 
användbarhetsprinciper som respektive investeringstjänst utvärderades från var sätt 
användaren i kontroll, lätt att gå tillbaka, förhindra fel, sträva efter konsistens, feedback, tala 
användarens språk, minska minnesbelastning, sök universell användbarhet (Nielsen, 1993; 
Schneiderman, o.a., 2018). Mer om principerna finns att läsa i teorikapitlet.  
 
3.3.2 Intervjuer 
När intervjuer genomförs för att få en djupare förståelse av användare är det fördelaktigt att 
intervjua både nuvarande och potentiella användare (Cooper, Reimann, Cronin, & Noessel, 
2014). Olika perspektiv på användandet av digitala tjänster kan således framstå. Nuvarande 
användare är betydligt mer vana med en digital tjänst än vad nya potentiella användare är. Detta 
kan vara fördelaktigt för att upptäcka skillnader i form av utmaningar som respektive målgrupp 
utsätts för. Nuvarande användare har erfarenhet av ett system vilket gör att de tänker på andra 
sätt än potentiella användare som inte har någon erfarenhet alls (Nielsen, 1993). I denna studie 
har respondenter enbart bestått av potentiella användare. Detta för att den digitala tjänsten 
fortfarande är i prototypstadie och inte har några användare än. Respondenterna har således inte 
haft någon erfarenhet alls med systemet vilket gör dem till nyanvändare. 
 
När få enheter undersöks vilket har varit fallet i denna undersökning passar individuella 
intervjuer. Individuella intervjuer är tidskrävande så omfånget blir för stort om många 
respondenter deltar (Jacobsen, 2017). Intervjuerna har varit semistrukturerade vilket innebär att 
intervjufrågorna har varit delvis låsta till teman och redan formulerade frågor, men fortfarande 
med möjlighet att ställa andra frågor som uppstod under intervjun. Semistrukturerade frågor 
användes så att respondenternas olika åsikter om systemet kunde uttryckas. Intervjuerna har 
skett före och efter respektive observation. Före för att lära känna respondenten och hens 
kunskaper inom området och efteråt för att höra vad respondenten tyckte efter hen fått använda 
sig av applikationen (Nielsen, 1993; Abras, Maloney-Krichmar, & Preece, 2004). 
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3.3.2.1 Användbarhetstester 
I studien var användbarhetstester en del av observationerna. Användbarhetstestning är när en 
artefakt testas på användare för att utvärdera artefaktens användbarhet. Med hjälp av en 
användbarhetstest kan en artefakt utvärderas för att se i vilken mån en användare kan använda 
sig av artefakten och utföra det hen vill och har som mål, för att ha underlag för förbättringar 
(Cooper, Reimann, Cronin, & Noessel, 2014; Dumas & Redish, 1999). Vid 
användbarhetstestning mäts i vilken mån användare kan utföra uppgifter, hur snabbt, antalet fel 
hen stöter på, hur flexibelt systemet är, hur lätt det är att lära sig och användarens åsikter om 
systemet (Nielsen, 1993; Löwgren & Stolterman, 2004). Målet med en användbarhetstest är i 
det stora att kunna förbättra en artefakts användbarhet. Användbarhetstestet kombinerades med 
metoden thinking aloud.  
 
3.3.2.2 Thinking Aloud 
Metoden thinking aloud är en datainsamlingsmetod där en person får ett par uppgifter som hen 
ska utföra samtidigt som hen talar om vad det är hen gör, vad hen tänker, och vad hen känner 
(Jääskeläinen, 2010; Van Someren, Barnard, & Sandberg, 1994; Charters, 2003). Syftet med 
metoden är att som observatör kunna se och förstå hur en användare faktiskt använder sig av 
ett system (Nielsen, 1993). En stor fördel med metoden är att mycket värdefulla kvalitativa data 
kan samlas även med få testobjekt (Jacobsen, 2017). Det finns nackdelar med metoden men 
dessa behöver inte vara problematiska med rätt förutsättningar hos observatören. En av 
nackdelarna är att testobjektet uttrycker förbättringsförslag, exempelvis att hen säger sig ha 
hade funnit ett element i gränssnittet om det var placerat på ett annat ställe i gränssnittet 
(Nielsen, 1993). Detta är dock ingen nackdel om observatören är medveten att sådana uttalande 
inte bör vara underlag för förbättringsområden. Det är vad testobjektet faktiskt gör i stunden 
som är det viktiga.  
 
Under metoden är det viktigt att testobjektet känner sig bekväm i den miljö hen befinner sig i 
(Van Someren, Barnard, & Sandberg, 1994), annars kan det uppstå felaktiga resultat då 
testobjektet inte presterar på ett normalt sätt. Tre bra sätt är att vistas i ett tyst hemtrevligt rum, 
med en skön sittplats och ha ett glas vatten till hands (Nielsen, 1993). Bidra även med ett papper 
med instruktioner vad det är testobjektet ska göra i stort, det vill säga tänka ut högt samtidigt 
som hen utför en uppgift.  
 
3.3.3 Observationer 
Anledningen till att inte enbart ha individuella intervjuer är för att människor inte alltid säger 
vad de tycker eller hur de upplever någonting. Många respondenter undviker att prata om 
beteenden där respondenten har stött på en utmaning. Detta för att respondenten ibland känner 
sig icke-kompetent eller dum och delvis skäms för att hen inte förstått hur hen ska utföra 
uppgiften (Cooper, Reimann, Cronin, & Noessel, 2014). Resultatet av detta blir en mindre 
förståelse av hur respondenten faktiskt beter sig när hen använder sig av den digitala tjänsten, 
vilket oftast leder till en försämrad slutprodukt (tjänst). Det blir således viktigt med 
observationer för att iaktta hur användare faktiskt använder sig av och upplever den digitala 
tjänsten (Silverman, 2014; Jacobsen, 2017). Observationer har skett genom att respondenten 
använt sig av den digitala tjänsten i samma rum som mig som observerat hur de använder sig 
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av tjänsten. Jag har spelat in skärmen och ljud för att sedan transkribera materialet. 
Respondenterna fick ett par uppgifter att utföra. Medan respondenten utförde uppgifterna talade 
hen högt vad hen gjorde samt vad hen tänkte i stunden i en så kallad thinking aloud-metod. 
 
3.3.4 Enkäter 
Enkätundersökningar används främst inom kvantitativa studier där data går att mäta med siffror 
istället för ord (Jacobsen, 2017). De kan även användas som komplement till observationer för 
att ge testanvändare chansen att bedöma sin egen upplevelse på en given skala (Nielsen, 1993). 
I denna undersökning fick testanvändare möjligheten att markera vart de känner att de ligger 
på en skala. Denna typ av komplement till observationer kan visa på exempelvis att 
testanvändare upplevde att systemet var enkelt att använda sig av på skalan i enkäten, men att 
det i verkligheten under testet observerades upplevas svårt. 
 
3.3.5 Utförandet av datainsamling 
I studien genomfördes datainsamling på fem respondenter som alla deltog i intervjuerna och 
användbarhetstestning. Även två korta enkäter fylldes i av respondenten i slutet av testet för att 
testanvändaren skulle kunna utvärdera systemet på en skala. Ett pass tog totalt ungefär en 
timme. Datainsamlingen genomfördes i mitt hem då utrustning som inspelningsmaterial fanns 
tillgängligt på platsen. Innan datainsamlingen meddelades respondenterna via text om de var 
intresserade att delta i undersökningen. Testerna skedde med en testanvändare per gång. På 
plats informerades respondenterna om syftet med undersökningen, att det är systemet som ska 
utvärderas och inte testanvändaren, samt vad för slags prototyp som ska utvärderas. 
Respondenterna informerades även om hens anonymitet och andra etiska överväganden baserat 
på kapitlet etik. Denna information gavs både muntligt och textligt där användaren kunde läsa 
detta (se bilaga 5). Innan datainsamlingen påbörjades inväntades respondentens frivilliga 
godkännande till röst- och videoinspelning. Röstinspelning skedde med intervjuerna, medan 
videoinspelning med ljud skedde under användbarhetstesterna. För att kontrollera att 
respondenterna informerades korrekt användes en empiriguide och en testplan (se bilaga 2 och 
3). 
 
Första intervjun utfördes som inledande steg i datainsamlingen, det vill säga innan 
användbarhetstestet (se figur 3 från tidigare för en överblick över processen). Dessa intervjuer 
tog ungefär tio minuter och gav insikt om vem respondenten är. Det bidrog även till en lugn 
start för respondenterna vilket motverkar nervositet under testet, som i sin tur kan påverka 
testanvändarens prestation (Nielsen, 1993). Testanvändarna meddelades även om studiens 
syfte, vilken typ av artefakt det handlar om, samt en kort genomgång om termer som används i 
artefakten. Detta för att det inte fanns någon beskrivning av applikationen tillgänglig som det 
hade funnits om hen laddat ner den självmant från en distributionsplattform som exempelvis 
App Store. Efter första intervjun påbörjades användbarhetstestet som tog mellan 20 och 40 
minuter per testanvändare. Testanvändaren fick en smart mobiltelefon med operativsystemet 
iOS där prototypen befann sig på. Skärmen på mobiltelefonen delades till min dator och 
spelades in med hjälp av programvaran Reflector 3 vilket ledde till att jag inte behövde stå 
bakom testanvändaren för att se hens interaktion med systemet. Testanvändaren och 
mobiltelefonen videoinspelades med en iPad. Detta ansågs som ett komplement till 
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inspelningen av skärmen ifall någonting skulle gå fel med den andra inspelningen, men även 
för att fånga testanvändarens tryckningar på skärmen som inte kunde fångas med Reflector 3.  
 
Testanvändaren fick 14 uppgifter som hen skulle utföra i prototypen. Uppgifterna gavs en i 
taget nedskrivet på en bit papper så att användaren kunde fokusera på en uppgift i taget. Detta 
ansågs även lämpligt så att testanvändarens prestation inte påverkades på grund av stress 
orsakat av mängd antal uppgifter (Nielsen, 1993). När testanvändaren fick en uppgift skulle hen 
läsa den. Om testanvändaren inte förstod frågan fick hen fråga efter förtydligande. Detta var 
viktigt för att undvika missförstånd som kan uppstå på grund av ordval. Efter att en uppgift 
utförts presenterades nästa uppgift, tills alla uppgifter var genomförda. Under testet fick 
testanvändarna ställa frågor, men de flesta frågor besvarades inte då målet med testet var att 
kolla hur systemet kan användas av en användare utan hjälp. Om testanvändaren fastnade och 
upplevde frustrationer som hindrade hen från att utföra uppgifter erbjöds hjälp för att 
testanvändaren skulle kunna utföra uppgiften. Hjälp gavs endast när det inte fanns någon annan 
utväg för användaren att utföra en uppgift.  
 
När testanvändaren utfört alla uppgifter stoppades videoinspelningen och skärmdubbleringen. 
Respondenten fick två korta enkäter på papper att fylla i som tog fem minuter att utföra. 
Testanvändarna skulle fylla i hur systemet upplevdes på flera skalor. Efter enkäterna 
avrundades det med ytterligare en intervju för att fånga testanvändarens upplevelse med ord. 
Dessa intervjuer tog ungefär 10 till 15 minuter att genomföra. 
 
3.4 Urval 
Den digitala tjänsten som har utvärderats ger användare möjlighet att investera i musik. 
Mobilapplikationen har ännu inte lanserats utan är i prototypstadie. Det finns alltså för 
närvarande inga nuvarande användare av applikationen. Urvalet har således bestått av ett urval 
av människor som äger en smart mobiltelefon, har god kännedom av mobila applikationer, och 
har kännedom om hur investering går till. Detta för att de ska ha någon bakgrund till denna typ 
av tjänst, det vill säga en investeringstjänst. Urvalet för studien utfördes genom att kontakta 
personer och fråga om de har erfarenhet inom investering och god kännedom av mobilt 
användande. Sedan valdes den typiska enheten, det vill säga personer som ger en typisk bild av 
en särskild användare (Jacobsen, 2017). I detta fall var det personer som äger en smart 
mobiltelefon, har god kännedom av mobila applikationer, och har kännedom om hur investering 
går till. Det viktigaste har varit att nå de enheterna som kan bidra med bra feedback för den 
digitala tjänsten (Arvola, 2014). 
 
3.5 Innehållsanalys 
Intervjuerna spelades in och transkriberades för att kunna genomföra en innehållsanalys. En 
innehållsanalys innebär att innehållet i transkriberingen från intervjumaterial delas in i 
kategorier som sedan kan användas för att finna kopplingar mellan kategorier mellan flera 
intervjuobjekt (Jacobsen, 2017). Genom att analysera textmängder kan mönster framkomma 
vilket kan leda till identifiering av problemområde som flera respondenter har upplevt 
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(Vaismoradi, Turunen, & Bondas, 2013). Innehållsanalys har genomförts på transkriberingarna 
av intervjuerna som skedde före och efter användbarhetstesterna.  
 
Empirin från intervjuerna delades inledningsvis i kategorier enligt bild 1 baserat på vad 
intervjuerna skulle ge svar på. Den första intervjun gav en inblick i testanvändarnas erfarenheter 
och kunskaper inom investering och smarta mobiltelefoner. Den avslutande intervjun gav insikt 
i testanvändarens upplevelser med studiens digitala artefakt. När kategorierna var bestämda 
skapades kategorikort på varje underkategori. Kategorikort visar en översikt på koppling mellan 
respondenters svar och dess kontext för respektive kategori (Jacobsen, 2017). 
Tillvägagångssättet gjorde det möjligt att enkelt jämföra respondenternas svar och kontext inom 
de olika kategorierna.  
 

 
 
3.6 Observationsanalys 
Observationsanalysen utfördes på liknande sätt som innehållsanalysen. Under testet fick 
testanvändarna uppgifter de skulle utföra i studiens artefakt. Dessa uppgifter blev 
motsvarigheten för en kategori i kategorikorten. Inom varje kategorikort kunde således 
respektive testanvändares utförande av en uppgift jämföras med de andras. Tillvägagångssättet 
möjliggjorde således en matris av samtliga testanvändares utförande av en uppgift där en enkel 
översikt och jämförelse kunde beskådas. Se bilaga 1 för denna översikt.  
 
3.7 Analys av enkäter 
Enkäterna användes som komplement till observationerna för att testanvändarna själva skulle 
kunna placera sig i en skala på deras upplevelse med systemet (Nielsen, 1993). Testanvändarnas 
svar på enkäterna jämfördes med vad som hade sagts i intervjuerna, samt vad som hade 
observerats. Detta för att kontrollera om testanvändarens egna upplevelse motsvarade 
observationsmaterialet. 
 

Bild 1. Identifierade kategorier från intervjumaterial. 
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3.8 Källkritik 
I denna studie har flera källor använts vars syfte varit att inhämta information, exempelvis 
genom studier, artiklar och böcker. I källorna har referenser från tidigare forskning inkluderats. 
Dessa referenser har även varit underlag för denna studies informationssökning genom 
kedjesökning. Inga källor som saknar referenser har använts, det vill säga där en författare ej 
haft underlag för sina diskussioner. De källor som använts har kommit från universitet, förlag 
och myndigheter vars syfte har varit att undersöka och informera. Trovärdigheten har varit hög 
då källorna visat på tidigare forskning och haft tydliga metodkapitel av hur de genomfört 
studierna. Författare med flera informationskällor, exempelvis Jakob Nielsen, har även stärkt 
trovärdigheten genom att hänvisa till sin egen forskning genom åren.   
 
De äldre källor som använts i uppsatsen har visat på aktualitet genom kedjesökning. Det vill 
säga, en kedjesökning har genomförts i nyare litteraturs litteraturförteckning där uppsatsens 
författare har gått tillbaka till grundkällan för att kontrollera aktualiteten. I de källor som har 
använts har det visat på att det som skrivits då fortfarande är aktuellt idag. Detta kunde 
undersökas genom att exempelvis se att nya studier som använt sig av äldre litteratur har varit 
relevant i sitt arbete och gett aktuellt resultat. Litteraturen som använts har varierat från årtalen 
1993 till 2019. De äldre referenserna har varit aktuella i studien i den mån att de visat på 
problemområdets åldersspann och nuvarande aktualitet i dagens samhälle med hjälp av 
referenser från nyare årtal.  
 
3.9 Giltighet och tillförlitlighet 
Giltighet handlar om att en forskare i en studie mäter det som hen faktiskt vill mäta (Jacobsen, 
2017). Jacobsen menar att det kan vara svårt att samla in empiri från kvalitativa studier då 
respondenter från intervjuer eller observationer möjligtvis inte har en sann beskrivning av 
verkligheten. De ger eventuellt inte den information som forskaren är ute efter. Respondenter 
kanske inte säger vad hen faktiskt tycker eller tror, eller vrider det på grund av förhållanden. 
Förhållandena kan exempelvis vara den så kallade intervjuareffekten vilket innebär att 
respondenten påverkas av intervjuarens närvaro. Ett annat förhållande kan vara att 
respondenten är partisk till någonting och inte säger den verkliga sanningen på grund av att hen 
är påverkad av fenomenet. Även observatöreffekt är en faktor där observatörens närvaro under 
observationer påverkar hur respondenten agerar, vilket påverkar empirin. Allt detta påverkar 
tillförlitligheten i studien, vilket även benämns tillförlitlighet. Tillförlitlighet handlar om 
insamling av empirin och därav resultat i en studie går att lita på (Jacobsen, 2017).  
 
Ett sätt att styrka giltigheten och tillförlitligheten i en kvalitativ studie är genom att inkludera 
flera olika metoder för insamling av empiri (Golafshani, 2003; Jacobsen, 2017), exempelvis 
genom att inkludera både intervjuer och observationer. Från intervjuer säger respondenter vad 
de tycker och upplever, men detta behöver inte alltid vara sanning. Genom att inkludera 
observationer kan observatören tolka hur en respondent faktiskt beter sig i ett skarpt läge. Dock 
tolkas detta såklart av observatören vilket leder till att uppfattningen kanske inte 
överensstämmer med verkligheten. Dock stärker det verkligheten genom att både ha 
kontrollerat vad respondenten sagt, och vad hen faktiskt gör.  
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I denna studie har flera metodval genomförts för att styrka giltigheten och tillförlitligheten. 
Genom att inkludera både intervjuer och observationer kunde respondenters verklighet fångas 
genom både hur de själva uttryckte det genom ord, men även hur observatören tolkade hens 
interaktion med studiens digitala artefakt. Respondenterna hade aldrig använt sig av just denna 
digitala artefakt förut vilket betyder att de inte hade förkunskaper som kunde påverka 
användbarheten. Det innebär även att learnability kunde mätas korrekt då användarna lärde sig 
systemet för första gången vid användbarhettestet (Nielsen, 1993). På grund av att 
respondenterna inte kände till den digitala artefakten var de heller inte partiska till den, det vill 
säga hade de inte en överdriven positiv insyn till systemet på grund av relationer till den eller 
dylikt. Jag var heller inte partisk till den digitala artefakten då ingen kännedom eller tidigare 
intresse fanns till den digitala tjänsten. Verksamheten som utvecklar investeringstjänsten hyrde 
specifikt in forskaren som inte hade kännedom om tjänsten för att exkludera en partisk 
verklighet.  
 
3.10 Etik 
Forskning är ett viktigt område för att samhälle och människor ska utvecklas (Vetenskapsrådet, 
2002). Enligt Vetenskapsrådet (2002) krävs det att forskning sker på ett sätt som resulterar i 
hög kvalitet samt som svarar på betydelsefulla frågor. Detta krav som kallas för 
forskningskravet finns för att forskning ska tillgodose samhället och dess individer kunskap för 
en utvecklad framtid. Forskningen ska samtidigt ske på ett forskningsetiskt sätt enligt 
individskyddskravet. Individskyddskravet innebär att individer som ingår i forskning har krav 
på skydd mot att forskaren blickar in i individers livsförhållanden. Detta innebär exempelvis att 
forskaren frågar efter sjukdomar, brottsregister, eller andra känsliga frågor. Individer har även 
rätt att kräva att inte utsättas för psykisk eller fysisk skada, förödmjukelse eller kränkning vilket 
också ingår i individskyddskravet. 
 
Då det inte är möjligt att fånga en verklighet av en individ och tillgodose forskningskravet utan 
att bryta mot individskyddskravet i någon utsträckning menar Vetenskapsrådet (2002) att en 
forskare ska väga tillskottet till forskningen mot de risker som kan uppstå för de som deltar i 
forskningen. Om forskningen resulterar i att individer påverkas drastiskt på ett negativt sätt 
både kortsiktigt och långsiktigt kanske inte forskningen är värd att utföra om det inte bidrar 
med mycket väsentlig kunskap för samhället. Individskyddskravet kan delas upp i fyra 
huvudkrav på hur en studie bör genomföras på ett etiskt sätt. Dessa huvudkrav kan ytterligare 
brytas ner till ett par regler som förklaras enligt Vetenskapsrådet (2002) nedan.  
 
3.10.1 Informationskravet 
Uppgiftslämnare och undersökningsdeltagare är de individer som forskaren i en studie samlar 
empiri från. Dessa ska informeras om vad syftet med uppgiften som de ska utföra är, exempelvis 
med en intervju eller en test. De ska även informeras att deltagandet är helt frivilligt samt att de 
har rätt att avbryta vid vilket tillfälle som helst utan att ange anledning. Före undersökningen 
ska deltagarna bli informerade av hur undersökningen kommer gå till samt vart resultatet 
kommer publiceras. I studien blev respondenterna kontaktade skriftligt där de frågades om de 
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ville vara med i studien. Förfrågan följde Vetenskapsrådets (2002) informationskrav genom att 
inkludera ovanstående information i förfrågan. Respondenterna blev även muntligt informerade 
innan intervjuerna och användbarhetstesterna.  
 
3.10.2 Samtyckeskravet 
Innan en undersökning genomförs ska uppgiftslämnare och undersökningsdeltagare alltid ge 
sitt samtycke till sitt deltagande. Under undersökningen får de själva avbryta om hen vill utan 
att det ska leda till negativa konsekvenser för dem och utan att hen behöver ange anledning. 
Om undersökningsdeltagaren väljer att avbryta sin medverkan får hen inte utsättas för 
påtryckningar då detta kan påverka hens val till medverkan, exempelvis genom att hen känner 
sig pressad att utföra undersökningen även om hen inte vill. Innan intervjuerna frågades 
respondenterna om det gick bra att både intervjuerna och användbarhetstesterna ljud- och 
videoinspelades. De informerades även att de när som helst kan avbryta även fast de gett 
samtycke till undersökningen.  
 
3.10.3 Konfidentialitetskravet 
Uppgifter om respondenter i en undersökning ska anonymiseras i den grad att det inte ska vara 
möjligt för en utomstående att kunna identifiera personen. Det ska även förvaras på ett sätt att 
obehöriga ej kan komma åt det. I texten har respondenterna anonymiserats genom att exkludera 
namn och andra personliga karaktär som direkt kan kopplas till specifikt den individen.   
 
3.10.4 Nyttjandekravet 
De insamlade uppgifter från individer får enbart användas i syfte till forskning. De får inte 
användas till kommersiella eller icke-vetenskapliga syften. Uppgifterna får heller inte användas 
som underlag för beslut som direkt kan påverka individen. Studiens uppgifter om 
respondenterna har enbart använts för studiens syfte. 
 
De krav och regler som beskrivits ovan har följts i studien för att säkerställa ett forskningsetiskt 
tillvägagångssätt i så hög grad som möjligt. 
 
3.11 Metodkritik 
Då testanvändarna använde sig av min mobiltelefon har detta kunnat påverka deras prestation. 
Dock ägde tre av fem testanvändare en mobiltelefon från samma märke och med samma 
förutsättningar, exempelvis ingen fysisk hemknapp. Hade den testanvändare med ingen 
erfarenhet av operativsystemet fått använda sig av sin egen mobiltelefon kanske prestation eller 
förståelse hade påverkats positivt. Det kunde dock inte ske på grund av att systemet enbart var 
tillgängligt via ett testverktyg som fanns på min mobiltelefon.  
 
Testanvändarna utförde testet hemma hos mig. Då detta inte är den riktiga plats som 
testanvändarna hade investerat på hade det varit intressant att se hur de hade agerat i deras egen 
hemmiljö i ett verkligt scenario. Detta då respondenter påverkas av omgivningen av en 
intervjuare eller observatör (Jacobsen, 2017). Uppgifterna var styrda att uppnå ett särskilt mål 
och testanvändarna var determinerade att utföra denna uppgift även om det upplevdes 
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problematiskt. Om testanvändarna själva hade varit tvungna att lista ut vad det är de ska göra i 
systemet hade möjligtvis resultatet påverkats.  
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4 Resultat 
I detta kapitel presenteras resultatet för studien. Kapitlet inleds med benchmarkingen för olika 
mobila investeringstjänster ute på marknaden innan resultatet för intervjuer, enkäter och 
användbarhetstesterna på studiens artefakt redovisas. 
 
4.1 Benchmarking 
Benchmarking-processen resulterade i en analys av hur olika investeringstjänster är utformade 
samt vilka funktioner de erbjuder. Genom att utforska hur andra investeringstjänster ser ut 
kunde de vara underlag för principer för hur en mobil investeringstjänst bör utformas för att 
uppnå god användbarhet. Exempelvis genom att se vad de olika tjänsterna har för likheter. 
Tjänsterna utvärderades mot Nielsens (1993) och Schneidermans et al. (2018) användbarhets- 
principer för att styrka argument till hur en mobilapplikation avsedd för investering bör 
utformas. Det gav även underlag för förbättringsförslag av studiens artefakt. Resultat för 
respektive investeringstjänst beskrivs nedan. 
 
4.2 Översikt över applikationernas nuvarande läge 
Nedan beskrivs de olika mobila investeringstjänsterna i nuvarande läge. Resultat av utvärdering 
utifrån användbarhetsprinciper beskrivs efter nulägesresultatet. 
 
4.2.1 Avanza 
Avanza är en bank som erbjuder en mobil investeringstjänst där en användare kan investera i 
fonder och spara pengar. Vid första användning behövs ingen registrering utan en användare 
kan titta runt i applikationen utan att registrera ett konto. Om användaren ska logga in på sitt 
konto görs detta med Mobilt BankID eller med ett användarkonto hos Avanza. På första sidan 
finns en översikt över ens investeringar, transaktioner, och händelser. Vid ett annat menyval 
finns en bevakningsfunktion. Bredvid den får en användare översikt över marknaden som visar 
index, valutor och räntor som uppdateras i realtid. Grönt symboliserar ökning och rött sänkning. 
Applikationen har även integrerade nyheter från en extern nyhetstjänst.  
 
4.2.2 Vezt 
Vezt möjliggör att användare kan investera i musik. Vid första användning kan en användare 
titta runt i applikationen utan att registrering krävs. Applikationen använder några begrepp som 
är unika för just användandet av denna tjänst. Vid menyvalet portfolio kan en användare se hur 
mycket pengar hen har på sitt konto. Applikationen tillåter att en användare kan efterfråga en 
låt som ska möjliggöras för investering, någonting de kallar för att efterfråga ISO. De tillåter 
även en översikt över nuvarande och avslutade ISO, som kan beskrivas som låtar som 
användare kan investera i. Det finns statistik över dessa ISO, dock inte realtid. Grönt 
symboliserar ökning och rött sänkning. 
 
4.2.3 Plus500 
Plus500 är en mobil investeringstjänst för aktier och fonder. Vid första användning krävs en 
registrering för att kunna titta runt i applikationen. Efter det får användaren möjlighet att 
använda applikationen i skarpt läge med riktiga pengar, eller köra i ett demoläge vilket inte 
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använder sig av riktiga pengar men fortfarande visar riktiga kurser. För att logga in krävs konto 
från Facebook, Google, eller att användaren själv skapar ett konto med användarnamn hos 
Plus500. Förstasidan efter inloggning visar översikt över aktier och fonder som uppdateras i 
realtid. Grönt symboliserar ökning och rött sänkning. Användaren kan här välja vilken typ av 
graf som ska visualisera statistiken. Applikationen har även en bevakningsfunktion. 
 
4.2.4 iOS Aktier 
Detta är den inbyggda tjänsten för iOS-enheter. Ingen inloggning krävs, användaren kan 
däremot inte investera i själva applikationen utan den visar enbart nuvarande kurser. Detta visas 
i realtid. Grönt symboliserar ökning och rött sänkning. Tjänsten har även integrerade nyheter 
från en extern nyhetstjänst.   
 
4.2.5 Nordnet 
Applikationen är en investeringstjänst för aktier och fonder. Nordnet tillåter att användare kan 
titta runt utan att vara inloggade. Ska användaren logga in görs detta med Mobilt BankID eller 
med ett registrerat konto hos Nordnet. Applikationen visar en översikt över nuvarande kurser. 
Grönt symboliserar ökning och rött sänkning i dessa kurser. Även integrerade nyheter från en 
extern nyhetstjänst finns tillgängligt i applikationen.  
 
4.2.6 Sammanfattning av innehållet 
Samtliga investeringstjänster hade en översikt över antingen index eller låtar. Inte alla 
uppdaterades i realtid dock. Bevakningsfunktion var någonting som de flesta hade. Tre av fem 
av tjänsterna hade integrerade nyheter av olika nyhetstjänster. Enbart Plus500 erbjöd inte att 
användaren kunde titta runt i applikationen utan att vara inloggad. Någonting som alla hade 
gemensamt var att i statistik symboliserar grönt en ökning medan rött symboliserar en sänkning. 
En sammanfattning av innehållet har gjorts i tabell 1.  
 
 

Investerings-
tjänst 

Avanza Vezt Plus500 iOS Aktier Nordnet 

Inloggning Mobilt BankID 
Användarnamn 

Google, 
Facebook 

Google, 
Facebook, 
Användar-

namn 

Ingen Mobilt 
BankID, 

Användar-
namn 

Startsida Översikt över 
investeringar, 
händelser och 
transaktioner 

Översikt över 
nuvarande 

låtar 

Översikt över 
index 

Översikt över 
index 

Översikt över 
investeringar 

Bevaknings-
funktion 

Ja Nej Ja Nej Ja 

Översikt över 
index 

Ja Översikt över 
nuvarande 

låtar 

Ja Ja Ja 

Integrerade 
nyheter 

Ja Nej Nej Ja Ja 
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Aktuell 
säljkurs i 

realtid 

Ja Nej, inte 
realtid 

Ja Ja  
Ja 
 

Titta runt 
utan 

inloggning 

Ja Ja Nej Ja Ja 

Grön = 
ökning, röd = 

sänkning 

Ja Ja Ja Ja Ja 

Tabell 1. Sammanfattning av de benchmarkade investeringstjänsterna. 

 
4.3 Utvärdering utifrån användbarhetsprinciper 
Resultat för utvärdering utifrån Nielsens (1993) och Schneidermans et al. (2018) 
användbarhetsprinciper av de ovan nämnda mobila investeringstjänsterna beskrivs nedan. 
Tjänsterna beskrivs en i taget gentemot de generella användbarhetsprinciper som kan appliceras 
på de flesta gränssnitt. Investeringstjänsterna har tagit del av olika användbarhetsprinciper 
baserat på ett första intryck av tjänsterna. De användbarhetsprinciper som använts beskrivs 
nedan inom respektive investeringstjänst. 
 
4.3.1 Avanza 
Tjänsten hade en enkel och naturlig dialog (Nielsen, 1993) med få saker på skärmen som stör 
användaren. Avanza har valt att dela upp informationen på sin startsida till ytterligare menyval 
som en användare kan gräva sig djupare in i. Detta gör att startsidan upplevs mindre klottrig då 
mindre information visas, samtidigt som en användare har möjlighet att leta sig fram till mer 
information. Termerna behöver investeringskunskap för att förstås. Avanza använder sig av 
enkla symboler som utan kontext kan upplevas svåra att förstå. Dock förstärker de symbolerna 
med kompletterande text bredvid vilket gör att informationen upplevs tydligare. För att 
minimera användarens minnesbelastning (Nielsen, 1993) visar applikationen vart en användare 
är med text som beskriver funktionen som användaren tryckt på. Ofta ger systemet även 
feedback på vad det är användaren gör eller vad hen ska göra med kompletterande 
textbeskrivningar som först dyker upp efter användaren tryckt på en funktion. Detta gör även 
att dialogen upplevs enklare då mindre information behöver visas på den första sidan. En annan 
sak som minskar på minnesbelastningen är att frågor och svar finns på vissa funktioner, 
exempelvis intern överföring. En användare behöver således inte komma ihåg hur hen ska göra 
om hen sålt utländska aktier, utan kan minska minnesbelastningen genom att trycka på frågan.  
 
Det finns många olika funktioner som en användare kan göra i systemet, exempelvis insättning, 
överföringar och flytt av värdepapper. För att vara konsistent (Schneiderman, o.a., 2018) i vad 
funktionerna gör använder Avanza ikoner som gör det enklare att komma ihåg vad en funktions 
syfte är. På marknaden visas det flertalet index. Dialogen med index känns enkel då de är tydligt 
kategoriserade med olika ikoner och element som är nära vara varandra, vilket ger intrycket av 
en enhet. Indexen uppdateras i realtid på sekunden, vilket ger användaren konstant feedback 
(Nielsen, 1993; Schneiderman, o.a., 2018). Avanza anses inte vara designad för användare med 
ingen eller väldigt lite erfarenhet av investering då det inte finns någon generell hjälpguide 
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vilket inte strävar efter universell användbarhet (Schneiderman, o.a., 2018). Dock ger 
applikationen möjlighet för utforskning då det är enkelt att återställa handlingar (Nielsen, 
1993; Schneiderman, o.a., 2018), det vill säga att användaren kan ångra och gå tillbaks.  

 
4.3.2 Vezt 
Vezt anses inte vara anpassad för nya användare (eller snarare sagt universell användbarhet) då 
många ikoner och funktioner ej visar på en enkel dialog (Nielsen, 1993; Schneiderman, o.a., 
2018). Ikoner har ingen text bredvid dem vilket kan medföra förvirring till dess betydelse. 
Användare har därav fördel med tidigare erfarenhet. Vezt ger dock svar på frågor och 
information i ett av menyvalen i den globala menyn vilket hjälper användaren att tala 
applikationens språk. Detta är dock i ett menyval och inte inne i det kontext som det behövs, 
vilket inte reducerar den kortsiktiga minnesbelastningen (Nielsen, 1993) då användaren måste 
komma ihåg denna information. Det är dock ett steg mot universell användbarhet då nya 
användare får en guide (Schneiderman, o.a., 2018). Guiden blir emellertid ett element som 
hindrar den enkla dialogen med systemet för expertanvändare, då den hela tiden visas i den 
globala menyn även om expertanvändare inte har användning av den funktionen. 
 
Systemet ger inte användaren konstant feedback (Nielsen, 1993; Schneiderman, o.a., 2018). 
När användaren exempelvis trycker på att köpa en ISO av en låt visas aldrig texten buy igen 
efter att användaren tryckt på knappen. Detta medför att användaren måste öka 
minnesbelastningen för att komma ihåg vad hen gör. Dock använder applikationen sig av andra 
begrepp istället för buy, så som place order. Användaren behöver dock lära sig att dessa två 
begrepp är synonyma, vilket både ökar komplexiteten i systemet, och gör att systemet inte 

Bild 2. Skärmbilder från Avanza, mitt innehav (vänster), intern överföring (mitten), marknaden (höger). 
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upplevs konsistent (Schneiderman, o.a., 2018). Systemet tillåter i vissa fall enkel återställning 
av handlingar, men när exempelvis en låt spelas under ett av menyvalen och användaren går till 
ett annat menyval fortsätter låten att spela, utan möjlighet för användaren att pausa låten om 
användaren inte går inte på det menyvalet igen. Det finns grafer och statistik i applikationen, 
men dessa uppdateras inte i realtid som hos exempelvis Avanza.  

 
4.3.3 Plus 500 
Startsidan för Plus 500 visar en översikt över kurser med grafer. Kurserna uppdateras i realtid 
och ger feedback (Nielsen, 1993; Schneiderman, o.a., 2018) på sekunden vilket ger användaren 
bra och konstant feedback på hur kurserna ser ut. Med hjälp av graferna kan användaren se hur 
kurserna har gått över tid. Användaren har möjlighet att själv välja vilken typ av graf som 
kurserna ska visa, vilket sätter användaren i kontroll (Schneiderman, o.a., 2018). Det upplevs 
dock väldigt känsligt, det vill säga att när användaren lätt kan utsättas för att råka ändra 
någonting på skärmen. Det är alltså lätt för användaren att göra fel här, exempelvis att hen råkar 
trycka på fel graf (Nielsen, 1993). På den aspekten upplevs systemet inte som att användaren 
är i kontroll, då systemet svarar enkelt på felaktiga tryckningar. Längst upp på startsidan kan 
användaren välja att se kurser utifrån olika kategorier. Det finns väldigt många kategorier, men 
systemet underlättar det för användaren med en sökfunktion. När användaren ska byta kategori 
igen efter att ha valt en så visar systemet tydlig feedback på vart i listan av kategorier som 
användaren var på senast.  
 
Systemet strävar efter universell användbarhet (Schneiderman, o.a., 2018) genom att informera 
nya användare om hur systemet fungerar i form av en guide där mycket information finns 

Bild 3. Skärmbilder från Vezt, frågor och svar (vänster), en låt (mitten), köpa en låt (höger). 
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tillgängligt. Plus 500s demoläge tillåter även att användare kan prova systemet, utan att använda 
sig av riktiga pengar. Detta kan leda till att förhindra fel (Nielsen, 1993) hos användare när de 
sedan går ur demoläget. För att få mer feedback kan en användare slå på aviseringar för att bli 
aviserad om pris och ändringar i kurser. Detta minskar på minnesbelastningen då användare 
inte kontinuerligt behöver kontrollera aktuella kurser, då systemet utför denna tjänst för 
användaren (Schneiderman, o.a., 2018).  
 

 
4.3.4 iOS aktier 
iOS aktier är inte så omfattande i innehåll. Användaren behöver själv erfarenhet av vilka aktier 
hen är intresserad av för att kunna hitta statistik om den, då enbart en sökfunktion finns för 
kategorisering av aktier. Det finns ingen guide eller beskrivning av vad olika element betyder 
vilket inte strävar efter universell användbarhet (Schneiderman, o.a., 2018). Enbart användare 
med tidigare kunskap eller erfarenhet av investering kan troligtvis förstå innehållet. Grafen har 
en enkel dialog (Nielsen, 1993) då den ej har många element som störande moment. 
Användaren kan välja från hur långt tillbaks statistiken ska visas. Grafen upplevs som att 
användaren är i kontroll (Schneiderman, o.a., 2018), då den svarar på direkten, visar tydligt 
vilket alternativ använder är på, samt gör det enkelt att ändra ifall användaren trycker på fel 
tidsspann. På översikten av aktierna är det enkelt att ta bort en översikt av en aktie genom att 
dra den till vänster. När detta händer finns det ingen feedback eller historik (Nielsen, 1993), 
vilket kan leda till att användaren gör det av misstag (Schneiderman, o.a., 2018) utan att komma 
ihåg vilken av hens aktier som försvunnit.   
 

Bild 4. Skärmbilder från Plus 500, val av graf (vänster), hjälpguide (mitten), kategorisering av kurser (höger). 
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4.3.5 Nordnet 
Nordnet gör det enkelt för användare att återställa handlingar (Schneiderman, o.a., 2018). Det 
finns tillbakaknappar om en användare ångrar sitt beslut. På startsidan finns ett index och en 
graf över respektive index som en användare väljer. Dock är det ett förbestämt antal index där 
användaren inte har makten att själv anpassa vilka index hen vill ha där (Schneiderman, o.a., 
2018). Applikationen använder sig av få ikoner, men de ikoner som finns har för det mesta en 
kompletterande text som minskar på minnesbelastningen (Schneiderman, o.a., 2018). Under 
menyvalet marknaden finns fler index än på startsidan. Här uppdateras index i realtid på 
sekunden, vilket löpande bidrar med feedback (Nielsen, 1993; Schneiderman, o.a., 2018). 
Nordnet har ingen hjälpguide i sin applikation, vilket inte bidrar till universell användbarhet då 
nya användare utan erfarenhet eller mycket kunskap av investering kan få det svårt med begrepp 
och information (Schneiderman, o.a., 2018). Dock finns det vanliga frågor och svar. Dessa 
hjälper inte en användare att komma igång om hen har lite erfarenhet och kunskap inom 
investering, då det enbart svarar på mål med funktionerna i applikationen. När användaren ska 
sätta in pengar på sitt konto finns tre alternativ, vilket strävar efter att sätta användaren i kontroll 
då hen får välja vilket sätt hen sätter in pengar på (Schneiderman, o.a., 2018).  

Bild 5. Skärmbilder från iOS Aktier, översikt över aktier (vänster), statistik över aktier (mitten), ta bort en aktie (höger). 
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4.4  Sammanställning av benchmarkingen 
Benchmarkingen har jämfört och sammanställt några av de mobila investeringstjänsterna ute 
på marknaden. Innehållet i de olika tjänsterna har varit det centrala som undersökts. Med hjälp 
av Nielsens (1993) och Schneidermans et al. (2018) generella användbarhetsprinciper 
utvärderades detta innehåll. Resultatet visade att även om vissa investeringstjänster har olika 
funktioner och innehåll så är det mycket som applikationerna har gemensamt. Samt att många 
funktioner, enligt användbarhetsprinciperna, är fördelaktiga. En sammanställning av 
benchmarkingen beskrivs i tabellen nedan. 
 
Resultat Beskrivning 
Frivillig registrering 
Sätt användaren i kontroll, 
lätt att gå tillbaka 
(Schneiderman, o.a., 2018) 
 

De flesta applikationerna tillät en användare att titta runt utan 
att behöva registrera sig, med begränsning till vissa funktioner 
som kräver inloggning. Plus500 hade även ett demoläge där 
utförande inte har konsekvenser då det handlar om 
låtsaspengar. 

Ökning och sänkning 
Förhindra fel, sträva efter 
konsistens (Nielsen, 1993; 
Schneiderman, o.a., 2018) 

Alla investeringstjänster hade färgen grön som symboliserar en 
ökning eller vinst, och rött som symboliserar sänkning eller 
förlust.  

Kurser i realtid 
Feedback (Nielsen, 1993; 
Schneiderman, o.a., 2018) 

De flesta tjänster visade ändringen av kurser i realtid, det vill 
säga där det på sekunden visade hur läget för kursen ser ut. 
Detta ger användaren konstant feedback 

Bild 6. Skärmbilder från Nordnet, översikt över innehav (vänster), svar på vanliga frågor (mitten), insättning (höger). 
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Ändra val av graf 
Tala användarens språk, 
sätt användaren i kontroll 
(Nielsen, 1993; 
Schneiderman, o.a., 2018) 

Endast Plus 500 gav möjligheten att välja vilken typ av graf 
som ska visas av statistik. Denna möjlighet ger användare mer 
kontroll över systemet, då användaren kan utforma systemet 
som hen föredrar och förstår bäst. 

Bevakning 
Minska minnesbelastning, 
feedback (Nielsen, 1993; 
Schneiderman, o.a., 2018) 

Vissa tjänster hade bevakningsfunktion där en användare blir 
aviserad om exempelvis en kurs stiger över ett värde. Denna 
funktion minskar på användarens minnesbelastning då 
användaren inte behöver återkomma för att kontrollera hur 
mycket värdet ligger på. 

Investeringserfarenhet 
Tala användarens språk, 
sök universell 
användbarhet (Nielsen, 
1993; Schneiderman, o.a., 
2018) 

Alla mobila investeringsapplikationer förväntade sig att 
användaren har erfarenhet av investering. Ingen av 
applikationerna hade en startguide till investering, även om en 
hjälpguide fanns tillgänglig. Vissa hade frågor och svar på 
några funktioner och begrepp, samt en demonstrationsvideo av 
applikationen. Generellt uppnåddes inte universell 
användbarhet då tjänsterna var riktade till användare med 
tidigare kunskap eller erfarenhet inom investering, även om 
krav för denna kunskaps- och erfarenhetsnivå var låg i vissa 
tjänster.  
 
Vissa ikoner i exempelvis Vezt var ensamma ikoner utan 
kompletterande text. Om en användare inte varit insatt inom 
investering förut kan exempelvis ikonen portfolio vara svår att 
förstå då det inte ser upp till användbarhet för nya användare. 

 
 
 
4.5 Intervjuer före testerna 
Under insamling av data från respondenter introducerades de till en intervju för att lära känna 
respondenternas erfarenhet av investering och mobilt användande. Efter intervjuerna skedde 
själva användbarhetstestet, och efter testet genomfördes ytterligare en intervju för att fånga 
testanvändarens upplevelse med ord. I detta stycke presenteras resultat för de introducerande 
intervjuerna som handlar om respondenternas erfarenheter och kunskaper inom investering och 
användande av smarta mobiltelefoner.  
 
4.5.1 Erfarenhet och kunskap av investering 
Totalt fem stycken testanvändare deltog i undersökningen mellan åldrarna 23 och 45 varav två 
kvinnor och tre män. Respondent 1 och 3 var de med mest erfarenhet och kunskap av 
investering. Respondent 1 har investerat i aktie- och fondmarknaden i många år och anser sig 
själv erfaren med hur investering går till. Respondent 3 arbetar med finansiella investeringar 
och har hög kunskap av investering där han investerat i bland annat fonder, aktier, obligationer 
och warranter. 
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”Jag jobbar med finansiella investeringar, typ aktier och fonder, så jag vet hur man 

investerar i olika instrument” – Respondent 3 
 

Respondent 2, 4 och 5 har mindre kunskap av investering jämfört med resten av respondenterna. 
Respondent 2 har investerat i fonder för några år sedan men investerar inte i dagsläget. Hon 
anser sig själv förstå sig på hur investering går till på en grundlig nivå. Respondent 4 har inte 
investerat i aktier eller fonder men har investerat i kryptovalutor för ett fåtal år sedan. Han 
förstår grundlig hur det går till men känner sig osäker på det då det är ett någorlunda outforskat 
område för honom. Respondent 5 har själv inte investerat förut men har med hjälp av sin 
förälder införskaffat sig fonder. Hon anser sig själv dock förstå grundligt hur investering av 
aktier fungerar.  
 
Endast respondent 1 och 2 har investerat på en mobil plattform. Dock har även respondent 4 
och 5 kontrollerat sina investeringar på en mobilapplikation, även om själva investeringen inte 
utfördes där. Respondent 3 som hade mest erfarenhet och kunskap av investering har aldrig 
investerat eller kontrollerat nuvarande investeringar på en mobilapplikation utan har enbart 
gjort detta på en dator. Respondent 1 varierar mellan dator och mobil plattform när han 
investerar.  
 
4.5.2 Erfarenhet och kunskap av smarta mobiltelefoner 
Alla fem respondenter har haft en smart mobiltelefon i många år. De ansåg sig själva även ha 
bra kunskap och erfarenhet av mobilanvändande då de används dagligen. Respondent 3 var den 
som ägt en smart mobiltelefon under kortast tid som är fem år, men rankade sig trots allt sju av 
tio på en skala hur duktig han är med mobiltelefoner. Respondent 5 var den som upplevdes ha 
mest erfarenhet och kunskap av mobilanvändande vid eget uttryck. 
 
”Med min telefon klarar jag av mycket, men jag förstår inte de teknologiska sakerna, hur det 

funkar, bara hur jag använder den.” – Respondent 5 
   

Enbart respondent 4 saknade erfarenhet av användandet av en mobiltelefon med iOS 
(operativsystemet i Apples mobiltelefoner). Respondent 1 har i dagsläget inte en mobiltelefon 
med iOS men har erfarenhet av operativsystemet då han ägt en iPhone förut, samt att han äger 
en iPad surfplatta.  
 
4.5.3 Upplevelser av mobila investeringsapplikationer 
Endast respondent 1, 2 och 5 kunde svara på deras upplevelser med mobila investeringstjänster. 
Respondent 3 använder inte sig av mobilapplikationer i någon utsträckning när han investerar. 
Respondent 4 kunde inte minnas väl hur hans upplevelse var när han kontrollerade sina 
investeringar på en mobil plattform då detta skedde för ett par år sedan. Respondent 1 använder 
sig av Avanza när han investerar. Han tycker att den applikationen fungerar bra då det är enkelt 
att få en översikt över de aktier han har, köpa och sälja aktier, och hitta information. Respondent 
2 upplever det besvärligt att använda sig av Swedbank när hon ska sälja fonder då det krävs 
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många tryck i djupa menyer för att ta sig dit hon vill. Även respondent 5 upplever djupa menyer 
irriterande då hon inte hittar dit hon vill som hon gör på datorn.  
 
4.5.4 Allmänna upplevelser av mobilapplikationer 
Samtliga respondenter använder sig av mobilapplikationer på sina smarta mobiltelefoner. 
Respondent 1 tycker att en mobilapplikation ska ha ett tydligt syfte, vara lätt att använda sig av, 
samt att den fyller en funktion. Resterande respondenter hade samma åsikter om enkelheten i 
mobilapplikationer. 
 

”De ska vara enkla, stilrena, ganska snabba, och enkelt att hitta information i dom.” – 
Respondent 2 

 
Respondent 3 upplever det ibland svårt att förstå informationen i mobilapplikationer. Han anser 
att den bästa upplevelsen uppstår genom att ha ett så enkelt gränssnitt som möjligt samtidigt 
som syftet med tjänsten blir tydligt och informationen förstås. Betalningstjänsten Swish 
upplever respondenten vara en mycket bra mobilapplikation som fångar dessa bitar.  
 
4.6 Användbarhetstestet 
Efter de introducerande intervjuerna utfördes användbarhetstesterna. Testanvändarna fick en 
kort introduktion till begrepp och syfte med applikationen innan testet påbörjades då en 
beskrivning eller guide för applikationen saknades. Samtidigt som respondenterna utförde 
uppgifterna talade de högt vad de gjorde, vad de tänkte och vad de upplevde. Samtliga 
respondenter utförde alla uppgifter. Dock krävde respondent 2, 3, 4 och 5 tips och hjälp med 
vissa uppgifter där de fastnade och ej kunde utföra uppgiften. Detta avsnitt delas in i rubriker 
per uppgift som testanvändarna utförde. Uppgifterna är förkortade för att läsare ska kunna följa 
med utan att ha insikt i mobilapplikationen. De uppgifter som testanvändarna fick under testet 
var tydligare beskrivna.  
 
Registrera ett konto 
Respondenterna fick en tillfällig e-postadress som de skulle registrera ett användarkonto med. 
Samtliga respondenter upplevde det irriterande att skapa ett lösenord då det krävdes små 
bokstäver, stora bokstäver, siffror samt specialtecken. Respondent 4 uttryckte att han brukar 
glömma bort lösenord när de innehåller massa tecken som han vanligtvis inte använder i ett 
lösenord. Här upptäcktes även en bugg hos respondent 2 där alla specialtecken inte fungerar att 
ha i lösenordet.  
 
Logga in 
Fyra av fem respondenter var osäkra på sitt lösenord efter de hade registrerat sig och skulle 
logga in. Dock lyckades alla testanvändare skriva in sina lösenord korrekt och logga in.  
 
Kontrollera profilinformation 
Samtliga respondenter gick direkt till menyvalet profil i den globala menyn när de fick denna 
uppgift. Detta utfördes väldigt snabbt för samtliga testanvändare.  
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Läs en nyhet av en artist 
Testanvändarna utförde denna uppgift på olika sätt. Testanvändare 1 och 4 gick till menyvalet 
utforska i den globala menyn och fann artisten där. När testanvändare 1 tryckte på rutan för 
artisten och hennes låt hände ingenting. Han fortsatte att trycka på rutan några gånger tills hann 
upptäckte att han måste trycka på pilen till höger för att ta sig in på låten. Detta hände samtliga 
respondenter i något skede av testet. Testanvändare 1 och 4 fann samma svar till uppgiften 
under låten som det fanns under en nyhet. Endast testanvändare 3 och 5 fann svaret på uppgiften 
via den faktiska nyheten som de hittade i menyvalet nyheter under hamburgermenyn. 
Testanvändare 3 hittade också svaret på uppgiften via den faktiska nyheten, men han fann 
nyheten på menyvalet hem i den globala menyn. Testanvändare 2 tänkte initialt utföra uppgiften 
som testanvändare 3 gjorde, men det gick inte att trycka på bilden av nyheten för att ta sig dit. 
Testanvändaren var tvungen att trycka på läs mer, som hon missade vilket gjorde att hon gav 
upp med det tillvägagångssättet.  
 
Registrera ett konto och fyll på med 40 euro 
Alla testanvändare kunde utföra uppgiften snabbt. Testanvändare 1 gick först till sin portfölj 
och försökte registrera sitt konto där, men gick sedan snabbt till sin profil i den globala menyn 
där kort kan registreras. Resten gick direkt till profil på direkten. När pengar skulle fyllas på 
fanns ett alternativ att välja ett registrerat kort. Dock uppstod en bugg för samtliga testanvändare 
där deras registrerade kort ej visades. Uppgiften kunde dock ändå utföras. Testanvändare 3 och 
4 reagerade på avgiften för insättning. Testanvändare upplevde det som dyrt, men förstod att är 
så företaget tjänar pengar. Han reagerade även på hur mycket som egentligen skulle dras från 
hans konto utöver de avgiften som stod i applikationen, då han av erfarenhet vet att hans bank 
tar två procent extra för när det handlar om att byta till utländsk valuta. Testanvändare 4 
reagerade inte lika negativt som testanvändare 3 på avgifterna men var den enda andra 
testanvändare som uttryckte någonting om denna avgift.  
 

”Så det kostar mer än 40 euro då, men jag får 40 euro i min wallet?” – Testanvändare 4 
 

Testanvändare 4 uttryckte även att det hade varit lättare att veta vart han ska trycka om allt inte 
var i samma färg på sidan.  
 

”Hade varit fint om det var i någon annan färg så man vet vart man ska trycka”. – 
Testanvändare 4 

 
Testanvändare 1 försökte även att fylla på sitt konto genom ett annat sätt än genom sin profil, 
även om han visste att han kunde göra det på sin profil. Han testade att utan pengar investera i 
en låt och se om det gick att fylla på den vägen när applikationen nekade köp på grund av 
otillräckligt saldo. Det fungerade inte och testanvändaren tipsade om att en genväg till att fylla 
på saldo hade kunnat läggas till där.   
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Köp tre andelar i förstahandsmarknaden. Kontrollera tillgängliga andelar innan 
Testanvändare 2 utförde uppgiften genom att först gå till menyvalet hem. Hon var osäker på 
vart hon skulle trycka men tog sig tillslut in på en låt under menyvalet hem. När hon märkt att 
hon är inne i en låt köpte hon tre andelar av låten, dock utan att kontrollera tillgängliga andelar 
innan eller om låten var i förstahandsmarknaden. Efter att hon köpt andelarna råkar hon trycka 
på köpknappen igen av misstag vilket medför till att hon råkar investera i ytterligare tre andelar 
av låten. Hon kände sig dock fortfarande osäker på om hon köpt någonting vilket fick henne att 
gå till sin portfölj för att kontrollera det.  
 
Resterande testanvändare utförde uppgiften genom menyvalet utforska. Samtliga testanvändare 
såg att vissa låtar hade en text som beskrev att de var i förstahandsmarknaden, men uttryckte 
att de inte hade förstått innebörden av det utan beskrivningen före testet. När samtliga 
testanvändare skulle trycka på rutan för en låt tryckte de initialt nära mitten på rutan vilket inte 
ledde de vidare. De upptäckte snabbt efteråt att de måste trycka på pilen till höger för att ta sig 
vidare, vilket några testanvändare glömde bort under testets gång. Samtliga testanvändare 
kontrollerade heller inte tillgängligheten av andelar innan de investerade. De letade efter den 
informationen men fann inte den vilket ledde till att de testar att köpa andelarna och se om de 
finns tillgängliga. Testanvändare 1 läste även den informationen utan att förstå att det var det 
som informationen innebar. Testanvändare 3 tycker att feedbacken efter ett köp borde även visa 
det totala priset som han investerat för, istället för pris per andel han köpt för, samt hur mycket 
han har kvar på sitt saldo efter köpet. 
 
Kontrollera nuvarande saldo 
Två av fem testanvändare går till profil först innan de går till portföljen där saldot visas. Resten 
av testanvändarna går direkt till sin portfölj. Samtliga testanvändare upplevde en bugg där 
saldot ej visar korrekt mängd pengar kvar.  
 
Köp fyra andelar från den dyraste låten i förstahandsmarknaden 
Samtliga testanvändare förutom testanvändare 2 kom ihåg hur de ska gå tillväga för att investera 
i en låt. De gick direkt till menyvalet utforska. De letade manuellt efter den dyraste låten. 
Testanvändare 4 letade efter en sorteringsfunktion för att sortera låtarna efter pris.  
 
”Det går inte att sortera efter dyraste. Nu finns det inte många låtval så det är lätt att se.” -  

Testanvändare 4 
 

När han ska plussa på till fyra andelar av låten testar han om det går att trycka på siffran för att 
få valet att skriva in antalet med siffror istället för att plussa på. Han uttryckte att han även hade 
velat kunnat skriva in med siffror, särskilt i situationer där många andelar köpes. Testanvändare 
2 behövde tips för att utföra uppgiften. Hon missade att trycka på menyvalet utforska och kunde 
således inte finna samtliga låtar. Efter tipset kunde hon hitta låten och utföra uppgiften korrekt.  
 
Både testanvändare 3 och 5 blev förvånade över feedbacken efter de köpt fyra andelar då det 
visade för vilket styckpris de köpt för, vilket skilde sig från den totala summan som systemet 
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hade visat precis innan. De tyckte att feedbacken borde visa både den totala summan, samt 
styckpriset.  
 
Titta på historik 
Testanvändare 1 och 2 går direkt till sin portfölj, skrollar ner, och hittar historiken. 
Testanvändare 5 går initialt också direkt till portfölj, men skrollar inte ner vilket gör att hon inte 
ser informationen. Hon utforskade därefter alla andra menyval utan resultat, tills hon återkom 
till portfölj och upptäckte att det gick att skrolla. Testanvändare 3 och 4 går istället till sin profil 
först innan de går till sin portfölj.  
 
Köp en andel från andrahandsmarknaden för det billigaste som någon annan säljer för 
Samtliga testanvändare fann låten genom menyvalet utforska. Testanvändare 1 var tveksam på 
vilken låt han ska välja. Testanvändare 2, 3 och 4 sorterar så att alla låtar från 
andrahandsmarknaden visas. Testanvändare 1 och 5 bläddrade bland alla låtar och fann låten 
den vägen. Under låten var det enbart testanvändare 1 och 3 som upptäckte menykarusellen vid 
första försök. Testanvändare 2, 4 och 5 upptäckte först menykarusellen efter de lagt ett bud. Jag 
meddelade att uppgiften ej var utförd, vilket fick testanvändarna att utforska låten utförligare.  
 
Enbart testanvändare 1 utförde uppgiften korrekt vid första försök, även om han var tveksam. I 
menykarusellen skrollade han igenom alla val men fastnade på en blå graf som representerade 
köp- och säljbud av andelar mellan användare. En bugg när en användare lyckas köpa eller sälja 
en andel uppstod för samtliga vilket ledde till att applikationen var tvungen att startas om. För 
att kontrollera så att han lyckas utföra uppgift gick testanvändaren till portfölj och såg där sina 
köpta andelar.  
 
Testanvändare 3 var på god väg att lösa uppgiften korrekt. Han fastnade på det andra valet i 
menykarusellen men förstod inte informationen i den, vilket inte heller någon annan 
testanvändare gjorde. Likt testanvändare 1 fastnade han på den blåa grafen men kände sig 
tveksam om han förstått den korrekt. När han lagt ett bud och tror sig ha utfört uppgiften 
meddelades han att den ej är utförd. Han försökte igen och chansade även denna gång, dock 
med framgång.  
 
Testanvändare 2, 4 och 5 la bud utan att kontrollera nuvarande säljbud på grund av att de inte 
upptäckte menykarusellen förrän sent. Testanvändare 2 testade att lägga ett bud på det lägsta 
som gick att ange, det vill säga 0.1 euro. Vid tips om menykarusellen fastnade hon på den andra 
sidan av karusellen utan att utforska de andra. Hon fann det svårt att förstå informationen men 
försökte att lägga ett bud ändå, dock utan framgång. Det krävdes ytterligare hjälp för 
testanvändaren genom att tipsa henne om den blåa grafen. Grafen uppfattades fel vilket krävde 
ytterligare hjälp. Denna gång kunde hon utföra uppgiften korrekt, dock fortfarande mycket 
tveksam.  
 
Testanvändare 4 fastnade på andra menyvalet i menykarusellen, dock utan att förstå 
informationen korrekt vilket ledde till ej korrekt utförd uppgift. Han fortsatte att skrolla i 
menykarusellen och blev tipsad om att titta på den blåa grafen. Testanvändare krävde hjälp om 
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hur grafen ska tolkas för att kunna lösa uppgiften korrekt. Testanvändare 5 förstod inte heller 
informationen och blev hjälpt för att kunna utföra uppgiften korrekt.  
 
Sälj en andel för högsta köpbudet 
Efter de nu investerat i en andel så skulle de sälja den för det högsta budet på marknaden. 
Testanvändare 1 gick till låten genom sin portfölj. Testanvändaren utförde uppgiften mycket 
snabbt då han nu uppfattat den blåa grafen korrekt, dock fortfarande med lite tveksamhet. 
Testanvändare 2 och 3 tog lite längre tid på sig än testanvändare 1 men lyckades utan problem 
utföra uppgiften. Testanvändare 4 och 5 kände sig mycket osäkra på om de förstått 
informationen rätt men lyckades utföra uppgiften. De kontrollerade detta sedan under sin 
portfölj.  
 
Lägg bud på sju andelar för mindre än det som säljs för nuvarande 
Samtliga testanvändare lyckades utföra uppgiften korrekt, dock med tveksamhet. Samtliga 
använde sig av den blåa grafen och tittade inte på de andra valen i menykarusellen under låten.  
 
Avbryt köp- eller säljbud 
Testanvändare 1, 3, 4 och 5 gick direkt till sin portfölj för att avbryta sin order, utan framgång 
då uppgiften löstes under den låt som en användare vill avbryta sin order av. Testanvändare 2 
stannade på den sidan. Det tog ett tag då hon inte skrollade vidare, men lyckades till slut utföra 
uppgiften korrekt. Resterande testanvändare återkom tillslut till låten och fann funktionen att 
avbryta ordern. Testanvändare 1 tyckte det var otydligt att hitta och önskade att menyvalen i 
karusellen hade text istället för prickar. Han tyckte att man fick gissa sig fram i navigationen. 
 
Kontrollera utbetalning 
Testanvändare 1 kom ihåg att han sett det i sin portfölj så han gick direkt dit. Även 
testanvändare 2, 3 och 5 gick direkt till portföljen. Testanvändare 4 gick först till låten, men 
sedan till portföljen när han inte fann informationen under låten.  
 
4.6.1 Sammanfattning användbarhetstest 
Testanvändarna fann de basala funktionerna så som inloggning och registrering enkelt. När det 
kom till investeringsfunktioner blev det mer komplicerat. Information och begrepp var svåra 
att förstå vilket ledde till att testanvändare utförde uppgifterna fel. De blev även osäkra på om 
de utfört en uppgift korrekt. Mest problematik uppstod under andrahandsmarknaden där 
användare köper och säljer sina andelar. Menykarusellen som innehöll essentiell information 
var svår att hitta för de flesta, samt svår att förstå innehållet så som graferna.  
 
4.7 Enkäterna 
Testanvändarna upplevde att systemet var mer tillfredsställande än irriterande. Uppgifterna de 
utförde kändes sammanfattningsvis korrekt utförda och att de kunde utföra uppgifterna på ett 
någorlunda snabbt och effektivt sätt. Frustration var ingenting som testanvändarna upplevde i 
någon hög grad. Testanvändarens svar i enkäterna skilde sig från vad som observerades under 
användbarhetstesterna. Användandet av den digitala artefakten upplevdes som mer irriterande 
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än tillfredsställande. Många uppgifter utfördes inte korrekt, även om testanvändaren i enkäten 
svarade på att det kändes korrekt utfört. Frustration upplevdes när testanvändare inte kunde 
utföra eller förstå en uppgift. Enkäterna är bifogade i bilaga 4. 
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5 Analys och diskussion 
Syftet med denna undersökning har varit att komma fram med principer för hur en 
mobilapplikation avsedd för investering kan utformas för att uppnå god användbarhet som i sin 
tur leder till en förbättrad användarupplevelse. I detta kapitel analyseras och diskuteras den 
insamlade empirin från benchmarkingen och användbarhetstesterna för att svara på 
forskningsfrågorna och tillslut komma fram med principerna.  
 
5.1 Analys 1 
 

Forskningsfråga 1: Hur upplever användare en mobil investeringstjänst? 
 
Testanvändarna i studien fick testa en mobil investeringstjänst. Samtliga testanvändare kunde 
interagera med systemet och ge feedback om det även om två stycken inte hade mycket 
erfarenhet inom investering. Även om två testanvändare hade mer erfarenhet inom investering 
än de andra så upplevdes tjänsten problematisk för samtliga. Till och med testanvändare 3 som 
arbetar med investering på daglig basis upplevde informationen i tjänsten som svår att förstå. 
Dock handlar inte bara upplevelsen om interaktionen i givande stund, men även hur det kändes 
efter användandet (Arvola, 2014). Detta mättes efter användbarhetstesterna för att mäta 
satisfaction som handlar om hur tillfredsställande det var att använda sig av systemet (Nielsen, 
1993; Schneiderman, o.a., 2018). Efter testet upplevdes det som att samtliga tyckte det var mer 
tillfredsställande att använda sig av systemet än vad som upplevdes under testet. Detta kan ha 
med Nielsens (1993) grundpelare learnability, efficiency och memorability att göra. Efter att 
testanvändarna fick upprepa liknande uppgifter under testet kunde de utföra uppgifterna på ett 
mer effektivt sätt då de kom ihåg hur de skulle göra. Vilket således blev den upplevelse som 
testanvändarna utgick från efter testet.  
 
Tre testanvändare krävde dock hjälp med att utföra vissa uppgifter då de inte förstod 
informationen eller hur de skulle gå tillväga. Om detta hade varit ett skarpt läge så finns det risk 
att användaren hade lämnat systemet på grund av att det är svårt att använda (Nielsen, Berger, 
Gilutz, & Whitenton, 2019; George, 2008). System behöver tala användarens språk vilket 
applikationen inte gjorde då testanvändarna inte förstod begrepp och information (Nielsen, 
1993). System bör även designas för universell användbarhet (Schneiderman, o.a., 2018). 
Testanvändarna hade olika erfarenheter och kunskaper inom investering men systemet gav 
enbart ifrån sig förutsättningen för en typ av användare. Exempelvis så hade den ingen 
startguide eller förklaring till begrepp för nybörjare, utan förväntade sig att användaren förstår 
jargongen vilket ingen testanvändare ansåg skulle ha förstått utan förklaringen innan testet från 
mig.  
 
För att få en bra upplevelse i en investeringstjänst tyckte de respondenter som använder sig av 
mobila investeringsapplikationer i sitt liv att det ska vara enkelt att hitta och förstå information, 
ha en översikt över sina investeringar, köpa och sälja andelar, samt att en användare inte ska 
behöva göra många tryck för att ta sig dit hen vill. Det märktes i testet att en dialog som inte 
var enkel ledde till de största problematikerna, det vill säga allt som hade med menykarusellen 
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under en låt att göra. Ett gränssnitt ska vara naturlig och enkel för att användare ska förstå det 
och dess information (Nielsen, 1993). Denna menykarusell krävde många svep till höger och 
vänster för att ta sig till den informationen en användare ville, vilket även ledde till att 
testanvändare inte svepte tillräckligt för att komma åt den information de behöver. Det 
påverkade även den kortsiktiga minnesbelastningen då det fanns många menyalternativ, dock 
utan titlar på dem vilket fick testanvändarna att gissa sig fram (Schneiderman, o.a., 2018). 
Informationen i menyvalen av karusellen upplevdes mycket svår att förstå. Detta var i en 
kontext inomhus där testanvändaren satt ner, men då mobila gränssnitt kan användas i nästintill 
vilken kontext som helst så skulle denna information ytterligare försvåras om användaren 
exempelvis befann sig utomhus (Nielsen & Budiu, 2013; Hinman, 2012).  
 
Enbart testanvändare 1 kunde utföra alla uppgifter utan misstag även om han var tveksam till 
sina val. Resterande fyra testanvändare gjorde fel men trodde de hade utfört uppgifterna korrekt. 
I ett system så ska en användare begå så få misstag som möjligt (Nielsen, 1993; Schneiderman, 
o.a., 2018). Då testanvändarna inte använde sig av riktiga pengar påverkades inte upplevelsen 
lika drastiskt då de inte hade förlorat sina pengar. Hade detta dock varit äkta scenarion och 
testanvändarna trott de gjort korrekt men inte gjort det hade upplevelsen troligtvis blivit 
betydligt sämre. Det är därför viktigt att förhindra så att fel uppstår, vilket studiens artefakt inte 
har gjort på grund av svåruppfattad information (Nielsen, 1993; Schneiderman, o.a., 2018). 
Testanvändare 2 råkade även köpa andelar av misstag på grund av att köpknappen ej frågade 
efter bekräftelse utan köpte andelar vid tryckning. Även om denna åtgärd möjligtvis ökar 
effektiviteten på grund av mindre tryckningar så kan resultatet försämra upplevelsen på grund 
av ett ej medvetet köp.  
 
5.2 Analys 2 
 

Forskningsfråga 2: Vilka principer och funktioner blir centrala för att öka 
användbarheten i mobila investeringstjänster? 

 
5.2.1 Princip 1 
Baserat på benchmarkingen som utfördes på olika investeringstjänster tillsammans med 
testerna på studiens investeringstjänst har således principer och funktioner identifierats som kan 
appliceras i mobila investeringstjänster för att uppnå god användbarhet. Samtliga 
investeringstjänster förväntade sig tidigare erfarenhet och kunskap inom investering. Vissa 
använde sig av unika begrepp som enbart används inom systemet. I studiens artefakt upplevdes 
detta problematiskt då det försvårade att lära sig systemet. Efter testanvändarna fick liknande 
uppgifter att utföra ökades effektiviteten då de kom ihåg hur de skulle lösa problemet (Nielsen, 
1993; Schneiderman, o.a., 2018). Dock ska system vara designade för så många användare så 
möjligt, och när ett system använder sig av jargong utesluts nya användare då de inte förstår 
informationen (Nielsen, 1993). Detta val leder i sin tur till att användarupplevelsen försämras 
(Cooper, Reimann, Cronin, & Noessel, 2014). Ett sätt att inkludera dessa nya användare och 
sträva för universell användbarhet är att inkludera guider som vissa investeringstjänster redan 
gör. Vilket leder till första principen. 
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P1: Var varsam med termer som är unika för enbart en investeringstjänst.  

 
En optimal situation hade varit att använda sig av begrepp som alla människor förstår. Dock är 
investering ett specifikt område där vissa begrepp används vilket gör att vissa 
investeringstermer måste användas. Termer som är unika för just en investeringstjänst bör 
väljas med varsamhet då det försvårar för en användare att lära sig systemet (Nielsen, 1993; 
Schneiderman, o.a., 2018). Särskilt för nyanvändare med mindre investeringserfarenhet som 
möjligtvis inte förstår den underliggande meningen i en unik term. Dock kan unika termer 
senare öka effektiviteten efter att användaren lärt sig systemet och termens innebörd (Nielsen, 
1993). Om unika termer ska inkluderas bör systemet ge användaren möjlighet att lära sig det 
med hjälp av exempelvis en introduktionsguide första gången systemet används av en 
användare. 
 
5.2.2 Princip 2 
Någonting som de flesta investeringstjänster hade var kurser i realtid. Denna typ av konstant 
feedback reducerar den kortsiktiga minnesbelastningen då användare kontinuerligt uppdateras 
med rådande information (Schneiderman, o.a., 2018). I studiens artefakt var testanvändare 
osäkra hur många andelar av en låt som fanns tillgängliga. Att tydligt visa hur många andelar 
som kvarstår och uppdatera detta i realtid bidrar användaren med konstant feedback och 
förhindrar att användaren gör fel (Nielsen, 1993; Schneiderman, o.a., 2018). Detta leder till 
andra principen. 
 

P2: Uppdatera kurser i realtid. 
 

Att ha kurser uppdaterade i realtid hjälper även användare i situationer med en annan kontext 
än ens hem. Exempelvis om en användare är ute och får dålig täckning kommer inte kurserna 
att uppdateras i realtid, vilket förhindrar att en felaktig aktivitet utförs då användare märker att 
uppkopplingen försämrats. Det är särskilt viktigt i kontext där användarens uppmärksamhet är 
begränsad på grund av sin omgivning (Nielsen & Budiu, 2013; Hinman, 2012). I jämförelse om 
kurser ej uppdateras i realtid ser de likadana ut oberoende vilken uppkoppling, vilket inte 
förhindrar att en felaktig aktivitet utförs då gränssnittet kan se likadant ut som när systemet har 
bra uppkoppling.  
 
5.2.3 Princip 3 
I samtliga investeringsapplikationer innebar grön text i index en ökning med positiv effekt, och 
röd text en sänkning eller förlust. Även om detta kan anses uppenbart är det viktigt att förhindra 
även små fel som kan uppstå om andra färger används (Nielsen, 1993; Schneiderman, o.a., 
2018). 
 

P3: Använd grön för ökning eller vinst, röd för sänkning eller förlust. 
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Under användbarhetstesterna reagerade testanvändarna normalt på att grönt innebär ökning 
eller vinst samt att rött innebär sänkning eller förlust. Det uppfattades som uppenbart vid 
observationerna. 

 
5.2.4 Princip 4 
Val av graf var en funktion som enbart Plus500 erbjöd sina användare. Denna typ av funktion 
sätter användaren i kontroll av systemet på det sätt att användaren bestämmer hur statistik ska 
representeras baserat på användarens preferens (Schneiderman, o.a., 2018). Detta kan även 
förhindra fel som är grundade i att användaren missförstår en typ av graf. Även effektiviteten 
och hur fort det går att lära sig systemet påverkas om användaren själv får välja den typ av 
representation som hen lättast har att förstå (Nielsen, 1993). I studiens artefakt tog samtliga 
testanvändare hjälp av den blåa grafen i menykarusellen under en låt för att kunna styra ett köp- 
eller säljbeslut. Dock förstod enbart testanvändare 1 informationen korrekt vid första försök 
och detta med osäkerhet. Vid val av graf hade testanvändarna kunnat välja den typ av 
representation som hen förstod informationen lättast från vilket hade minskat missförstånd som 
i sin tur hade motverkat fel. Detta leder till princip 4.  
 

P4: Erbjud användaren kontroll över representation av kurser och bud. 
 

Genom att låta användaren själv välja hur kurser och bud ska representeras kommer användaren 
få det lättare att förstå informationen. Vilket i sin tur leder till att användaren gör rätt beslut när 
det kommer till investering.  

 
5.2.5 Princip 5 
Då investeringsapplikationer kan innehålla mycket information finns även ett behov av flera 
hierarkier av menyer för att få plats med allt. Mobila gränssnitt är dock begränsande till sin 
storlek och förmåga att kunna visa allt på en och samma sida (Nielsen & Budiu, 2013; Hinman, 
2012). De kan inte ha hur många bitar information som helst på en sida då användbarheten 
försämras när ett gränssnitt omfattar mycket innehåll (Nielsen, 1993). De testanvändarna med 
mindre erfarenhet av investering har upplevt svårigheter att hitta information på mobila 
investeringstjänster jämfört med dess webbaserade motsvarighet. Detta på grund av att 
menyerna har gjorts väldigt djupa, det vill säga många tryck av menyval för att ta sig dit hen 
vill. På grund av eventuellt bristande kunskaper inom investering och dess termer kan det bli 
svårare för de användare med mindre kunskap att veta vart de ska klicka för att ta sig till nästa 
steg. Det rekommenderas därav att ha breda menyhierarkier istället för djupa för användare 
med mindre kunskap inom investering, det vill säga menyhierarkier som kräver mindre 
tryckningar.  
 

P5: Breda menyhierarkier istället för djupa för användare med mindre kunskap och 
erfarenhet av en specifik investeringstjänst. 

 
I användbarhetstestet märktes detta i menykarusellen under en låt där testanvändare var tvungna 
att svepa flertalet gånger för att ta sig till den information de behövde. Dock svepte initialt ingen 
testanvändare nog långt i menykarusellen, vilket förlängde tiden det tog att utföra vissa 
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uppgifter. En testanvändare föreslog att prickarna i menykarusellen bör bytas ut mot en titel 
motsvarande vad det faktiskt innehåller, så att användaren får en bättre översikt över sina val. 
Detta kan dock påverka effektiviteten i systemet då gränssnittet får mer innehåll, vilket Nielsen 
(1993) menar påverkar användbarheten negativt då användaren behöver komma ihåg fler saker. 
Dock reducerar lösningen den kortsiktiga minnesbelastningen då användaren ej behöver 
komma ihåg vad varje prick har för innehåll då användaren kan läsa titeln av menyn översiktligt, 
vilket kan öka effektiviteten, memorability och learnability (Nielsen, 1993; Schneiderman, o.a., 
2018). Detta blir särskilt fördelaktigt för nyanvändare som får det lättare att lära sig och hitta i 
en mobil investeringstjänst.  
 
5.2.6 Princip 6 
Den testanvändare med mest kunskap och erfarenhet inom investering uttryckte att säkerhet är 
viktigt i investeringsapplikationer. Det ska kännas säkert att vara i applikationen, att investera 
samt att lägga in pengar på sitt konto. Två testanvändare reagerade på hur mycket det faktiskt 
kommer kosta de att sätta in 40 euro på sitt konto på grund av avgifterna och på grund av att 
det handlade om euro istället för svenska kronor. Genom att vara så transparant som möjligt 
med dessa avgifter så sätts användaren i kontroll över hur mycket som faktiskt dras från hens 
konto, utan några överraskningar (Schneiderman, o.a., 2018). En testanvändare råkade även 
köpa andelar av misstag utan att märka av det på grund av saknad av kontroll efter hen tryckt 
på köpknappen. Vilket även detta inte sätter användaren i kontroll av systemet. Detta leder till 
princip 6. 
 

P6: Var transparant med avgifter och sätt kontroller för köp- och säljordrar. 
 
Genom att vara så transparant med avgifter som möjligt ökas användbarheten då det motverkar 
att användaren utför fel, exempelvis genom att tro att avgifterna blir annorlunda (Nielsen, 
1993). Detta gäller detsamma för kontroller för köp- och säljordrar och sätter även användaren 
i kontroll så att systemet inte utför uppgifter av misstag (Schneiderman, o.a., 2018).  
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6 Slutsats 
Syftet med denna undersökning har varit att utveckla principer för hur en mobilapplikation 
avsedd för investering kan utformas för att uppnå god användbarhet. För att utveckla dessa 
principer har benchmarking, intervjuer samt observationer genomförts. Benchmarkingen har 
analyserat nuvarande investeringstjänster på marknaden för att se hur de är utformade och vilka 
funktioner de erbjuder. Även om samtliga investeringstjänster var eniga om vissa funktioner 
fanns det även funktioner som enbart några investeringstjänster hade som kan öka 
användbarheten. Av intervjuerna och användbarhetstesterna upplevdes studiens artefakt som 
problematisk även om en testanvändare hade mycket god erfarenhet inom investering. Termer 
som är unika för just en investeringstjänst bör uteslutas för att systemet ska upplevas enklare 
och universellt användbar (Nielsen, 1993; Schneiderman, o.a., 2018). Kurser bör uppdateras i 
realtid för att bidra med kontinuerlig feedback till användaren vilket även kan motverka att fel 
genomförs genom att minska användarens minnesbelastning. Färgval av vinst och förlust 
ansågs uppenbart bland testanvändarna men även en sån liten grej kan motverka fel. Vid 
studiens artefakt erbjöds endast ett val av representation av viktig information vilket försvårade 
testanvändarnas process. Att ge användaren kontroll över vilken representation av information 
hen föredrar hade ökat användbarheten och upplevelsen genom att inte anstränga användaren. 
Menyer med essentiell information var svårnavigerade på grund av sin djupa hierarki vilket kan 
lösas genom en bättre översikt, särskilt för nya användare som inte är familjär med alla 
investeringstermer. När det kommer till investeringstjänster är det även viktigt med säkerhet, 
och då bör användaren ha möjlighet med eget val för registrering. 
 
Framtida forskning kan testa och utveckla dessa principer vidare. Tester kan göras för att 
undersöka vilka typer av representationer av information som användare föredrar och vilka som 
är svårförstådda för olika användartyper. Även om information var svårförstådd i studiens 
artefakt på grund av unika termer hade det varit intressant att undersöka vilka termer som kan 
fingeras utan att påverka användbarheten negativt. Eller till och med vilka termer som kan 
fingeras för att förbättra användbarheten ytterligare.  
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8 Bilagor 
8.1 Bilaga 1 – Observationsanalys av testerna 

      
Uppgifter 
(förkortade) 

Testanvändare 1 Testanvändare 2 Testanvändare 3 Testanvändare 4 Testanvändare 5 

Registrera Jobbigt att skriva 
lösenord med alla 
möjliga siffror och 
specialtecken. Märker 
det först efter han 
skrivit sitt lösenord. 

Jobbigt med alla 
tecken. Bugg: alla 
specialtecken 
fungerar inte 

”Jag hatar när man 
måste ha allt 
omöjligt” 
 
Tycker det är jobbigt 
med specialtecken 

Irriterande med 
massa olika grejer. 
Han säger han 
brukar glömma bort 
då.  

Jobbigt med massa 
olika val man måste 
ha.  

Logga in Behöver logga in nu. 
Osäker om han 
kommer komma ihåg 
lösenordet. 

Osäker på sitt 
lösenord hon 
angivit.  

Loggar in utan 
problem. Tvekar lite 
på sitt påhittade 
lösenord. 

Loggar in utan 
problem. Osäker på 
sitt lösenord.  

Loggar in utan 
problem. 

Kontrollera 
profilinfo 

Hittade 
profilinformation 
snabbt i globala menyn.  

Går direkt till profil i 
globala menyn.  

”Undra om man kan 
ställe in valuta”. Vill 
ha SEK istället för 
Euro.  
 
Går direkt till profil.  

Gick direkt till profil.  Går till profil på 
direkten.  

Läs nyhet Går till utforska, ej 
nyheter. Samma 
information finns under 
låten. Svårt att klicka 
på en låt, man måste 
trycka på pilen men 
användaren trycker på 
rutan. Vill ha globala 
menyn kvar hela tiden.  

Går till hem. Ser 
nyheten direkt. 
Försöker klicka på 
den (bilden) men 
går inte då det bara 
går genom ”läs 
mer” vilket 
testanvändaren inte 
ser så hon struntar i 
att klicka på den 
och går till låten i 
sig.  

Hittar nyheter av 
misstag i 
hamburgermenyn. 
Försöker trycka på 
bilden innan han 
klickar på ”läs mer”.  

Går till utforska. Får 
svar via låten istället 
för nyheten.  

Går på 
hamburgermenyn 
och nyheter. Trycker 
på hela rutan sen 
”läs mer”.  

Registrera 
konto och 
fyll på 

Hittar det fort efter han 
klickat på profilen. 
Testade att handla en 
andel utan pengar för 
att se om man kan fylla 
på sitt saldo den vägen. 
Fyller på pengar utan 
problem. Ser inte vilket 
kort han väljer från 
(bugg?). Tittade under 
profil efter sitt saldo, 
tog några sekunder tills 
han gick till portföljen.  

Går direkt till sin 
profil och plånbok. 
Hittar vart hon ska 
gå utan några 
onödiga tryck.  
 
Bugg då det inte går 
välja kort. Fyller på 
med 40 euro 
problemfritt. 

Går till profil och 
plånbok på direkten. 
Hittar utan onödiga 
tryck.  
 
Reagerar på card fee. 
”Det var dyrt”. Tycker 
det borde vara gratis 
men är så de tjänar 
pengar. Undrar om 
ens bank tar 2% extra 
när det är utländsk 
valuta, om det blir 
extra på det där.  

Går till profil och 
plånbok på direkten. 
Letar i nån enstaka 
sekund och lyckas 
hitta. ”Hade varit fint 
om det var i någon 
annan färg så man 
vet vart man ska 
trycka”.  
 
Kan inte välja kort 
(bugg). ”Så det 
kostar mer än 40 då, 
men jag får 40 i min 
plånbok?” 

Går till profil och 
plånbok på direkten 
och hittar utan 
problem vart hon ska 
fylla i.  
 
Försöker välja kort 
men går inte. Fyller 
på snabbt utan att 
tänka.  

Köp tre 
andelar i 
förstahands-
marknaden. 
Kontrollera 
nuvarande 

Går inte klicka mitt på 
låt. Tittar/ser inte efter 
hur många andelar som 
finns tillgängliga innan 
han köper, även fast 

Går först till hem. 
Osäker vart hon ska 
trycka och hur hon 
ska köpa (står inget 
pris i översikt på 

Går på utforska 
direkt. Hittar inte 
riktigt låtar i 
förstahandsmarknad 
först. Ser sedan att 

Går på utforska 
direkt. Trycker på en 
låt (rutan) men går 
inte så han trycker 
på pilen.  

Går till utforska. 
Försöker klicka på 
rutan (inte pilen). 
Lite osäker först. 
Köper utan problem. 
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tillgängliga 
innan 

kan skrollar det i 
karusellen. Köper tre 
andelar utan problem.  

hem). Klickar sig in 
på en låt och ser 
priset och köper tre 
av den låten utan 
att kontrollera 
tillgängligheten. 
Råkar köpa 3x2 
andelar av misstag 
(ingen kontroll när 
man trycker på 
köp). Osäker om de 
köpts, går till 
portfölj för att kolla.  

det står i grönt, men 
förstår inte riktigt vad 
det innebär.  
 
Kontrollerar inte 
tillgängliga innan. 
Tycker feedbacken 
borde visa hur mycket 
det totalt kostade, 
inte bara styckpris. 
Även hur mycket som 
finns kvar i 
plånboken.  

 
Osäker på vart man 
hittar tillgängliga 
andelar, så han 
testar att köpa tre 
direkt. ”det funkade 
ju” 

Tittar inte tillgängliga 
andelar och hittar 
inte det.  

Kolla saldo Saldot har en bugg, 
ligger steget efter. Går 
direkt till portfölj för att 
kolla nuvarande saldo. 

Går till portfölj för 
att kolla sitt saldo.  

Går först till profil, 
men sedan till portfölj 
där han ser saldot.  

Går till profilen och 
plånbok självsäkert 
men hittar inget där. 
Går sen på hem och 
ser saldo.  

Går på portfölj och 
ser sitt saldo som 
inte uppdaterats.  

Köp fyra 
andelar från 
dyraste låt 

Kommer ihåg vart man 
köper låtar, går direkt 
till utforska och köper. 
Ser fortfarande inte hur 
många andelar finns 
tillgängliga.  

Går på hem. Sen till 
utforska efter några 
sekunder och letar 
efter dyraste låten. 
Köper fyra andelar 
utan problem.  

Går direkt till utforska 
nu och köper utan 
problem. Förvånad 
över feedbacken ”det 
borde stå totalen 
också” 

Går till utforska utan 
tvekan. Letar efter 
sortering ”Det går 
inte att sortera efter 
dyraste”. Han söker 
manuellt istället. 
”Nu finns det inte 
många låtval så det 
är lätt att se”.  
 
Plussar på fyra 
andelar. Han hade 
velat skriva in istället 
för att hålla på att 
plussa.   

Köper fyra andelar 
utan problem från 
utforska. ”Det står 
andra priser här.” då 
det visar styckpriset 
från feedbacken, inte 
totala 

Titta på 
historik 

Ser sin historik snabbt i 
portfölj. Förstår 
informationen 
problemfritt. 

Går till portfölj på 
direkten och hittar 
det efter hon 
skrollar ner.  

Går till hem. Sen 
profil. Sen portfölj. 
Tycker det borde stå 
”mina andelar” 
istället för ”andelar”. 
Skrollar ner och ser 
historiken sen.  

Går till profil och 
plånbok men hittar 
inte. Går då till 
portfölj (som sista 
alternativ). Lite 
osäker på några bitar 
information i portfölj 
men lyckas hitta 
historik.  

På portfölj. Skrollar 
inte ner så ser inte 
det så hon börjar 
klicka runt. Sen 
kommer hon tillbaks 
och skrollar ner och 
hittar det.  

Köp en andel 
från 
andrahands-
marknaden 
för det 
billigaste 

Går direkt till utforska. 
Lite tveksam vilken låt 
han ska välja. Trycker 
på mitten av rutan av 
en låt, inte på pilen. 
Hittar och skrollar 
direkt i karusellen 
genom alla alternativ 
först. Stannar på den 
blåa, tveksam hur han 
ska tolka 
informationen. Han 

Går på hem. Går 
inte till utforska 
förrän sent. Klickar 
in på alla 
andrahands-
marknads låtar på 
direkten och väljer 
låten.  
 
+ och – är väldigt 
nära köpknappen.  
 

Direkt till utforska. 
Väljer enda låten i 
den marknaden. 
Börjar skrolla vidare. 
Fastnar i andra sliden. 
Förstår inte 
informationen i den. 
Fortsätter och fastnar 
på den blåa grafen. 
Tveksam om han 
tolkar den rätt. Lyckas 

Går på utforska och 
provar klicka på 
tredje 
menyalternativet där 
uppe. Känner sig 
osäker, men efter 
han ser på de andra 
låtarna drar han 
slutsatsen att det 
måste vara så.  
 

Sorterar inte utan 
ser låten bland alla 
andra. Förstår inte 
uppgiften. Tror hon 
löst det, men 
behöver hjälp. Ser 
inte karusellen. Får 
tips att det finns i 
låten. Ser då att det 
finns karusell. 
Förstår inte 
informationen där. 
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återhämtar sig rätt 
snabbt och utför 
uppgiften korrekt, även 
om han är tveksam till 
sitt beslut. Tittar inte 
noga på andra grafer 
än den blåa.  
 
Tittar på sina köpta 
andelar i portfölj. 
Reagerar på hans 
tillväxt som är röd -
100%. 
 
Bugg när man 
köper/säljer i 
andrahandsmarknaden. 

Behöver hjälp med 
uppgiften.  
 
Provar att köpa för 
0.1 euro då det är 
det minsta man kan 
buda på. Råkar 
klicka på 
köpknappen igen.  
 
Hittar inte att det 
går att skrolla i 
karusellen. Behöver 
tips att det finns på 
den sidan. Fastnar 
på första sliden 
utan att utforska de 
andra. Förstår inte 
informationen rätt 
på andra sliden, 
men hon tror det. 
Efter ett tag ser hon 
att det går att 
skrolla mer.  
 
Stannar på blåa 
grafen. Förstår inte 
engelska 
begreppen. Utför 
inte uppgiften 
korrekt. Behöver 
mer tips för att 
utföra uppgiften.  

inte utföra uppgiften 
korrekt.  
 
Tittar på portföljen 
om han köpt en 
andel. Letar efter 
hans nuvarande 
köpbud i portföljen 
men detta existerar 
bara i låtarna.  
 
Tittar på andra sliden 
igen, men förstår inte. 
Återkommer till den 
blåa. Han försöker 
köpa för ett pris som 
han tror är korrekt, 
men är inte säker om 
det är det. Visar sig 
vara rätt. 

Förstår inte 
uppgiften så ber om 
förtydligande.  
 
Ser inte vad det 
billigaste är. Hittar 
inte karusellen. 
Köper genom en 
gissning.  
 
Upptäcker 
karusellen efter han 
köpt sin gissning. 
Förstår inte 
informationen från 
andra sliden fast han 
tror det så han köper 
baserat på det.  
 
Jag ber honom kolla 
om han verkligen 
köpt en andel. Han 
kollar på portföljen 
och ser att han inte 
har det.  
 
Han får tips om att 
man kan se det på 
blåa grafen. Osäker 
på vad begreppen 
betyder. Han ger 
upp. Jag fortsätter 
hjälpa 
testanvändaren. 
Efter en stund börjar 
han förstå och lyckas 
utföra uppgiften.  

Tycker det är så 
mycket och som hon 
inte förstår ”Sånt här 
personligen skulle 
jag inte palla”.  
Försöker läsa andra 
sliden men förstår 
inte rätt.  
 
Får tips att det är på 
blåa grafen man kan 
se det. Förstår inte 
den. Får mer tips.  
 
Efter ett tag börjar 
hon förstå lite. Då 
testar hon att köpa 
en andel men är 
osäker om det är så 
man gör.  
 
Kontrollerar i portfölj 
om hon köpt den.  

Sälj den för 
högsta 
budet, 
kommer gå 
back 

Gick in på låten via 
portföljen. Går till blåa 
grafen igen. Förstår hur 
uppgiften ska lösas 
snabbt. Lyckas snabbt 
med uppgiften dock 
med lite tveksamhet.   

Lyckas nu utföra 
uppgiften när hon 
får tänka ett tag, 
tittar på den blåa 
grafen. Kontrollerar 
på historik.  

Försöker klicka på bild 
av låt, innan han 
märker pilen. Går till 
den blå grafen. Tittar 
länge på den. Lyckas 
utföra uppgift efter 
tänketid.  

Försöker gå till låten 
genom portfölj, men 
lyckas inte då han 
klickar mitt på rutan 
(måste klicka på 
priset) så han går till 
utforska. Går till blåa 
grafen fortfarande 
osäker på 
informationen men 
lyckas sälja sin andel.  

Förstår hur hon ska 
göra men var 
tveksam om det var 
rätt. Kollar på 
historiken om hon 
gjort rätt.  

Köpbud på 
sju andelar 
för mindre 
än det som 
säljs för 
nuvarande 

Går till blåa grafen. 
Tveksam till hur 
uppgiften ska utföras. 
Men lyckas med 
uppgiften.  

Tveksam men 
lyckas utföra 
uppgiften. Tittar på 
blåa grafen.  

Går via utforska till 
låten. Går till blåa 
grafen på direkten. 
Tveksam om han 
förstår informationen 

Går till utforska och 
låten. Går till blåa 
grafen. Går fortare 
nu att förstå grafen. 
Lyckas utföra 

Plussar på till sju. Går 
till blåa grafen. 
Tveksam om hon gör 
rätt men hon tror 
det.  
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men lyckas utföra 
uppgiften.  

uppgiften rätt 
snabbt.  

Avbryt order Hittar ingenstans att 
avbryta order under 
låten. Han går till 
portföljen utan att hitta 
lösningen. Tittar runt 
lite i andra menyval. 
Drar slutsatsen att det 
måste finnas under 
låten då där han hittar 
funktionen i slutet av 
karusellen. Tyckte inte 
det var tydligt att hitta. 
Föredrar flikar som 
visar vad de är. Lyckas 
avbryta sin order. 
Tycker att man får gissa 
sig fram i navigationen.  

Fortfarande 
tveksam till hur 
grafen fungerar 
men lyckas utföra 
uppgiften.  
 
Hittar inte vart hon 
avbryter order. 
Efter en stund ser 
hon och lyckas.  

Går till portfölj. Hittar 
inte det där under. 
Går då till under låten 
men har fortfarande 
problem att hitta det 
(skrollar inte nog 
långt i karusellen). Tar 
ett tag innan han 
skrollar långt nog och 
avbryter ordern.  

Går till portfölj. Ser 
inte att det går att 
avbryta där (för det 
går inte). Går tillbaks 
till utforska och 
låten. Tvekar och 
börjar skrolla i 
karusellen. Skrollar 
inte nog långt. 
Försöker sälja för 
samma pris för att 
avbryta. Efter ett tag 
lyckas han skrolla 
nog långt och hittar 
det.  

Går till blåa grafen. 
Hittar inte vart hon 
avbryter. Går till 
portfölj men ser inte 
det. Blir irriterad. Går 
sen in till låten via 
utforska och skrollar 
till ordrar och 
avbryter. 
 
”Det här minuset är 
för litet. Min pappa 
skulle aldrig kunna 
trycka på den” 

Kolla när du 
blir utbetald 

Kommer ihåg att han 
såg det i portföljen.  

Gissar att hon ser 
det i portfölj. Hittar 
det där men förstod 
inte engelskan.  

Går direkt till portfölj.  Tvekar lite först och 
går till låten. Går 
sedan till portfölj 
och finner det.  

Går till portfölj utan 
tvekan och hittar 
det.  

 
8.2 Bilaga 2 – Empiriguide 
 
Informera testanvändaren om 

- Hens anonymitet. Eftersom antalet deltagare i undersökningen är få så kommer det 
vara svårt att anonymisera helt och hållet vem av respondenterna som sagt vad. Om 
någon skulle få veta att hen varit med i denna undersökning så finns det möjlighet att 
svar kan direkt kopplas till respondenten. Respondenterna kommer att anonymiseras 
i den mån att det inte kommer vara möjligt att koppla resultatet till respondenten så 
länge man inte vet att hen varit med i undersökningen. 

- Det kommer inte finnas känsliga frågor som berör respondentens personliga liv. 
Frågorna kommer att fokusera på testanvändarens bakgrund och erfarenhet av 
investering och mobila applikationer.  

- Fråga om testanvändaren godkänner röst- och bildinspelning. Säg att det inte behövs 
om hen inte vill. Om hen godkänner, meddela respondenten att intervjumaterialet 
enbart kommer att användas till studien. Ingen annan förutom jag kommer få tillgång 
till inspelningarna.  

- Meddela att det är okej att när som helst avsluta intervjun och testet. Respondenten 
behöver inte svara på några frågor eller utföra några uppgifter om hen inte vill.  

- Tydliggör att det är systemet som ska utvärderas, inte testanvändaren. 
- Berätta att systemet är nytt och i prototypstadie, vilket kan medföra buggar och 

problem. Datum stämmer inte, bortse från det.  
- Berätta om upplägget 

o Intervju – för att lära känna testanvändaren 
o Test – får mobiltelefon; uppgifter i prototypen; en i taget; thinking aloud; visa 

videoklipp på exempel; skärmdubblering 
o Formulär – fylla i på en skala 
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o Intervju – avrundning; upplevelser; tankar 
- Berätta om hur det kommer att spelas in 

o Ljudinspelning 
o Videoinspelning på händer (iPad) 
o Gränssnittet 
o Anteckningar 

- Förmedla att testresultatet kommer att hållas konfidentiellt.  
- Berätta att jag inte har några personliga kopplingar till systemet, så testanvändaren 

kan prata fritt. 
- Testresultatet kommer att användas för att förbättra systemets användbarhet och 

användarupplevelsen för användaren. Testresultatet kommer även bidra till min studie 
där jag ska komma fram med rekommendationer för hur mobila applikationer avsedd 
för investering kan utformas för att uppnå god användbarhet. 

- Systemet är konfidentiellt. Detta innebär att testanvändaren inte får tala om denna 
prototyp för någon annan. Detta innefattar systemets namn och vad man gör i 
systemet. Invänta godkännande. 

- Testanvändaren får ställa frågor under testet, men jag kommer inte att svara på de 
flesta frågor då målet med testet är att kolla om systemet kan användas av en 
användare utan hjälp. 

- Efter testanvändaren fått en uppgift så får hen fråga så att hen förstått uppgiften 
korrekt. 

- *Borttaget stycke* 
- Be testanvändaren att berätta när hen är färdig med en uppgift.  
- Fråga om testanvändaren har några frågor än så länge innan testet börjas. 
- Ge nedskriva instruktioner så att testanvändaren får läsa det. Ge även första uppgiften 

som hen ska utföra och be hen läsa det.  
 
Intervjufrågor innan testet 
 

1. Vad är din ålder? 
2. Hur länge har du haft en smart mobiltelefon? 
3. Hur ofta använder du din smarta mobiltelefon? 
4. Hur duktig anser du dig själv vara med smarta mobiltelefoner? 
5. Vad är din åsikt om applikationer? 
6. Vad tycker du är viktigt för att få en bra upplevelse av en mobilapplikation? 
7. Vilket operativsystem har du på din smarta mobiltelefon? 
8. Vilken erfarenhet har du med investering? 
9. Har du någonsin investerat i någonting via din mobiltelefon? Vad? Hur gick det? 

Minns du någonting som upplevdes svårt/lätt? 
10. På vilka digitala plattformar (mobiltelefon, dator, etc.) har du investerat på? 

 
Testet – uppgifter 
*Borttaget stycke, mer generellt om uppgifterna kan läsas i uppsatsen. * 
 
Formulären 
Se dokument för formulär. 
Det var väldigt enkelt att lära sig systemet. 
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Jag upplevde stor frustration av att använda mig av systemet.  
Jag känner att många av uppgifterna som jag utförde utfördes på fel sätt.  
Jag känner att systemet låter mig navigera fram på ett väldigt effektivt sätt. 
Systemet kan utföra alla de saker som jag förväntade mig jag skulle behöva.  
Systemet är väldigt tillfredsställande att använda sig av.   
 
Tillfredsställande – Irriterande 
Fullständig/komplett – Icke fullständig/komplett 
Kooperativ – Icke kooperativ 
Lätt – komplicerat 
Snabbt att använda – långsamt att använda 
Säkert – osäkert 
Effektivt – ineffektivt 
Snabbt att lära sig – långsamt att lära sig 
 
Intervjufrågor efter testet 
 

1. Hur kändes det att använda sig av systemet? 
a. Svårigheter? 
b. Buggar?  

2. Vad tyckte du var svårt med systemet? 
3. Vad tyckte du var lätt med systemet? 
4. Har du några tips på hur applikationen kan förbättras? 
5. Vilka funktioner anser du att en mobil investeringstjänst behöver ha? 

a. Hade denna applikation det? 
b. Vilka funktioner saknades? 

6. Hur var din helhetsupplevelse med systemet? 
a. Irritation 
b. Tillfredsställelse 
c. Förvirrande 
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8.3 Bilaga 3 – Testplan 

 
Testplan över användbarhetstesterna. 
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8.4 Bilaga 4 – Enkäterna 

 
Enkät 1. 
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Enkät 2. 
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8.5 Bilaga 5 – Informationsblad för testanvändaren 
 

 


