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Sammanfattning  

Den här studien undersöker hur ett användarcentrerat tillvägagångssätt kan utveckla 

gränssnittet för den digitala läroplattformen Canvas, baserat på hur plattformen upplevs 

av studenter med ADHD/ADD. Genom intervjuer och observationer har data samlats in 

kring studenternas interaktion med Canvas och vad de upplever för problematik med 

plattformen. Baserat på studenternas upplevelse, samt riktlinjer som går att återfinna i 

teorin, har ett alternativt gränssnitt har sedan skapats. Detta gränssnitt har sedan testats 

av studenterna för att samla in ytterligare information om vad som kan förbättras samt 

för att testa om förändringarna som gjorts är något studenterna upplever positivt. För att 

utveckla en produkt som fungerar för samtliga användare är det viktigt att i ett tidigt 

skede ta i beaktning de med funktionsnedsättningar, och genom att involvera dessa 

tidigt i designprocessen kan en digitalt tillgänglig produkt utvecklas. Data från denna 

studie har gett värdefulla insikter i vad studenter med ADHD/ADD upplever 

problematisk med digitala läroplattformar. 

Nyckelord 

digitala läroplattformar, användarcentrerad design, gränssnitt, ADHD/ADD 



  

 

Abstract 

This study examines how a user centered approach can develop the learning 

management system Canvas, based on how it is perceived by students with 

ADHD/ADD. By conducting interviews and observations data has been collected about 

the students interaction with Canvas and what they experience as problems with the 

platform. Based on the students experiences and guidelines that can be found in the 

theory, an alternative interface has since been created. This interface has since been 

tested by the students to gather additional information about what can be improved, and 

to test whether the changes that have been made are well met. In order to develop a 

product that work for all users, it is important to take those with disabilities into account 

at an early stage in the design process, and by doing so a digitally accessible product 

can be developed. Data from this study provides valuable insights into what students 

with ADHD/ADD experience as problematic with learning management systems.  
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1 Inledning 

I detta kapitel presenteras bakgrund till studien och varför det är viktigt att undersöka. 

1.1 Bakgrund och inledande problematisering 

Digitaliseringen har medfört en ökning av LMS (Learning Management Systems) som 

verktyg för att hantera studierna i högre utbildning. Detta innebär att de senaste åren har 

LMS blivit en allt större del av vardagen för studenter runtom i världen (Wannapiroon 

et al., 2019). LMS är en mjukvara som används för att planera, implementera och 

bedöma en läroprocess (Brush, 2019) och på dessa system kan studenter och lärare dela 

material, lämna in och returnera uppgifter samt kommunicera online (Lonn & Teasley, 

2009). Systemen är uppdelade i två delar, en server som sköter den basala 

funktionaliteten och ett användargränssnitt som manövreras av studenter, lärare och 

administratörer (Brush, 2019).  

Något som blivit mer och mer uppmärksammat de senaste åren är digital tillgänglighet. 

Digital tillgänglighet är ett begrepp som innebär att man skapar en design utifrån allas 

förutsättningar att använda produkten eller tjänsten. Det innebär att man i sitt design-

arbete ska tänka på förutsättningarna hos de som har visuella funktionsnedsättningar, 

motoriska funktionsnedsättningar, auditiva funktionsnedsättningar och kognitiva 

funktionsnedsättningar. (Axbom, 2018) I denna studie har framför allt kognitiva 

funktionsnedsättningar varit av intresse. Kognition handlar om hjärnans sätt att ta emot, 

lagra, bearbeta och plocka fram information. Personer med kognitiva funktions-

nedsättningar kan därför ha svårt för att fokusera, deras tidsuppfattning kan vara 

bristande, de har svårt att organisera, planera och genomföra aktiviteter med mera. 

(Region Uppsala, 2020) Detta innebär att personer med kognitiva funktions-

nedsättningar därför blir en relativt utsatt grupp när det kommer till högskolestudier, då 

dessa studier innebär mycket eget ansvar för planering och strukturering (Larsson & 

Spetz, 2017). ADHD och ADD (Attention Deficit Hyperactivity Disorder och Attention 

Deficit Disorder) faller under kategorin kognitiva funktionsnedsättningar och det 

förekommer hos ca 5% av barnen och 3–4% vuxna, och det är en siffra som ökar. 

ADHD påverkar en persons förmåga koncentrera sig och det påverkar även hjärnans sätt 

att bearbeta information. (Hjärnfonden, 2021) 
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I en studie av Brito och Dias (2020), undersöktes tillgängligheten i LMS för studenter 

med funktionsnedsättningar. Studien genomfördes med fokusgrupper bestående av 

experter inom området, en diskussion fördes kring hur tillgängligheten i LMS kunde 

förbättras. Studien var del i ett försök att ta fram ett metodiskt ramverk av riktlinjer 

inför skapandet av tillgängliga LMS. Studenterna som låg till fokus för studien hade 

varierande funktionsnedsättningar, bland annat var kognitiva funktionsnedsättningar i 

fokus tillsammans med visuella, auditiva och motoriska nedsättningar. Brito och Dias 

(2020) konstaterar i sin studie att tidigare forskning kring tillgängligheten i LMS för 

studenter som studerar på högre nivå med en funktionsnedsättning är mycket begränsad. 

Fokusgruppen som valdes ut för att delta i studien bestod av personer som arbetat med 

tillgänglighet inom LMS på sina respektive skolor, personer med erfarenhet av att 

hjälpa studenter med visuella och motoriska nedsättningar och personer som forskat på 

speciella behov inom högre utbildning. Denna studie rörde alltså inte studenter som 

lever med funktionsnedsättningar utan människor som har varit i kontakt med denna typ 

av personer och hur de upplever att en skillnad skulle kunna åstadkommas. 

Diskussionen som fördes i fokusgruppen slutade i att två områden av tillgänglighet 

berördes. Dels pratade experterna om vikten av tillgänglighet i LMS som plattform, dels 

att materialet som publiceras på plattformen behöver ha ett visst mått av tillgänglighet. 

De kunde även konstatera att det inte finns en lösning som passar alla studenter, men att 

det är av största vikt att utvecklare får en grundläggande förståelse för tillgänglighet för 

att kunna utveckla produkter som möter de mest grundläggande riktlinjerna för 

tillgänglighet (Brito & Dias, 2020). De riktlinjer som finns för tillgänglighet idag går att 

hitta i WCAG (Web Content Accessibility Guidelines) och det är World Wide Web 

Consortium som tar fram dessa standarder (Axbom, 2018). 

Johansson (2016) har i sin studie undersökt hur designers och utvecklare kan ta 

tillgänglighet för personer med kognitiva och mentala funktionsnedsättningar i 

beaktning under sitt utvecklingsarbete. Enligt Johansson (2016) finns det olika sätt att 

bemöta kognitiv funktionsnedsättning inom människa-datorinteraktion, där ett av sätten 

bland annat är att koppla det till en direkt diagnos. Johansson (2016) påpekar i sin studie 

att många av problemen som deltagarna upplevde med digitala plattformar kan kopplas 

till dålig design och undermålig förståelse för användarnas behov, att design på detta 

sätt kan skapa handikapp för användaren. Vidare menar Johansson (2016) att målet för 
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designers och utvecklare är att skapa en produkt som majoriteten upplever positiv att 

använda, och för att produkten ska vara tillgänglig måste vi veta hur vi ska designa för 

samtliga individer. Att designa för den så kallade ”extremanvändaren” kan resultera i 

produkter som fungerar väl för samtliga användare, det gynnar inte endast de mest 

utsatta (Johansson, 2016). För att kunna utveckla tillgängliga plattformar för individer 

med kognitiva funktionsnedsättningar krävs det att designers och utvecklare får en 

förståelse för vad kognitiva funktionsnedsättningar innebär och hur designen på ett 

gränssnitt kan påverka dessa nedsättningar. 

Den stora användningen av LMS och det faktum att studier på högskolenivå redan är 

utmanande för studenter med ADHD/ADD har legat till grund för denna studie. Baserat 

på litteratursökningarna som gjorts till denna studie verkar det finnas en brist på studier 

som fokuserar på hur vuxna med ADHD/ADD upplever och interagerar med gränssnitt. 

De tidigare studier som gjorts kring detta ämne är framför allt fokuserade på barn eller 

så kommer de ur ett perspektiv där experter har fått uttrycka sin åsikt, inte ur ett 

perspektiv där personer med ADHD/ADD får uttrycka sina åsikter. Denna studie utgår 

därför från hur vuxna med ADHD/ADD upplever gränssnitt, och samtidigt verkligen 

involvera dessa i själva designprocessen. 

1.1.1 Canvas 

Canvas är en digital läroplattform (LMS) som används världen över och i Sverige har 

20 av 35 universitet implementerat systemet (Shortcut, 2019). Canvas är ett verktyg 

som är anpassningsbart, vilket innebär att gränssnittet kan skilja sig något från 

universitet till universitet. I denna studie har specifikt Malmö Universitets gränssnitt för 

Canvas undersökts. 
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Figur 1. En samling av skärmbilder från Malmö Universitets Canvas. 

Figur 1 visar först hur studentvyn på Canvas ser ut efter inloggning. Canvas har en 

mängd olika funktioner, som bland annat att se sina omdömen, skriva till andra 

studenter och lärare, hålla koll på materialet i olika kurser och gå in i zoom-möten. 

Med tanke på att Canvas är ett anpassningsbart verktyg har alla lärare fria tyglar i 

huruvida de väljer att strukturera upp kurser och kan presentera vilka funktioner de 

anser vara nödvändiga för studenter. I dagsläget får studenterna på Malmö Universitet 

inte en mer ingående introduktion till Canvas men plattformen har en typ av hjälpguide 

som studenterna kan använda sig av. Vissa lärare väljer även att ha en snabb 

genomgång av hur deras kurs ser ut i början av terminen. Detta är något som är upp till 

var och en. Att verktyget är anpassningsbart gör även att universiteten runt om själva 

kan bestämma utgångsläget för plattformen när användaren kommer in på första sidan. 

Malmö Universitet har på sin översiktssida valt att lägga in nyheter för veckan, samt en 

att-göra-lista och en liten kalender. 

Till vänster har vi en navigationsmeny där studenten kan ta sig vidare till sin profil, sina 

kurser, grupper, kalender, inkorg och även en hjälpguide. Ytterligare bilder ger en 

översikt av Canvas kommunikationssystem och hur en kurs-struktur kan se ut. Slutligen 

så visar figuren hur Canvas kommunikationssystem ser ut.  
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1.2 Syfte 

Syftet är att bidra med kunskap inom fälten interaktionsdesign och digital tillgänglighet 

genom att analysera den digitala läroplattformen Canvas ur ett användarperspektiv, för 

att sedan kunna designa ett alternativt gränssnitt anpassat för studenter med 

ADHD/ADD. Genom undersökningen vill jag påvisa vilka funktioner som skulle kunna 

bidra till att studenter med ADHD/ADD upplever Canvas mer användarvänligt och om 

de riktlinjer som finns att tillgå när man ska designa för personer med ADHD fungerar i 

praktiken. Till följd av analysen gjord på Canvas kan liknande principer och funktioner 

även implementeras på ytterligare digitala läroplattformar. 

1.3 Frågeställning 

Den här studien ämnar besvara följande frågeställning: 

• Hur fungerar ett användarcentrerat tillvägagångssätt, samt de riktlinjer som finns 

tillgängliga, för att utveckla Canvas gränssnitt så studenter med ADHD/ADD 

ska uppleva den mer användarvänlig? 

1.4 Avgränsningar 

I denna studie kommer endast den digitala plattformen Canvas att analyseras. Det finns 

ett flertal alternativa LMS som även skulle kunna gynnas av den här typen av analys. 

Canvas är ett verktyg som nyttjas av både studenter och lärare. Denna studie kommer 

endast ta upp perspektivet från studenter med ADHD/ADD. Det är också viktigt att 

poängtera att Canvas är en anpassningsbar plattform, vilket gör att gränssnittet kan se 

olika ut från universitet till universitet. Denna studie undersöker endast Malmö 

Universitets Canvas. 

1.5 Målgrupp 

Denna studie riktar sig till utvecklare av LMS och användarna av LMS som vill få en 

bättre förståelse för hur dessa bör designas för att vara digitalt tillgängliga för studenter 

med adhd/add. Studien är även av intresse för de som forskar på hur gränssnitt över lag 

påverkar användarna av en plattform.  
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2 Teori 

I detta kapitel redovisas de teorier som tillämpats vid design- och utvecklingsarbetet. 

2.1 Interaktionsdesign 

Interaktionsdesign är den design som gör det klart för användaren hur och var det går att 

interagera med bland annat en webbplats (Sundström, 2005), men det syftar även till 

design som visar hur du interagerar med produkter över lag. Den här typen av design 

innebär sedermera väldigt mycket mer, det är grunden för samspelet mellan dator och 

användare. Interaktionsdesign innefattar alla komponenter som användaren kan 

interagera med i ett gränssnitt, i såväl mjukvara som hårdvara. (Arvola, 2020) 

Interaktionsdesign är det designfält som ligger bakom samspelet mellan människa och 

produkten eller tjänsten. Det innebär att designarbetet måste ha en grund i vad 

människan gör, hur det känns och vad de vet. Interaktionsdesign är ett evigt pågående 

arbete med en produkt, då det ständigt förändras hur användaren väljer att interagera 

med produkten. (Arvola, 2020) 

2.1.1 Användarcentrerad design som metod 

Användarcentrerad design är ett tillvägagångssätt som används för att placera 

användaren och dess behov i centrum, och genom att använda sig av den här typen av 

design kan man utveckla en produkt som blir mer användbar för målgruppen (Hasani et 

al., 2020; Arvola, 2020). Användarna kan variera mycket och en av utmaningarna en 

designer kan stå inför är om gruppen användare har specifika behov som behöver 

tillgodoses. Användarcentrerad design innebär att användarna är med och påverkar 

designarbetet som görs på en produkt (Hasani et al., 2020). Genom att designa med 

människan i centrum säkerställer man att produkten får realt värde och därmed även blir 

använd (Arvola, 2020). Arvola (2020) beskriver den användarcentrerade 

designprocessen som en iterativ process, det vill säga att det är en upprepande process. 

Designteamet bör vara i ständig dialog med sina användare kring deras upplevelser, 

deras verksamhet och deras situation (Arvola, 2020). Det finns en brist inom 

specificerade tillvägagångssätt när det kommer till att använda sig av användarcentrerad 
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design, men ett generellt erkänt sätt är att dela upp det i 3 olika faser. Dessa tre faser 

består av kravinsamlingsfasen, designfasen och utvärderingsfasen. (Hasani et al., 2020) 

Inom forskningen som gjorts på användarcentrerad design finns det olika grader av hur 

involverade användarna är. I vissa studier inkluderas användarna i kravinsamlingsfasen, 

designfasen och utvärderingsfasen medan de i andra bara inkluderas i utvärderingsfasen. 

Det som går att utläsa av dessa studier är att de som valt att involvera användarna i 

samtliga faser uppnår en högre grad av användbarhet i slutprodukten. Det framgår även 

från dessa studier att den mest avgörande fasen att inkludera användarna i är 

utvärderingsfasen, om det endast finns möjlighet att inkludera användaren i en fas. 

(Hasani et al., 2020) 

Ett exempel på när användarcentrerad design har använts för att utveckla en 

internetbaserad produkt för människor med kognitiva nedsättningar är Einarsons et.al 

studie, där de genom att applicera principer från användarcentrerad design kunde skapa 

produkter för att förenkla livet för föräldrar med adhd eller autism (Einarson et.al, 

2016). I sin studie påbörjade Einarson et. al (2016) arbetet med intervjuer där 

respondenterna blev utfrågade om vad deras diagnoser innebär. Baserat på dessa 

intervjuer skapades sedan personas som låg till grund för workshops där målet var att ta 

fram olika idéer för produkter som skulle kunna underlätta föräldrarnas liv (Einarson 

et.al, 2016). En mängd idéer uppstod men slutligen valde teamet att gå vidare med de 

två idéer som ansågs ha störst positiv påverkan hos respondenterna. Den ena produkten 

är en typ av energimätare som användaren kan bruka för att se hur mycket energi 

dagliga aktiviteter tar. Den andra produkten bygger på att göra vardagliga sysslor och 

aktiviteter roligare med hjälp av specificering. (Einarson et.al, 2016). Slutsatserna som 

Einarson et.al (2016) drog av denna studie var i slutändan att genom det viktigaste i 

processen var just det användarcentrerade tillvägagångssättet. Utan detta hade de inte 

kunnat komma på produkter som skulle hjälpa dessa föräldrar i deras vardag.   

Kusumasari et.al (2018) applicerade metoden barncentrerad design, en utveckling av 

användarcentrerad design med fokus på barn, för att ta fram ett gränssnitt för en 

interaktiv läroapp för barn med ADHD. Under sin efterforskning upptäckte Kusumasari 

et.al (2018) att det finns många digitala läromedel som är ämnade att hjälpa elever i 

skolan, men att inga av dessa var specifikt utvecklade för elever med ADHD. 
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Kusumasari et.al (2018) menar på att genom att applicera barncentrerad design som 

metod kunde de lättare se behoven hos eleverna och skapa ett gränssnitt baserat på 

detta.  

 

Figur 2. Barncentrerad (användarcentrerad) designprocess 

Processen börjar med att specificera användningskontext. Efter detta gick forskarna 

vidare med att lista kraven för prototypen i tre olika kategorier: mål, behov och krav. 

Baserat på dessa tre kategorier skapades sedan en prototyp. Prototypen testades sedan 

utifrån ett användbarhet-formulär som forskarna tagit fram. De valde bland annat att 

inkludera ett belöningssystem i prototypen för att uppmuntra och motivera eleven 

(Kusumasari et.al, 2018). Analyser gjordes på resultatet och Kusumasari et.al (2018) 

kunde komma fram till att prototypen upplevdes utmärkt i användbarhet, baserat på det 

utvärderingsformulär som besvarats. Med detta menar Kusumasari et.al (2018) att detta 

kan tolkas som att elevernas behov i en läroapplikation har blivit mötta i deras prototyp. 

2.2 Design för kognitiv funktionsnedsättning 

Kognitiva funktionsnedsättningar har en stor påverkan på hur människor interagerar 

med information-teknologi (Keates et al., 2007). Deltagarna i Johanssons (2016) studie 

beskrev situationer där design och utvecklingsprocesser ofta misslyckades att möta 

behovet av kognitiv enkelhet och att det ofta saknas kunskap kring användarnas krav i 

dessa processer, till stor del för att dessa användare inte involveras i processen. För att 
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kunna designa för människor med kognitiv funktionsnedsättning är det viktigt att ha en 

förståelse för vad detta innebär (Johansson, 2016). Kognitiva funktionsnedsättningar är 

ett samlingsbegrepp för de funktionsnedsättningar som påverkar en människas kognitiva 

förmåga. Den kognitiva förmågan är, något förenklat, människans förmåga att ta in, 

hantera och använda information (Johansson, 2016).  

Enligt Gregor och Dickinson (2007) finns det tre kategorier som varje designer bör ha i 

beaktning när de designar för människor med kognitiva funktionsnedsättningar. Det 

första som Gregor och Dickinson (2007) menar att man ska göra är att identifiera 

huvudfunktionerna på systemet och fokusera designen på dessa. Det andra är att ta bort 

alternativa sätt för att uppnå samma slutmål samt att ta bort vilseledande och 

främmande funktioner (Gregor & Dickinson, 2007). Det är viktigt att ha i åtanke att 

personer med kognitiv funktionsnedsättning i de flesta fall har svårt med minnet och 

sekvensering, och det tredje på Gregor & Dickinsons (2007) lista är därför vikten av att 

skapa så direkta interaktioner som möjligt i systemet för att minska bördan på de 

kognitiva funktionerna. Gregor och Dickinson (2007) menar också på att det inte krävs 

stora funktions-förändringar för att skapa ett gränssnitt som är fördelaktigt för 

människor med kognitiva funktionsnedsättningar och genom att involvera dessa i 

designprocessen kan vi uppnå en mycket högre grad av användbarhet. Slutligen visar 

deras studie på att genom att analysera gränssnitt med hjälp av människor med 

kognitiva funktionsnedsättningar kan även nya riktlinjer för interaktionsdesign som 

fungerar för alla skapas (Gregor & Dickinson, 2007).  

2.2.1 ADHD och ADD 

Vare sig det rör sig om adhd eller add innebär den här funktionsnedsättningen att 

personen hanterar information på ett annat sätt, tänker på andra sätt och löser problem 

på andra sätt än de människor som lever utan en kognitiv funktionsnedsättning. 

(Hasselblad & Nyman, 2020) Ett samlingsbegrepp för olika processer en människa 

genomgår för att styra och organisera sig själv är exekutiva funktioner. Dessa exekutiva 

funktioner kan delas upp i fyra olika kategorier: 
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Uppmärksamhetsreglering - Att kunna rikta sin uppmärksamhet på relevant stimuli är 

något som människor med ADHD har svårt för. Det kan även vara utmanande för dessa 

att skifta sitt perspektiv och se något från olika håll. (Hasselblad & Nyman, 2020) 

Målstyrning – Den här punkten berör förmågan att kunna planera, organisera och skapa 

mål som ska mötas inom en viss tidsram. Detta är något människor med adhd kan 

uppleva svårt då de har en annorlunda tidsuppfattning och de har svårt att veta vad som 

ska prioriteras. (Hasselblad & Nyman, 2020) 

Kognitiv flexibilitet – Det är många faktorer som faller under denna punkt. Bland annat 

handlar den om förmågan att skifta sitt fokus, hantera flera stimuli samtidigt och hur 

minnet fungerar. En kognitiv flexibilitet är viktigt för att kunna växla mellan arbete och 

det sociala samspelet, samt att kunna hålla fokus på en uppgift under en längre tid. Den 

kognitiva flexibliteten är nedsatt hos människor med adhd, och detta påverkar därför 

deras minne och hur fokuserat de kan arbeta med en uppgift. (Hasselblad & Nyman, 

2020) 

Informationshantering – Den här punkten handlar om hur snabbt och effektivt hjärnan 

kan ta in och hantera den information som ges. En nedsatt 

informationshanteringsförmåga innebär att hjärnan behöver längre tid på sig att hantera 

informationen som ges, och det kan vara svårt att ta till sig stora stycken av ny 

information. (Hasselblad & Nyman, 2020) 

2.2.2 Riktlinjer att förhålla sig till 

En av de viktigaste faktorerna att tänka på när det kommer till interaktionsdesign är att 

du som designer ska känna din användare (McKnight, 2010; Arvola, 2020; Krug, 2014; 

Sundström, 2005). Keates et al. (2007) menar på att en grundlig förståelse för kognitiv 

funktionsnedsättning och dess påverkan vid interaktion med IT-system inte räcker hela 

vägen för att skapa tillgängliga system. Det behöver finnas vägledning för hur designers 

ska gå till väga för att designa för minimal kognitiv påverkan (Keates et al., 2007). 

Därför har experter utfrågats om specifika riktlinjer att förhålla sig till. Några av dessa 

riktlinjer går direkt att applicera vid design av gränssnitt medan andra förhåller sig mer 

till IT-system i sin helhet. 
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• Involvera personer med kognitiva funktionsnedsättningar i designprocessen. 

Genom att inkludera dessa genom till exempel användarcentrerad design bör 

resultatet bli en mer tillgänglig produkt. (Keates et al., 2007)  

• Använd klart språk. Detta är en faktor som alla användare drar fördel av, men 

användandet av klart språk är av ännu större vikt vid design för en person med 

kognitiv funktionsnedsättning. (Keates et al., 2007) 

• Använd positiv förstärkning och ge feedback. Användare med kognitiv 

funktionsnedsättning kan i många fall lida av dåligt självförtroende till följd av 

exempelvis en svår skolgång. Genom att tillgodose användarna med positiv 

förstärkning och konsekvent feedback som berättar hur det går för dem kan öka 

deras självförtroende och göra att de blir mer benägna att slutföra uppgiften. 

(Keates et al., 2007) 

• Erkänn användarnas strategier och försök att komplettera, stödja och utöka dessa 

i den mån det är möjligt. Något som är vanligt förkommande hos personer med 

kognitiva funktionsnedsättningar är att de utvecklar egna strategier för att 

anpassa en uppgift för att sedan kunna slutföra den. Dessa strategier kan ge 

designers mycket inspiration till hur systemet ska designas. (Keates et al., 2007) 

• Designa för flexibilitet. Med detta menas att informationen som erbjuds bör 

finnas i flera olika format, om ett format är för svårt för att förstå kan 

användaren kanske få en bättre förståelse för det i ett annat format. (Keates et 

al., 2007) 

• Bitar av information. För en person med kognitiva svårigheter kan det vara svårt 

att processa långa paragrafer av text eller stora informationskällor. Genom att 

dela upp information i mindre bitar blir denna genast mer tillgänglig. (Keates et 

al., 2007) 

• Undvik ”funktionskrypning”. Med funktionskrypning menas det ständiga 

tilläggandet av nya och ofta onödiga funktioner i ett befintligt system. Denna 

process kräver ständig ominlärning av systemet och kan vara både tidskrävande 

och irriterande. (Keates et al., 2007) 
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• Var så konsekvent det går. Genom god konsekvens i systemet blir det lättare för 

användaren att lära sig och så småningom lita på systemet. (Keates et al., 2007) 

Användarna kan variera mycket och en av utmaningarna en designer kan stå inför är om 

gruppen användare har specifika behov som behöver tillgodoses. Detta kan innebära att 

designers kan behöva ta hjälp av många olika kompetenser för att tillgodose sin 

användares behov (Mcknight, 2010). I ett försök att underlätta den här processen för 

mjukvarutuvecklare har McKnight (2010) genomfört en litteraturstudie där hon ämnat 

att ta fram riktlinjer, som ska kunna agera som en stöttepelare i deras arbete med att ta 

fram design som inte exkluderar barn med adhd. Designen som görs ska samtidigt vara 

användbar för alla. McKnight (2010) menar på att dessa riktlinjer är en 

rekommendation, och inte ett regelverk. I studien framkom det däremot att många av 

riktlinjerna som togs fram redan ligger i linje med många populära riktlinjer för 

användbarhet som finns idag (McKnight, 2010). Några av Mcknights (2010) riktlinjer 

lyder som följande: 

• Designa materialet så det är propert och stilrent. (Mcknight, 2010) 

• Tillhandahåll en ”lugn miljö”, med lugna färger. Undvik distraktioner och 

dekorationer. (Mcknight, 2010) 

• Tillhandahåll en högt förstärkande miljö, belöna och uppmuntra avslutade 

uppgifter och gott beteende. (Mcknight, 2010) 

• Organisera föremål på ett ordnat sätt. (Mcknight, 2010) 

• Särskilj viktig information genom att uttrycka den i fetstil, stort typsnitt eller 

färg. (Mcknight, 2010) 

• Använd stor skrift (12-14pkt) och något slags sans-serifftypsnitt. (Mcknight, 

2010) 

• Hjälp eleven att följa texten genom att skriva eller markera alternerande rader 

med olika färg. (Mcknight, 2010) 
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• Om eleven behöver arbeta sig genom en rad frågor, hjälp dem att hålla reda på 

sin position genom att använda en markör. (Mcknight, 2010) 

• Använd korta och tydliga instruktioner. (Mcknight, 2010) 

• Minimera överraskningar. (Mcknight, 2010) 

Genom en förståelse för grundläggande riktlinjer inom användbarhet kan en designer 

undvika att exkludera en grupp användare (McKnight, 2010; Johansson, 2016). 

McKnight (2010) uttrycker att vissa av dessa riktlinjer inte känns relevanta för 

mjukvaruutvecklare vid första anblick, men hon menar på att även om riktlinjen i sig 

inte kan tillföra något till designen så är det fortfarande en viktig del i att tillgodose 

utvecklarna med den kunskap de behöver om sina användare. Det viktigaste i 

sammanhanget, när man designar för barn med ADHD, är att riktlinjerna för 

användbarhet som finns idag bör följas mer slaviskt, då studien visat att dessa riktlinjer 

kan vara till hjälp (McKnight, 2010).  

2.3 Utvärdering av användbarhet 

Genom tiderna har det skapats många olika tillvägagångssätt för att testa en designs 

användbarhet. Det finns idag många olika design principer som kan användas för att 

utvärdera ett gränssnitt användbarhet, men något som verkar vara återkommande 

populärt i studier inom interaktionsdesign är att utgå från Nielsens principer. Enligt 

Nielsen (1992) kan man mäta användbarheten på en produkt genom 5 

användbarhetsegenskaper: 

1. Lärbarhet – Hur pass enkelt är det att lära sig att använda systemet (Nielsen, 

1992). För att kunna få en inblick i hur lärbarheten är på en produkt kan man 

titta på hur enkelt det är för användaren att förstå hur systemet fungerar, om de 

kan hitta informationen som systemet erbjuder på ett enkelt sätt. (Sibarani, 2021)  

2. Effektivitet – Hur pass effektivt det är att använda systemet när man lärt sig det 

(Nielsen, 1992). Det man tittar på här är hur snabbt användarna kan genomföra 

olika uppgifter i systemet, och om de med enkelhet kan navigera sig igenom 

systemets olika funktioner och innehåll. För att mäta detta kan man räkna på hur 
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många klick det tar för en användare att utföra en specifik uppgift, eller hur 

mycket tid de behöver för att utföra uppgiften. (Sibarani, 2021) 

3. Minnesbarhet – Hur pass inkonsekventa användare kan återvända till systemet 

utan att behöva lära sig det igen (Nielsen, 1992). Den här egenskapen syftar till 

hur pass enkelt det är för användaren att komma ihåg systemets funktioner och 

navigering, och om de vid återvändande till systemet lätt kan återupprätta 

användningen. (Sibarani, 2021) 

4. Få fel – Hur pass många fel användaren gör vid användning av systemet och hur 

dessa fel påverkar användandet av systemet (Nielsen, 1992). Det man tittar på 

här är hur och vilka fel användaren gör vid interaktionen med systemet och om 

dessa fel är lätta att åtgärda. (Sibarani, 2021) 

5. Användarnöjdhet – Hur pass nöjd användaren är med systemet (Nielsen, 1992). 

För att få en inblick i om användaren är nöjd med systemet tittar man på om 

användaren upplever systemet positivt vid användande och om användaren är 

bekväm med att använda systemet. (Sibarani, 2021) 
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3 Metod 

I detta kapitel beskrivs vilka metoder som valts och varför, för att besvara studiens 

frågeställning. Vidare följer en diskussion kring dessa val. 

3.1 Designbaserad forskning med kvalitativ ansats 

Studien bygger på designbaserad forskning, även kallat research by design. 

Designbaserad forskning kan bygga på både kvalitativa och kvantitativa metoder, och 

det innebär att man genom vetenskapliga studier försöker lösa problem genom design i 

utvecklingen av till exempel digitala plattformar. (Johannesson & Perjons, 2012) Den 

här studien har gjorts med användaren i fokus av designprocessen, det vill säga 

användarcentrerad design. För att få en bättre förståelse för hur studien har genomförts 

har metoden delats in i de 3 faser (kravinsamling, design och utvärdering) inom 

användarcentrerad design som nämnts i teorin. 

För att samla in data har en kvalitativ ansats valts, då det handlar om hur respondenterna 

upplever användningen av Canvas. Bell (2014) beskriver det kvalitativa perspektivet på 

en studie som ett perspektiv där forskaren har intresse av att förstå hur människor 

upplever något. Backman et al. (2012) menar på att kvalitativ forskning till skillnad från 

kvantitativ inte är mätbar, utan den här typen av forskning bygger mer på att man vill 

veta hur något är och vilka egenskaper något har. Kvalitativ forskning bygger även på 

att forskaren söker förståelse, mer än de söker svar (Backman et al., 2012). Då denna 

studie bygger på att få förståelse för studenter med adhd/add i deras användande av 

Canvas valdes därför en kvalitativ ansats.  

3.2 Kravinsamlingsfasen 

Den första fasen har byggt på att samla in data för att kunna sammanställa en 

kravspecifikation till en prototyp. En kravspecifikation fungerar som ett dokument för 

att sammanställa vad användaren ska kunna göra i produkten/systemet (Arvola, 2020). 

För att samla in denna data har semistrukturerade intervjuer och observationer valts som 

metod. 
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3.2.1 Semistrukturerad intervju 

Studien inleddes med att genomföra semistrukturerade intervjuer med respondenterna. 

Syftet med intervjuerna var att förstå hur respondenterna använder sig av Canvas i 

dagsläget och vad de upplever för problematik med plattformen. Samtliga intervjuer 

inleddes med att fråga ut respondenterna om deras diagnos och vilken påverkan denna 

har haft på deras studier för att de skulle få berätta om något de själva har bäst insikt i 

och på sådant sätt få ett bättre flyt i intervjuerna. Efter detta gick intervjuerna över i att 

respondenterna fick visa hur de använder sig av Canvas och prata om detta. Intervjuerna 

kompletterades även med en observation av hur respondenterna interagerar med 

Canvas-plattformen så som den ser ut idag.  

Enligt Bell (2014) så kan man gå miste om information som är värdefull för studien vid 

användandet av en ostrukturerad intervju, medan man med en semistrukturerad intervju 

får en viss garanti att man får fram den information som är relevant för studien. 

Semistrukturerade intervjuer är även den bäst lämpade metoden att använda sig av när 

man vill utforska en användares designkrav (Lazar et al., 2010). Backman et al. (2012) 

beskriver semistrukturerade intervjuer som ett antal förbestämda frågor att utgå från, 

och att man sedan anpassar sig något i sina frågor utifrån varje intervjutillfälle. 

Intervjuerna genomfördes över plattformen Zoom, då detta är ett verktyg både 

respondenterna och författaren har erfarenhet av och det underlättade inspelning av 

materialet för senare analys. Arvola (2020) menar dock på att inspelning av intervjuerna 

kan göra respondenterna något obekväma och därför ha påverkan på resultatet.  

Respondenterna blev informerade på förhand om vad intervjun skulle beröra i 

meddelanden utskickade via Messenger, och författaren utgick sedan från 

intervjuprotokollet som skapats (se bilaga 2). Samtliga intervjuer inleddes på samma 

sätt, men utvecklades med olika följdfrågor beroende på respondenternas svar, i enlighet 

med Backmans et al. (2012) beskrivning av hur de semistrukturerade intervjuerna 

fungerar. Denna typ av flexibilitet är en av fördelarna med att genomföra intervjuer 

(Bell, 2014). Bell (2014) menar dock även att intervjuer är tidskrävande, och att man för 

ett tidsbegränsat projekt eventuellt inte har möjlighet att genomföra mer än ett fåtal 

intervjuer. Då denna studie byggde på att både genomföra intervjuer och användartester, 
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det vill säga sex separata tillfällen ansågs detta vara tillräckligt för studien då tidsramen 

inte tillät mer.  

Efter genomförda intervjuer transkriberades dessa till sammanhängande text, ett vanligt 

sätt att hantera inspelat material (Arvola, 2020), och delades sedan upp enligt kategorier 

som naturligt uppstod utifrån de svar som respondenterna gett, för att kunna skapa en 

kravspecifikation till prototypen.  

3.2.2 Observation och tänka högt 

Vid samma tillfälle som de semistrukturerade intervjuerna genomfördes gjordes även en 

observation på hur respondenterna använder sig av Canvas i dagsläget. De fick då ta 

upp Canvas på sin dator och visa vilka funktioner de använder på Canvas, vad de tycker 

om designen och lyfta den problematik de upplever med plattformen i dagsläget. Under 

tiden som respondenterna gick igenom plattformen genomfördes observationer av 

författaren för att få en tydligare bild av vilka krav som ställdes till den kommande 

prototypen. Bell (2014) menar på att observationer ska göras med viss aktsamhet. 

Observationerna som görs kan tolkas på olika sätt och om den som observerar gör det 

ensam är det lätt hänt att det blir en viss skevhet (Bell, 2014). Även Krug (2014) menar 

på att desto fler som observerar desto bättre. Med detta sagt så innebär det inte att 

observationer är en oanvändbar metod, men den som genomför studien behöver ha i 

åtanke att vara så neutral som möjligt och hela tiden analysera sin egen skevhet (Bell, 

2014).  

Arvola (2020) menar på att intervjuer är ett bra första steg, men att observationer är 

nödvändiga för att se hur användaren faktiskt använder en produkt. Det finns många 

olika observationstekniker (Arvola, 2020), men i denna studie har observationerna 

utgått från metoden Tänka Högt (Think Aloud). Tänka Högt-metoden innebär att 

deltagarna i användartestet ombeds tänka högt samtidigt som de utför en specifik 

uppgift (Arvola, 2020). Enligt Preece et al. (2016) är detta en effektiv metod för att 

under en observation få djupare förståelse för vad användaren tänker och känner. 

Intervjuaren kan även under denna process ställa frågor om vad de gör, varför de väljer 

att göra på ett visst sätt och hur de gör något (Arvola, 2020). Det är viktigt att tänka på 
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att man under testets gång kan behöva uppmuntra deltagarna att tänka högt, då det är lätt 

hänt att deltagarna tystnar vid en svårare uppgift (Arvola, 2020).  

Något som Bell (2014) menar är uppenbart men ändå lyfter är att innan man bestämmer 

sig för att genomföra observationer är det viktigt att man bestämt sig för vad man ska 

observera, vad som är av intresse och varför observationer kan ge en den information 

man är ute efter. I denna studie genomfördes observationer då det ansågs viktigt för att 

förstå hur användarna faktiskt använder sig av plattformen. Intervjufrågorna som 

ställdes gav många svar, men genom observationer kunde författaren lägga märke till 

små detaljer som respondenterna själva inte tänkt på att nämna under intervjuerna. Tack 

vare att intervjuerna var inspelade kunde författaren i efterhand titta på materialet och 

skriva ner de observationer som gjordes, som komplement till transkriberingen.  

3.3 Designfasen 

Efter kravinsamlingsfasen gick studien in i designfasen, där det gjordes en prototyp för 

att visualisera respondenternas krav. 

Canvas har en mängd funktioner och det är en stor plattform. Studien har fokuserat på 

de funktioner och delar av plattformen som respondenterna själva lyfte vid intervjuerna 

och de delar som inte ingick i intervjuerna har inte justerats. De funktioner och delar av 

Canvas som respondenterna har lyft under intervjuerna presenterats här för att få en 

bättre förståelse för ändringarna som gjorts till prototypen.  

3.3.1 Prototyputveckling 

Prototyper och skisser är något som driver designen framåt i sin utveckling (Arvola, 

2020). Prototypen till denna studie är något som skapats baserat på den 

kravspecifikation de första intervjuerna och observationerna resulterade i. Svaren på de 

initiala intervjufrågorna samt de observationer som gjordes när respondenterna använde 

sig av Canvas, har analyserat och sammanställts till en kravspecifikation, vilka sedan 

har satts i bruk vid prototyputvecklingen. Prototypen skissades först upp på papper för 

att sedan utvecklas vidare i Figma. Pappersskisserna låg till grund för att författaren 

skulle få en uppfattning om hur prototypen skulle se ut. Efter pappersskisserna gjordes 
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prototypen i Figma där författaren kunde utveckla en prototyp som respondenterna 

senare kunde interagera med. Prototypen i Figma testades sedan av respondenterna 

genom att en länk skickades ut till dessa där de fick tillgång till prototypen. Prototypen 

är i denna studie relevant för att förstå vilka funktioner som kan behövas eller förbättras, 

på de delar av Canvas som studenterna använder konsekvent, för att underlätta 

högskolestudier för studenter med ADHD/ADD. Arvola (2020) menar på att prototyper 

måste tas fram för att kunna utveckla de krav som användarna sätter på en produkt.  

3.4 Utvärderingsfasen 

Slutligen följde utvärderingsfasen. I denna fas har prototypen testats av respondenterna 

genom olika användarscenarion, för att kunna skapa en uppdaterad kravspecifikation.  

3.4.1 Användartest och användarscenarion 

För att få ut ytterligare information om hur Canvas kan förbättras har det genomförts 

användartester på prototypen som skapats. Användartester handlar om att se sin 

användare interagera med en produkt (Krug, 2010). Genom användartesterna kan 

respondenterna ännu en gång få chansen att utveckla vad de saknar, vad de tycker om 

strukturen och designen och de olika funktionerna. Vid genomförandet av 

användartesterna fick respondenterna i början av tillfället se över de olika 

användarscenarion som skulle genomföras. Ett användarscenario är en förbestämd 

handling som användaren ska utföra för att testa en produkt (Arvola, 2020). Efter en 

genomgång av de förutbestämda användarscenarion, skickade författaren en länk till 

den prototyp som skapats. Respondenterna fick sedan interagera med prototypen utifrån 

de användarscenarion (se bilaga 3) som gjorts. Samtidigt som respondenterna 

interagerar med prototypen har författaren gjort nya observationer, i enlighet med tänka 

högt metoden, som sedan har legat till grund för den uppdaterade kravspecifikationen. 

Genom att genomföra användartester kan brister i designen tydliggöras och därmed 

förbättras (Krug, 2010). Meningen med ett användartest är inte att bevisa något, utan att 

hitta de faktorer som kan påverka användaren negativt (Krug, 2010). I denna studie fick 

respondenterna genomföra 6 användarscenarion för att testa prototypen som utvecklats. 

Dessa var: 
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1. Hur hade du gått till väga för att lära dig använda Canvas? 

2. Du ska hitta information om uppgift 1 i kurs 4. 

3. Du ska titta på ditt nya omdöme i kurs 4. 

4. Skicka ett meddelande till lärare 5 angående en uppgift i kurs 4. 

5. Du har ett grupparbete med grupp 1. Du behöver: hitta medlemmarna, se vad ni 

har diskuterat i gruppen, dela en fil med dina gruppmedlemmar, ställa en fråga 

till dina gruppmedlemmar. 

6. Läsa det senaste anslaget du fått. 

3.4.2 Urval 

Respondenterna består av tre studenter som har visat intresse via en förfrågan som 

skickades ut i två olika facebook-grupper för studenter vid Malmö Universitet. 

Förfrågan gick ut i grupper specifika för Malmö Universitet för att säkerställa att 

samtliga respondenter använder sig av Canvas. I samma förfrågan efterfrågades 

studenter med koncentrationssvårigheter, i detta fall specifikt adhd eller add. Det 

bekräftades även med respondenterna vid visat intresse att dessa fått en diagnos på sina 

hinder. Av respondenterna som deltog var 1 man och 2 kvinnor. Respondenterna ligger 

inom åldersspannet 20–30 år. Samtliga respondenter som deltog studerar ett 

medietekniskt program.  

Respondenterna blev vid första kontakt informerade om att studien omfattade deras 

deltagande i intervjuer såväl som användartester. Respondenterna fick välja om de ville 

delta i användartesterna och samtliga var villiga att delta i båda momenten. 

Respondenterna som deltog i studien kommer benämnas A-C i resterande av studien för 

att hålla deras identitet anonym.  

3.4.3 Innehållsanalys 

Efter genomförda intervjuer och observationer gjordes en innehållsanalys för att belysa 

centrala teman. Intervjuerna transkriberades och observationer antecknades, vilket ledde 
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till väldigt mycket text utan direkt sammanhang. Genom att göra en innehållsanalys 

med meningskoncentrering kunde gemensamma faktorer mellan respondenterna lyftas 

fram på ett tydligare sätt. Med meningskoncentrering menas att man tar det material 

som framkommit under intervjuerna och delar in dessa i mindre slagkraftiga meningar 

som sedan delas upp i centrala teman (Kvale och Brinkmann, 2014). Denna analys gick 

ut på att konkretisera det respondenterna sagt om huvudkategorin, problem med canvas, 

för att sedan vidare dela upp dessa i underkategorier. 

 

 

Figur 3. Meningskoncentreringens genererade teman 

3.5 Metoddiskussion 

Reliabilitet är ett mått av tillförlitlighet studien har (Bell, 2014), som mäter om studien 

kan genomföras på samma sätt vid ett annat tillfälle och få liknande resultat. I denna 

studie finns det många faktorer som kan ha en påverkan på reliabiliteten. 

Urvalet kan ha haft påverkan på studien. Det är viktigt att hitta målgruppen som 

frågeställningen berör menar Bell (2014), men genom att specificera frågan till hur 

studenter med koncentrationssvårigheter upplever Canvas blev urvalet begränsat. Det 

begränsade urvalet innebär att studien inte kan påvisa att det som lyfts är problematiskt 

för den stora massan. Detta kan innebära att problemen som respondenterna i denna 
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studie uppgav, inte stämmer överens med vad en större grupp användare skulle anse. 

Däremot så var många av svaren från de tre respondenterna lika, vilket ändå påvisar att 

detta är problem som åtminstone mer än en enskild individ har upplevt. Varje intervju 

pågick i ca 30-40 minuter och trots att respondenterna upplevde mycket liknande 

problematik framgick det under de olika intervjuerna att respondenterna hade olika 

infallsvinklar kring dessa problem och vilken typ av lösning de skulle vilja se ske. 

Intervjuerna gav därför rikligt med material att arbeta med i designfasen. 

Samtliga respondenter i urvalet har även en medie-teknisk bakgrund, något som är 

viktigt att ha i åtanke då de har en viss uppfattning om webbdesign och några av 

synpunkterna kan ha grundat sig i hur de upplever att en sida bör fungera, mer än hur de 

själva faktiskt upplever den. För att empirin skulle stämma bättre överens med en större 

målgrupps önskemål hade urvalet behövt vara mer diversifierat, till exempel studenter 

från andra program som inte är lika tekniskt inriktade. Däremot hör respondenterna 

ändå till målgruppen som ville undersökas, studenter med koncentrationssvårigheter 

som använder sig av Canvas.  

Prototypen som skapats bygger endast på dessa tre respondenters åsikter, men en 

indikation att detta var allmänna problem var att alla tre respondenter lyfte liknande 

problem som de ansåg att Canvas har. Även om urvalet var litet tyder ändå detta på att 

problemen som lyftes har upplevts av flertalet personer. 

Intervjuerna som gjorts med tillhörande observationer har gett inblick i hur dessa 

studenter upplever Canvas. Studien har däremot genomförts av en ensam forskare, 

något som Bell (2014) tydligt påpekar kan skapa problem då det handlar om hur den 

ensamma forskaren upplevt svaren på intervjufrågorna och observationerna på ett visst 

sätt. 

Validiteten i studien anses ofta vara lägre vid kvalitativa studier, på grund av det faktum 

att forskaren själv tolkar det insamlade materialet och återger detta (Lazar et al., 2010). 

För en studie av det här slaget hade det varit fördelaktigt att åtminstone vara två 

forskare för att kunna diskutera de olika svaren och jämföra olika observationer (Bell, 

2014). För att bias skulle undvikas transkriberades intervjuerna ordagrant. Författaren 

själv upplever inte heller den problematik som respondenterna gör och kunde på detta 
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sätt distansera sig från ämnet. Det filmade materialet har undersökts vid flertalet olika 

tillfällen för att författaren skulle få en chans att se det med nya ögon i brist på 

ytterligare forskare. 

Då detta är en kvalitativ studie som bygger på respondenternas upplevelse av Canvas, 

samt det faktum att Canvas är en digital plattform som kan förändras när som helst, 

innebär det att studien genomförd vid ett senare tillfälle med största sannolikhet hade 

gett ett annat resultat.  

3.5.1 Forskningsetik 

Bell (2014) och Arvola (2020) menar på att det är viktigt att deltagarna i en studie i ett 

tidigt skede, redan innan den första intervjun, blir informerade om vad studien innebär 

och vad det är deltagarna går med på att delta i. Därför sammansattes en 

samtyckesblankett (se bilaga 1) som efter första kontakt med respondenterna, men innan 

den initiala intervjun, skickades till respondenterna för underskrift. Dokumentet 

skickades ut innan tid för första intervjun bestämdes för att ge respondenterna en chans 

att ta god tid på sig för att läsa igenom dokumentet, något som både Bell (2014) och 

Arvola (2020) menar är viktigt då man inte kan förvänta sig en respondents underskrift 

utan tid för att läsa dokumentet utförligt. Bell (2014) nämner även att det är av största 

vikt att respondenterna får information kring om intervjuerna ska genomföras och spelas 

in via till exempel plattformar som Zoom, då detta också är en faktor som behöver 

godkännas av respondenten. Även detta faktum inkluderades i samtyckesblanketten (se 

bilaga 1). All information som skulle kunna avslöja respondenternas identiteter ligger 

lokalt på författarens dator, och i samtliga verk som utomstående personer kan läsa 

benämns respondenterna med A-C. Respondenterna har även blivit informerade om att 

när studien är godkänd och publicerad kommer författaren att radera den data där deras 

information finns med. Innan inspelning av intervjuerna sattes i gång försäkrade sig 

författaren om att samtliga respondenter förstått innebörden av samtyckesblanketten, 

något Bell (2014) skriver är viktigt, samt att den blivit underskriven. 
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4 Resultat och analys 

I detta kapitel presenteras resultatet av studien. 

4.1 Hur upplever de Canvas idag? 

Efter de inledande frågorna i intervjun där målet var att lära känna användarna gick vi 

sedan över till att de fick visa och berätta om hur de använder Canvas idag. De fick 

under intervjun skärmdela och visa Canvas för att observationer skulle kunna göras 

samtidigt som de själva berättade hur de använder plattformen. Respondenternas svar 

och observationerna som gjordes transkriberades och analyserades sedan för att få en 

tydlighet i vad som behövde ändras i designen.  

4.1.1 Varierande struktur 

Samtliga respondenter lyfte snabbt att en av de största störningarna de upplever är en 

varierande struktur på de olika kurserna. De menar på att bristen på en 

sammanhängande struktur gör att de vid varje ny kursstart måste lära sig det nya 

systemet, och det blir ofta förvirrande och tidskrävande. Det tål dock att sägas att detta 

inte är något som är under gränssnittets kontroll utan Canvas erbjuder möjligheten för 

lärare och administratörer att strukturera kurser som de själva vill. Det är dock 

fortfarande relevant för studien går ut på att förbättra Canvas för studenter med 

koncentrationssvårigheter och detta var en punkt som de alla upplevde problematisk. 

Respondenterna fick visa lite tydligare vad de menade med detta genom att lyfta fram 

vilka kurser de upplevde hade god struktur och varför dessa har varit enklare att lära sig. 

Genom att se vilken struktur de upplevde mer positivt fick designern en bättre 

uppfattning om hur strukturen i prototypen ska se ut. Den struktur som respondenterna 

föredrog var att det finns tydliga rubriker för varje kategori av information, så som 

”kursguide”, ”uppgifter”, ”filer”, och att de sedan under dessa kunde lokalisera all 

information som hör till den kategorin. Respondenterna menar här att det inte är alltid 

som själva uppgiftsbeskrivningen hamnar under kategorin uppgifter, utan i stället i 

någon typ av sammanfattning av kursen som i sin tur då till exempel ligger under 

kategorin ”kursguide”, och att detta är något som försvårar när de letar efter 

information. Respondent C uttryckte att något som hen tycker hade löst problematiken 
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hade varit att ha ett sökfält för hela plattformen, så om man söker på till exempel 

uppgift 3, så får man upp all information kopplat till uppgiften. Respondenterna fick 

även frågan om hur det har varit att lära sig att använda Canvas, något de menar inte har 

varit allt för komplicerat. Det som de har upplevt problematik med är att den varierande 

kursstrukturen gör att det blir en ny inlärningskurva vid varje kursstart.  

4.1.2 Canvas kommunikationssystem används inte 

Den andra faktorn som lyftes var att de inte använder sig av Canvas 

kommunikationssystem. Samtliga respondenter berättade att det till stor del beror på att 

det är svårt att avgöra om lärarna kommer se meddelandet på Canvas, och väljer därför 

att i stället använda sig av mejl för kommunikation. När det kommer till kommunikation 

med andra studenter väljer respondenterna allt som oftast att använda sig av sina sociala 

medier. Respondent A uttryckte att anledningen till att hen vänder sig till sociala medier 

i stället för Canvas är för att återkopplingen från andra studenter varit bristande på 

Canvas kommunikationssystem, medan kurskamrater allt som oftast svarar på sociala 

medier. Respondent A och B uttrycker att det faktum att de behöver nyttja sina sociala 

medier för kommunikation kring skolan är något av en stressfaktor, då de alltid är 

tillgängliga för skolarbete även på sin fritid genom att blanda in sina personliga 

plattformar. De menar på att de hade velat ha allting som gäller skolan samlat på en 

plattform, så att de vet var de ska vända sig för att sköta sitt skolarbete. Två av 

respondenterna menar på att Canvas eget kommunikationssystem inte känns bekant, och 

om det hade varit mer likt ett system som användaren var van vid hade det nyttjats 

oftare. Här tar respondent B och C upp att de till exempel använder Facebooks 

Messenger för att kontakta andra studenter. Med tanke på att de använder Messenger till 

övrig kommunikation de har i sitt privatliv, innebär detta att de alltid är tillgängliga för 

att diskutera skolarbete. Respondent B menar framför allt på att detta utgör en 

stressfaktor i hens liv, att inte kunna koppla bort skolan från privatliv.  

4.1.3 Funktioner 

De funktioner som respondenterna använder är: se anslag, se uppgiftsbeskrivningar, se 

omdömen, hitta grupper och gå in i zoom-möten och ta del av de kursmaterial som 

lärarna delar med sig av så som litteratur och inspelade föreläsningar. Canvas har idag 
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en kalender, en sida för historik och i kurserna finns det många olika tillägg som 

respondenterna menar att de aldrig nyttjar. Det blev tydligt att respondenterna använder 

Canvas för det som är viktigt för deras studier, och att övriga tillägg som inte är ett 

krävs för att klara av uppgifter eller hålla sig uppdaterad kring kurserna förbises. En 

respondent uttryckte det väldigt målande ”jag använder inte Canvas mer än jag måste, 

och det jag måste använda plattformen för finns i moduler” (Respondent A, 2022). 

Respondenterna menar att de inte använder kalendern för att det sällan läggs in viktiga 

moment i denna, och de vänder sig istället till Kronox som är Malmö Universitets sida 

för scheman. När det kommer till egen planering använder respondent A och B hellre 

sig av Google Calender än Canvas kalender. Historik-funktionen var något respondent 

B upptäckte under tiden vi gick igenom Canvas tillsammans, detta är alltså en funktion 

som respondenten inte tidigare har känt ett behov av att utforska. Det var inte heller en 

funktion de andra respondenterna tidigare lagt märke till. 

4.1.4 Element som upplevs störande 

Kalendern på Canvas finns även i en mindre version på varje kurssida tillsammans med 

en att-göra-lista, något som både respondent A och respondent B menar bara stör 

synintrycken på sidan. Detta gäller även de informationsrutor som finns på översikten 

när man kommer in på översikten, samtliga respondenter valde att klicka bort dessa 

direkt för att kunna se endast sina kurser. Respondenterna påpekade även vid flertalet 

tillfällen att de element som finns utöver de som de faktiskt nyttjar stör synintrycket och 

gör att de känner en motvilja till att använda plattformen. 

4.1.5 Feedback på datorn 

Respondent A berättar att hen sällan går in på Canvas på datorn för att se feedback på 

ett omdöme. I stället använder respondenten sin telefon, då det i telefonen kommer en 

notis som direkt leder till omdömet. På datorn måste respondenten själv lokalisera 

uppgiften och på detta sätt komma åt de kommentarer hen fått på uppgiften. Detta var 

något som även respondent B och respondent C tog upp. Detta gällde inte uteslutande 

omdömen, respondenterna väljer även att se nya anslag på telefonen framför datorn. Det 

som går att utläsa av den här insikten är att det inte finns ett tillförlitligt notis-system för 

Canvas gränssnitt på datorn, något som tas med till planeringen av designen. 
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Med tanke på att respondenterna använder en begränsad mängd funktioner på Canvas 

kommer det alternativa gränssnittet fokuseras på dessa funktioner. 

4.2 Prototypen 

Efter de initiala intervjuerna skapades en prototyp. Prototypen skapades i programmet 

Figma. När prototypen skapats har både synpunkter från respondenterna tagits i 

beaktning och de riktlinjer som tidigare forskning har kommit fram till. För att 

designern skulle få en tydlig överblick över vad som behöver ändras på plattformen har 

en tabell skapats där respondenternas svar är sammanfattade. Denna tabell har utgjort 

grunden till designen. 

Tabellen är uppdelad i två delar. I den första kolumnen kan vi se sammanfattningen 

över de funktioner som respondenterna använder sig av vid sitt användande av Canvas. 

I kolumn två följer sedan de problem som respondenterna upplever vid sitt användande 

av Canvas. 

Tabell 1. Sammanfattning av respondenternas svar 

Funktioner som används Problem 

Se omdömen 

Se uppgiftsbeskrivningar 

Hitta grupper 

Se anslag 

Gå in i möten 

Ta del av kursmaterial 

Olika struktur på kurserna 

Kommunikationssystem som inte 

används, men en önskan om att använda 

detta mer 

Svårt att lokalisera information 

Störande element i designen 

Överflödiga funktioner 
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4.2.1 Första sidan, första intrycket 

 

Figur 4. Skärmbild av prototypens översikts-sida 

Det första vi kan se som har förändrats från originalplattformen till prototypen är att 

översikts-sidan har blivit väldigt nerskalad. De överflödiga element som respondenterna 

upplevt distraherande har tagits bort, så som att-göra-listan och kalendern, vilket har 

gjort att sidan har fått en luftigare layout. Med tanke på att respondenterna önskade 

bättre struktur på hela Canvas gränssnitt, har kurserna till en början sorterats efter aktiva 

och färdiga kurser, för att användarna snabbt ska komma åt relevant innehåll. Anslag 

och nyheter har fått en egen sektion av sidan, för att användarna inte ska uppleva 

elementen som störande men ändå lättåtkomliga. En progress-bar har även lagts till på 

de olika kurserna för att användarna lätt ska kunna se hur långt det kommit i en kurs 

som ett sätt att ge feedback. 

4.2.2 Struktur 

Strukturen inne på kurserna är mer eller mindre den samma som det är på plattformen 

idag, med det undantag att de olika flikarna från start är ihop, till skillnad från dagens 

gränssnitt där all information syns direkt och användaren själv får avgöra om de vill 
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trycka undan en viss flik med information. Prototypen förhåller sig även endast till de 

kategorier som respondenterna själva uttryckte att de eftersöker vid interaktionen med 

Canvas, det vill säga uppgift, grupper, filer och information (kursguide och litteratur). 

 

Figur 5. Moduler på MaUs Canvas 

 

Figur 6. Moduler på prototyp 
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Något som har förändrats till prototypen är att grupper har fått samma struktur som 

moduler. Då respondenterna gjorde det tydligt att de trivs bra med en blockstruktur föll 

det alltså naturligt att även grupper ska ha denna struktur. 

 

Figur 7. Grupper i prototyp 
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4.2.3 Ett familjärt kommunikationssystem 

 

Figur 8. Skärmbild av prototypen kommunikationssystem 

Då samtliga respondenter uttryckt att de upplever Canvas kommunikationssystem som 

opålitligt gjordes en del modifikationer för att ge användarna mer tillit för systemet. 

Delvis så kan man i prototypen, när man går in på en konversation, se mottagarens mejl-

adress om det är så att man föredrar att skicka ett mejl i stället. Feedback så som att ett 

meddelande blivit skickat har även lagts till, och användarna kan nu se hur längesen 

mottagaren var inne på Canvas. Detta är för att användaren själv ska kunna avväga om 

det känns relevant att skicka ett meddelande på Canvas eller om ett mejl skulle vara 

bättre. Dessa ändringar har gjorts för att efterlikna de system som respondenterna valt 

att använda sig av som alternativ till Canvas, det vill säga Facebooks Messenger. 

Genom att skapa likheter med en plattform respondenterna trivs med kan systemet 

kännas mer familjärt och på detta sätt även öka intresse för användande.  
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4.2.4 Snabb åtkomst till viktig information 

 

Figur 9. Skärmbild av prototypens kursöversikt 

Då samtliga respondenter poängterat att de främst använder Canvas för att få 

information om de olika uppgifterna som ska göras, och att detta upplevs som 

komplicerat, då informationen om uppgifterna sällan går att tillgå på samma sätt i alla 

kurser, gjordes en modifikation på kursöversikten. Prototypen har en ”drop-down”, som 

gör att användarna snabbt kan se uppgiftsbeskrivningen, utan att behöva gå in på den 

specifika uppgiften. På detta sätt kan användarna snabbt gå igenom alla uppgifter som 

ska göras under kursens gång, något som kan underlätta för den egna planeringen av 

sina studier. Det har även lagts till en notis-funktion då det under intervjuerna blev 

tydligt att det är svårare att komma åt sin feedback på datorn än det är på telefonen.  
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Figur 10. Notisfunktionen i prototyp 

Samtliga respondenter använde sig främst av datorn när de använder Canvas, och därför 

föll det naturligt att feedback ska vara lika lättåtkomligt på datorn som på mobilen. 

Anledningen till att en notis-funktion valdes i detta fall är för att det är just så det 

fungerar på mobilen. Användaren får en notis om antingen ett nytt betyg eller en 

deadline, trycker på notisen och kommer då direkt till informationen som notisen gällde. 

På datorn måste användaren i stället själv komma ihåg var den relevanta informationen 

kan lokaliseras och på så sätt ta sig till den. Slutligen har även en sök-funktion för hela 

gränssnittet lagts till. Om användaren är osäker på var de kan lokalisera informationen 

de är ute efter, kan de söka efter den med denna funktion.  Sidomenyn har även skalats 

ner till de som respondenterna uttryckte var relevant, dvs kursöversikt, moduler, 

omdömen och möten. På denna sida har anslag, som annars syns överst på varje 

kursöversikt, tagits bort. Detta för att respondenterna menade på under intervjuerna att 

de hellre har alla anslag samlade på ett ställe, i stället för att de tar plats på varje 

kursöversikt. Kalender-ikonen är fortfarande kvar, men leder nu direkt till den sidan där 

respondenterna ser sitt schema, något som lokaliseras på en annan sida.  
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Figur 11. Överblick av uppgiftsbeskrivning 

På de specifika uppgifterna har även en ny ruta lagt till i detaljerna kring uppgiften, 

tidsåtgång. Denna är menad att fungera som en vägledning då personer med 

ADHD/ADD kan ha svårt för tidsuppfattning. 

4.3 Respondenternas reaktioner på prototypen 

Efter de initiala intervjuerna skapades en prototyp utifrån den problematik som lyfts 

under intervjuerna. Prototyp som skapats testades av användarna genom en serie 

användarscenarion. Testerna genomfördes över Zoom för att kunna spelas in och sedan 

analyseras av designern. Tillfället för användartester inleddes med en förklaring av vad 

som skulle genomföras och en genomgång av de scenarion som användarna skulle 

genomföra. Under tiden som respondenterna genomförde testerna ombads de tänka högt 

kring de beslut de tog och hur det upplevde både design och funktionalitet i prototypen. 

Detta resulterade i ytterligare förbättringsförslag som kan utgöra grunden till ytterligare 

prototyputveckling. Nedan följer respondenternas tankar om de uppdateringar som 

gjorts inom de problemområden som lyftes vid de första intervjuerna. 
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4.3.1 Strukturen 

Respondent B la genast märke till att anslag och nyheter har fått ta mindre plats på 

sidan, något som hen upplever mer organiserat och mindre störande. De 

informationsrutor som tidigare funnits på översikten har även tagits bort och detta var 

något som möttes väl av respondenterna. När respondenterna fick navigera sig genom 

det prototypen i det första användartestet gjordes detta med enkelhet. I senare 

användartest när de fick utföra mer specifika uppgifter noterades block-strukturen på de 

olika kurserna, något som gjorde att respondenterna fann en enkelhet i att lokalisera 

information. Respondent B uttryckte det som att hen uppskattar när information ligger i 

”mappar”. Samma utformning gjordes på grupper, vilket gjorde att samtliga 

respondenter med enkelhet kunde genomföra uppgifterna i användarscenario 5. Block-

strukturen upplevdes alltså positivt på såväl kurser som för grupper och respondenterna 

menade på att likheten mellan de båda sidorna gjorde navigeringen enklare. I 

användarscenario 2 fick respondenterna utforska själva kursöversikterna mer, och lade 

då märke till att sidomenyn skalats ner endast till de funktioner de tidigare nämnt att de 

nyttjar. I vidare användartester visade sig att detta gjorde uppgifterna att utföra snabba 

och effektiva. Inget av användartesten tog lång tid eller krävde en mängd klick för att 

slutföra uppgiften.  

4.3.2 Kommunikationssystemet 

Vid användarscenario 4 valde samtliga respondenter att trycka på ”inkorg”-ikonen, 

vilket signalerar att ikonen visar en tydlighet. Väl inne på meddelanden valde 

respondenterna att använda sig av sorteringsfunktionen och på detta sätt lokalisera 

lärare 5. När respondenterna öppnat upp konversationen med lärare 5 noterade att man 

nu kan se läraren mejl-adress, samt om ens meddelande levererats. Att systemet fått en 

design som är mer familjär ingav förtroende hos respondenterna, och vid frågan om de 

hade använt Canvas kommunikationssystem mer så som det ser ut i prototypen svarade 

samtliga respondenter ja. Respondent B undrade om mejlen nu var direkt kopplad till 

Canvas-meddelanden, med tanke på att mejl-adressen syns i chatten, och menade på att 

detta skulle vara ett bra sätt för att slippa ta sig vidare till ytterligare plattformar för att 

skicka ett meddelande oavsett om läraren nyligen varit aktiv eller ej. Respondenterna 

uttryckte även att med det nya utseendet känns det mer pålitligt att använda Canvas för 
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att kommunicera med andra studenter, och de upplever en lättnad i att kunna få den 

distansen från skolan på sina privata plattformar.  

4.3.3 Reaktion på nya funktioner 

Respondent A reagerade direkt över den nya notis-funktionen, detta för att den stack ut 

något i det grå med sin röda markering. Detta var även en funktion som respondent A 

senare använde sig av för att lokalisera sitt senaste omdöme i användarscenario. Hen 

uppskattar att man nu hade en enkel väg till nyheter så som omdömen, nya anslag och 

uppdaterade deadlines. Varken respondent B eller C noterade den nya funktionen.  

Alla respondenter reagerade däremot positivt på progress-baren som lagts till. 

Respondent B menar på att det känns skönt att kunna få en så snabb överblick över hur 

mycket av kursen man har klarat av vilket skulle kunna tolkas som motiverande.  

Respondent A och B valde vid användarscenario att använda sig av drop-down för att få 

fram information om uppgiften. De uppskattar att man inte tvingas se all information 

direkt på sidan men har den lättåtkomlig. De menar även på att detta innebär att man 

snabbt kan få en överblick över samtliga uppgifter som finns att göra, utan att behöva gå 

in och ut från uppgifterna. Respondent A önskar dock att det även hade funnits något 

som visar ens omdöme på uppgiften utan att man behöver gå in på den. 

Samtliga respondenter var positiva gentemot den nya sök-rutan. Respondent C menar på 

att hen spenderar mycket tid på att lokalisera information och trots att det nya 

gränssnittet gjort det lättare så känns det betryggande att ha sök-rutan där om hen inte 

kan hitta den information hen söker. 

4.3.4 Vidareutveckling av prototypen 

Respondenternas reaktioner på prototypen var överhängande positiva, men det fanns en 

del saker som fortfarande kunde kräva ytterligare utveckling. Respondenterna saknade 

till exempel en tillbaka-knapp. Detta är däremot något som kanske inte krävs om det 

hade varit en programmerad prototyp då webbläsaren i sig har en knapp för att ta sig 

tillbaka. Respondent A och B efterfrågade även möjligheten att själva ändra i 

gränssnittet, så som att döpa sina egna grupper och själva ha mer kontroll över hur de 
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vill sortera sina kurser. Respondent C påpekade att ytterligare en sorteringsfunktion som 

skulle vara önskvärd när man ska skicka meddelanden är amanuenser, för att snabbt 

kunna lokalisera dessa. Amanuenser tillhör alltså en del av personalen på Universitetet 

och i dagsläget har de inte en egen sortering utan man måste hitta dessa baserat på 

namn, till skillnad från lärarna som går att lokalisera via grupperingen ”lärare”. 

Respondent A uttryckte även att hen hade velat ha tydligare markering av typsnitten i de 

olika rubrikerna. 
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5 Diskussion 

I följande kapitel följer en diskussion om studiens resultat i förhållande till den teori 

som presenterats. 

5.1 Användarcentrerad metod 

Det viktigaste att göra när man designar för funktionsnedsättning är att inkludera 

personer med funktionsnedsättning i designprocessen (Johansson, 2016; Keates et.al, 

2007). Till denna studie valdes därför ett användarcentrerat synsätt, som innebär att 

användaren hamnar i centrum (Arvola, 2020) för hela studien. Studien inleddes med att 

lära känna användarna, likt hur Einarson et.al (2016) påbörjade sin studie, och sedan 

analysera Canvas gränssnitt så som det ser ut idag tillsammans med dessa användare. 

Intervjuer med respondenterna och observationerna som gjordes gjorde att designern 

kunde få en bra grund till designarbetet som utfördes i denna studie. Som Gregor och 

Dickinson (2007) förespråkar är det viktigt att notera huvudfunktionerna med ett system 

och sedan fokusera på dessa. När intervjuerna analyserades blev det tydligt att 

respondenterna endast använder ett urval av funktioner som finns på Canvas idag, samt 

vilka problem de tycker uppstår vid användandet av dessa funktioner. Problemområdena 

kategoriserades för att få en tydlig överblick över vad respondenterna upplever 

bristfälligt med Canvas idag. Under kravinsamlingsfasen av denna studie kunde en 

större förståelse för användarna uppnås genom att delvis få en inblick i hur deras 

diagnos påverkar deras studier, men även vad detta kan innebära vid interaktionen med 

Canvas. Från intervjuerna och observationerna framgick det tydligt att respondenterna 

inte är nöjda med hur gränssnittet fungerar i dagsläget. Genom att involvera användarna 

innan prototyputvecklingen kunde designern ta beslut som faktiskt grundat sig i de 

problem som respondenterna lyfte. Detta visade sig ha en positiv effekt då det vid 

testerna av prototypen framgick tydligt att respondenterna hade en bättre upplevelse av 

prototypen än de har av gränssnittet i dagsläget. I enlighet med Hasani et.al (2020) 

valdes den typen av användarcentrerad metod där användarna är inkluderade samtliga 

faser av designprocessen. Dock menar Hasani et.al (2020) på att den mest värdefulla 

fasen att inkludera användaren i är utvärderingsfasen, men i min åsikt var det mer 

värdefullt att inkludera användarna i kravinsamlingsfasen. Även om utvärderingsfasen 
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gav goda insikter så var det fortfarande av störst värde i denna studie att identifiera 

problemen för att sedan åtgärda dessa. Respondenterna svarade sedan positivt på de 

förändringar som gjorts när utvärderingsfasen genomförts, mest troligt för att de kände 

att deras behov hade blivit tillgodosedda genom att de fick uttrycka dessa på förhand.  

Att intervjua respondenterna om deras diagnos och vad den innebär gav författaren en 

skarpare inblick i deras behov, likt Einarson et.al (2016) där de påbörjade sin studie 

med att intervjua föräldrar med adhd/add. På detta sätt kunde tidsåtgång läggas till på 

varje uppgift, något som respondenterna inte själva efterfrågade men som det framgick 

av intervjuerna var problematiskt. Detta är även kopplat till Hasselblad och Nymans 

(2020) punkt om målstyrning, att individer med adhd har en annan typ av 

tidsuppfattning. Enligt en av respondenterna kunde detta innebära att hen antingen 

arbetade för mycket med en uppgift eller för lite, och att därför få en indikation på hur 

mycket tid uppgiften kräver var bra ändring. 

Slutligen så visar prototypen på att det inte krävs några stora förändringar av 

gränssnittet för att användarna ska uppleva det mer användarvänligt, i enlighet med vad 

Gregor och Dickinsson (2007) skriver. Det vill säga att hela designen är inte irriterande 

för respondenterna utan det är små faktorer som påverkar hur de upplever problemen. 

Ett större problem skulle vara om de fann hela plattformens utformning förvirrande men 

mycket tyder på att respondenterna uppskattar plattformen som den är idag, men vill ha 

den mer avskalad och med färre funktioner för att göra den mer lättnavigerad. Att 

respondenterna efterfrågar en mer strukturerar design med färre störande element skulle 

kunna vara direkt kopplat till deras diagnos då adhd/add påverkar 

uppmärksamhetregleringen hos individen (Hasselblad & Nyman, 2020). Detta skulle 

kunna innebära att flertalet störande element tar uppmärksamheten från det som 

användaren faktiskt letar efter. Det går även att utläsa att trots att modifiering på 

designen har gjorts så kom respondenterna men nya idéer för vidareutveckling, vilket 

går i linje med att design är ett arbete som ständigt kan förbättras.  

5.2 Riktlinjer 

Kraven som respondenterna uttryckte under intervjuerna låg till grund för designen, 

men då det är lätt att i en intervju missa att nämna något så har även riktlinjer för design 
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för ADHD använts för att skapa en bättre produkt för användarna. Den första riktlinjen 

som Keates et.al (2007) förespråkar är att inkludera användarna i processen, vilket 

gjordes genom att använda en användarcentrerad designprocess. Använd positiv 

förstärkning och feedback är en riktlinje som både nämns av Keates et.al (2007) och 

McKnight (2010), och för att göra detta inkluderades en progress-bar i designen. Detta 

var inte något som respondenterna efterfrågat, men när de sedan interagerade med 

prototypen uttryckte de att de upplever progress-baren som ett trevligt sätt att förstå hur 

mycket man har kvar av en kurs. Detta går i enlighet med det Kusumasari et.al (2018) 

gjorde i sin studie där det utvecklades ett belöningssystem för att motivera eleverna. 

Enligt Keates et.al (2007) riktlinje om bitar av information valde designern att låta 

användarna själva trycka på fliken med information för att få tillgång till samtliga filer i 

moduler, medan det i Canvas idag redan är utfällda. Respondenterna menade här på att 

det var skönt att de själva fick besluta om huruvida mycket information som skulle ses 

på första sidan, och detta går därför helt i linje med Keates et.al (2007) riktlinje. En 

nedsatt informationshantering är även det något som hör till diagnosen adhd/add 

(Hasselblad & Nyman, 2020) vilket skulle kunna vara anledningen till att 

respondenterna upplever de hopfällda flikarna mer positivt än de utfällda. McKnight 

(2010) uttrycker vikten av att organisera föremål på ett ordnat sätt, vilket även visade 

sig vara en riktlinje som var till godo då detta var den problematik som respondenterna 

uttryckte mest irritation över. Som respondent B uttryckte det så uppskattar hen att ha 

allting i ”mappar”, något som de andra respondenterna även reagerade positivt på.  
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Figur 12. Exempel på tillägg 

Respondenterna gjorde det även tydligt att de olika tillägg som dyker upp på Canvas 

från gång till gång inte är något som används och i stället upplevs som störande, det 

som Keates et.al (2007) kallar ”funktionskrypning”. För framtida gränssnitt är detta 

därför en bra riktlinje att följa. Även denna punkt kan kopplas till diagnosen då den 

kogntiva flexibiliteten är nedsatt hos en person med adhd/add (Hasselblad & Nyman, 

2020). Slutligen upplevde respondenterna att prototypen var bättre organiserad, vilket 

enligt McKnight (2010) är av stor vikt vid design för ADHD. Det går däremot inte att 

påstå att alla riktlinjer var av godo i denna studie, så som McKnights (2010) riktlinjer 

om att skriva text i alternerande färger och att använda en markör för att visa var i 

texten de befinner sig. Keates et al (2007) riktlinje om att anpassa sig efter användarnas 

strategier kom inte heller till någon nytta i denna studie då respondenterna inte hade 

några egna strategier. Detta betyder dock inte att riktlinjen inte är av godo alls, endast 

att i denna studie kom den inte till användning. Detta visar på att riktlinjerna ändå utgör 

en bra grund för designers att stå på. Vad som framgick är dock att den viktigaste 

riktlinjen att förhålla sig till är att involvera användarna i processen då alla skiljer sig åt. 

Att respondent C föreslog ett sökfält som ett verktyg för att underlätta att hitta 

information medan respondent A och B föredrog att varje kurs helt enkelt får samma 

struktur visar på att det finns olika lösningar för att lösa samma problem. Slutligen är 
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det viktigaste att tänka på att individer upplever olika problematik, men att tolka av 

denna studie finns det många ändringar man kan göra på Canvas som kan vara direkt 

kopplade till hur personer med adhd/add upplever plattformen. 

5.2.1 Användbarhet 

För att kunna avgöra om prototypen faktiskt utgjorde en förbättring för respondenterna 

är det viktigt att titta på Nielsens (1992) utvärdering av användbarhet. Det som framgick 

när det kom till de olika systemens lärbarhet var att respondenterna inte har haft svårt 

för att lära sig använda Canvas och det var inte heller komplicerat att lära sig hur 

prototypen fungerar. Däremot menade respondenterna på att vid varje ny kursstart måste 

lära sig den specifika kursens system, vilket talar för att lärbarheten på Canvas idag är 

något påverkad. Detta innebär för en person med nedsatt informationshantering att det 

vid varje kursstart tar längre tid för individen med adhd/add (Hasselblad & Nyman, 

2020) att lära sig den nya strukturen. Om kurserna skulle förhålla sig till samma 

upplägg skulle detta dock kunna undvikas, och det innebär inte i sig att det är 

gränssnittet det är fel på utan snarare det faktum att lärarna inte får en mall att förhålla 

sig efter när de strukturerar sina kurser. Detta är alltså inte ett problem som åligger 

plattformen i sig, utan ett problem för varje universitet. Det tas dock ändå upp i denna 

diskussion då det var ett tydligt problem för respondenterna och behöver därför lyftas 

för att kunna utveckla Canvas till en mer välfungerande plattform. Under 

användartesterna uppstod ingen problematik för respondenterna med att utföra 

uppgifterna, och det talar för att lärbarheten på prototypen fungerar bra. När det 

kommer till Nielsens (1992) princip om effektivitet finns det lite att önska av Canvas 

gränssnitt. Respondenterna kunde till exempel inte komma till uppgiftsbeskrivningarna 

på det sätt som föll naturligt, det vill säga i den specifika uppgiften, och för att se 

feedback på datorn var de själva tvungna att klicka sig igenom gränssnittet för att 

komma till rätt sida. Båda dessa faktorer åtgärdades i prototypen och i användartesterna 

blev det tydligt att respondenterna inte behövde utföra lika många klick för att dels hitta 

uppgiftsbeskrivningar, dels för att hitta feedback. Att titta på hur många klick en 

användare måste göra för att utföra en aktivitet är något Nielsen (1992) menar på kan 

visa hur effektiv sidan är. Enligt Nielsens (1992) princip om minnesbarhet är det svårt 

att uttala sig om hur varken Canvas eller prototypen gör sig. Då prototypen endast 
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testades vid ett tillfälle blir det svårt att avgöra hur pass bra den skulle fungera för 

inkonsekventa användare. Canvas idag påverkas av denna princip på samma sätt som 

lärbarheten blir påverkad, det vill säga att systemet blir uppdaterat med olika tillägg och 

kurserna saknar en enhetlig struktur. Få fel (Nielsen, 1992) är även det svårt att avgöra 

baserat på dessa användartester. Då respondenterna vid första tillfället fick visa hur de 

använder Canvas, i stället för att genomföra användartester, går det inte att avgöra hur 

pass de gjorde några fel eller ej. Vid test av prototypen uppstod enstaka komplikation, 

men i sin helhet genomfördes alla användartester utan några problem. Som sagt så kan 

det dock inte göras en rättvis bedömning av denna punkt. Nielsens (1992) sista princip 

handlar om användarnöjdhet. Detta är egentligen den punkt som visar absolut mest på 

att en utveckling av Canvas är nödvändig. Samtliga respondenter inledde intervjuerna 

med att förklara att de inte tycker om Canvas särskilt mycket som det är idag, och efter 

att ha testet prototypen gjorde respondenterna tydligt att detta är förändringar de skulle 

vilja se på gränssnittet idag. Som Sibarani (2021) uttrycker det så tittar man vid 

användarnöjdhet på hur positivt användaren upplever användandet av systemet, och 

respondenterna hade uteslutande positiva erfarenheter av att använda prototypen, medan 

de upplever Canvas idag som stökigt och använder plattformen med motvilja. 
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6 Slutsats 

Denna studie startade med två frågeställningar. Dessa är: 

• Hur fungerar ett användarcentrerat tillvägagångssätt, samt de riktlinjer som finns 

tillgängliga, för att utveckla Canvas gränssnitt så studenter med ADHD/ADD 

ska uppleva den mer användarvänlig? 

Slutsatserna som kan dras är följande: 

• Att involvera personer med kognitiva funktionsnedsättningar i designprocessen 

leder till en produkt som upplevs mer positivt. I slutändan upplevde 

respondenterna prototypen mer positivt än Canvas så som det ser ut idag, vilket 

tyder på att ett användarcentrerat tillvägagångssätt en bra metod för att designa 

för bättre användbarhet. Genom att sätta respondenterna i fokus i början av 

processen kunde slutprodukten ge dem en mer positiv upplevelse.  

• Samtliga riktlinjer har inte nyttjats i denna studie och det går därför inte att 

uttala sig om dessa men vad som framgick tydligt är att involvering av 

användarna (Keates et.al, 2007) och en välstrukturerad sida (McKnight, 2010) 

var de riktlinjer som var till störst hjälp i denna studie.  

• Det krävs inte stora förändringar för att studenter med ADHD ska uppleva 

Canvas mer användarvänligt. I dagsläget så är det främsta problemet att lärarna 

inte strukturerar sina kurser på samma vis, eller följer ett logiskt system där 

uppgiftbeskrivningarna går att återfinna i de specifika uppgifterna. Dessa är små 

saker som skulle kunna åtgärdas genast, utan att påverka hela gränssnittet, som 

skulle underlätta för studenterna. Detta innebär att Canvas som gränssnitt till 

stor del inte är problemet, utan hur plattformen hanteras av personal. 

6.1 Vidareutveckling 

Denna studie har endast analyserat Canvas ur ett studentperspektiv, och ett väldigt smalt 

sådant. För vidareutveckling skulle en jämförelse kunna göras för att se om studenter 

som inte har ADHD/ADD upplever att Canvas är i behov av förbättring och sedan testa 
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om de förändringar som gjorts till prototypen är något de upplever positivt. Vidare är 

det även lärare och administratörer som använder Canvas, och för att säkerhetsställa att 

allas behov tillgodoses behöver dessa involveras i utvecklingsprocessen.  

 



 

”Inget om oss utan oss”  

Ett användarcentrerat tillvägagångssätt för att utveckla Canvas för studenter med ADHD/ADD 

 

47 

 

Referenser 

Arvola, M. (2020). Interaktionsdesign och UX. Lund: Studentlitteratur. 

Axbom, P. (2018). Digital tillgänglighet: introduktion till WCAG. 

https://axbom.eu/digitill/ 

Backman, Y., Gardelli, T., Gardelli, V., & Persson, A. (2012). Vetenskapliga 

tankeverktyg till grund för akademiska studier. Lund: Studentlitteratur. 

Bell, J. (2015) Introduktion till forskningsmetodik, 5:e upplagan, Lund: 

Studentlitteratur. 

Brito, E & Dias, G.P. (2020). LMS accessibility for students with disabilities: The 

experts’ opinions. doi: 10.23919/CISTI49556.2020.9141046. 

Brush, K. (2019). Learning management system (LMS). Techtarget. 

https://www.techtarget.com/searchcio/definition/learning-management-system 

Einarson, D., Sommarlund, P., & Segelstrom, F. (2016). IoT-support systems for 

parents with ADHD and autism. 2016 International Conference on Computation 

System and Information Technology for Sustainable Solutions (CSITSS), 

Computation System and Information Technology for Sustainable Solutions 

(CSITSS), International Conference On, 198–203. 

https://doi.org/10.1109/CSITSS.2016.7779422 

Gregor, P. & Dickinson, A. (2007). Cognitive difficulties and access to information 

systems: an interaction design perspective. https://doi.org/10.1007/s10209-006-

0064-6 

Hasani, L. M., Sensuse, D. I., Kautsarina, & Suryono, R. R. (2020). User-Centered 

Design of e-Learning User Interfaces: A Survey of the Practices 

[konferenspresentation]. Conference on Computer and Informatics Engineering 

(IC2IE). https://doi.org/10.1109/IC2IE50715.2020.9274623 

https://axbom.eu/digitill/
https://www.techtarget.com/searchcio/definition/learning-management-system
https://doi.org/10.1109/CSITSS.2016.7779422
https://doi.org/10.1109/IC2IE50715.2020.9274623


 

”Inget om oss utan oss”  

Ett användarcentrerat tillvägagångssätt för att utveckla Canvas för studenter med ADHD/ADD 

 

48 

 

Hasselblad, M., & Nyman, Å. (2020). Digitala verktyg och assisterande teknik : Ett stöd 

för inlärning när koncentrationen inte räcker till (Dissertation). Hämtad från 

http://urn.kb.se/resolve?urn=urn:nbn:se:lnu:diva-98513 

Hjärnfonden. (2021). Vad är ADHD och ADD? https://www.hjarnfonden.se/om-

hjarnan/diagnoser/adhd/  

Johansson, S. (2016). Towards a framework to understand mental and cognitive 

accessibility in a digital context (Licentiate dissertation). Stockholm. Hämtad från 

http://urn.kb.se/resolve?urn=urn:nbn:se:kth:diva-183168 

Keates, S., Adams, R., Bodine, C. et al. (2007) Cognitive and learning difficulties and 

how they affect access to IT systems. Univ Access Inf Soc 5, 329–339. https://doi-

org.proxy.mau.se/10.1007/s10209-006-0058-4 

Krug, S. (2014). Don’t make me think, revisited: a common sense approach to web 

usability (3. ed.). New Riders. 

Krug, S. (2010). Rocket surgery made easy: the do-it-yourself guide to finding and 

fixing usability problems. New Riders. 

Kusumasari, D., Junaedi ,D., & Kaburuan E.R. (2018). Designing an interactive 

learning application for ADHD children. MATEC Web of Conferences, 197, 

16008. https://doi.org/10.1051/matecconf/201819716008 

Kvale, S., & Brinkmann, S. (2014). Den kvalitativa forskningsintervjun. Lund: 

Studentlitteratur AB. 

Larsson, M., & Spetz, H. (2017). Erfarenheter hos studenter med diagnosen ADHD av 

att genomföra och planera sina studier på universitet: En kvalitativ intervjustudie 

(Dissertation). Hämtad från http://urn.kb.se/resolve?urn=urn:nbn:se:oru:diva-

58058 

Lazar, J., Feng, J. H., & Hochheiser, H. (2017). Research methods in human-computer 

interaction (Second edition.). Morgan Kaufmann Publishers, an imprint of 

Elsevier. 

http://urn.kb.se/resolve?urn=urn:nbn:se:lnu:diva-98513
https://www.hjarnfonden.se/om-hjarnan/diagnoser/adhd/
https://www.hjarnfonden.se/om-hjarnan/diagnoser/adhd/
http://urn.kb.se/resolve?urn=urn:nbn:se:kth:diva-183168
https://doi.org/10.1051/matecconf/201819716008
http://urn.kb.se/resolve?urn=urn:nbn:se:oru:diva-58058
http://urn.kb.se/resolve?urn=urn:nbn:se:oru:diva-58058


 

”Inget om oss utan oss”  

Ett användarcentrerat tillvägagångssätt för att utveckla Canvas för studenter med ADHD/ADD 

 

49 

 

Lonn, S., & Teasley, S. D. (2009). Saving time or innovating practice: Investigating 

perceptions and uses of Learning Management Systems. Computers & 

Education, 53(3), 686–694. https://doi.org/10.1016/j.compedu.2009.04.008 

McKnight, L. (2010). Designing for ADHD: in search of guidelines. 

http://homepage.divms.uiowa.edu/~hourcade/idc2010-myw/mcknight.pdf 

Wannapiroon, P.,Kaewrattanapat, N., & Premsmith, J. (2019). "Development of Cloud 

Learning Management Systems for Higher Education Institutions". 

doi:10.1109/RI2C48728.2019.8999877. 

Preece, J., Rogers, Y., & Sharp, H. (2016). Interaktionsdesign: Bortom människa-dator- 

interaktion. Lund: Studentlitteratur.  

Region Uppsala. (2020). Vad är kognitiva svårigheter och vad kan underlätta?. 

Regionuppsala. https://regionuppsala.se/infoteket/hamta-kunskap/fakta-om-

funktionsnedsattningar/intellektuell-funktionsnedsattning/vad-ar-kognitiva-

svarigheter-och-vad-kan-underlatta/ 

Sundström, T. (2005). Användbarhetsboken: Bästa sätten att göra fungerande webb (1 

uppl). Studentlitteratur.  

Shortcut. (2019). Canvas förändrar traditionell undervisning. 

https://www.shortcut.se/canvas-forandrar-traditionell-undervisning/

https://doi.org/10.1016/j.compedu.2009.04.008
http://homepage.divms.uiowa.edu/~hourcade/idc2010-myw/mcknight.pdf


 

 

 

50 

 

Bilaga 1 - Samtyckesblankett 
 

Information om deltagande i studie för utvecklingsarbete av plattformen Canvas.  

 

Syftet med studien är att utifrån svaren från intervjuerna skapa ett alternativt gränssnitt 

för plattformen Canvas. Detta gränssnitt kommer baseras på hur personer med 

koncentrationssvårigheter upplever plattformen, och därmed bidra till kunskap om hur 

man skulle kunna underlätta högskolestudier för dessa studenter. 

 

Intervjuerna kommer ske individuellt av respekt för respondenternas privatliv. För att 

författaren ska kunna analysera informationen kommer intervjuerna att spelas in. Det 

som förväntas från er som deltar i denna studie är att ni ska dela med er av er upplevelse 

av att studera på högskolenivå med koncentrationssvårigheter, och hur ni i förhållande 

till detta upplever användandet av plattformen Canvas.  

 

Efter de initiala intervjuerna kommer det vid tre tillfällen genomföras användartester på 

prototypen som utvecklas baserat på respondenternas svar i intervjuerna. Vid dessa 

tester ber författaren respondenterna att tänka högt när de utför olika scenarion på 

prototypen. Dessa tester genomförs för att författaren i bästa möjliga mån ska kunna 

utveckla en prototyp anpassad till respondenternas behov. 

 

Samtliga möten kommer ske över plattformen Zoom. 

 

 

• Deltagare kan tacka ja till den initiala intervjun men avböja att delta i 

användartester. 

• Deltagare kan välja att delta på endast en av användartester och sedan avböja 

resterande. 

• Samtliga deltagare kommer få tillgång till studien om så önskas. 

• Samtliga deltagare kommer förbli konfidentiella och anonyma. I studien 

kommer samtliga deltagare benämnas som hen, eller bokstav A-E.  

 

Behandling av personuppgifter kommer endast ske under arbetet med examensarbetet, 

för att sedan raderas. Vår behandling av dina personuppgifter bygger på att dina 

uppgifter behandlas med ditt samtycke. Du kan när som helst under studien ta tillbaka 

ditt samtycke och avbryta deltagandet, varav dina uppgifter kommer raderas. Har du 

synpunkter på behandlingen av dina uppgifter eller om du har ytterligare frågor kan du 

kontakta författaren till studien eller dennes handledare. Undersökningen kommer 

presenteras i form av ett examensarbete vid Malmö Universitet och publiceras på 

DIVA. 

  

 

Jag förstår att mitt deltagande är helt frivilligt och kan när som helst avbrytas utan 

vidare förklaring. 

 

 Jag är intresserad av att delta i följande användartester av prototypen 
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Författare:  

Hulda Berg 

 

0768-845797 

berghulda@gmail.com 

Handledare: 
Erik Pineiro 

 

erik.pineiro@mau.se 

 

 

 
Underskrift:    Ort/datum: 
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Bilaga 2 - Intervjuprotokoll 
 

Intervjuprotokoll 
 

Frågor Observation Egen 
reflektion 

Skulle du vilja berätta lite om dig själv? 
 

 
• Person 
• Studier 
• Yrke 
• Fritid 

  

När fick du din diagnos? 
 

 
• Vilka hinder utgör din diagnos i vardagen? 
• Har du hjälpmedel du använder dig av i din 

vardag? 
• Hur har ADHD/ADD påverkat dina studier? 

• Har du egna strategier för att underlätta 
studierna? 

  

Hur använder du Canvas? 
 

 
• På vilken enhet använder du Canvas? 

o mobil 
o dator 
o tablet 
o Använder du det på olika sätt 

beroende på enhet? 

 

 
• Skulle du vilja visa mig hur du använder 

plattformen? 

 

 
• Hur upplever du användandet av plattformen? 

 

 
• Vad använder du plattformen till? 

 

 
• Vad skulle du vilja använda plattformen till? 
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• Vilka funktioner använder du mest? 

 

 
• Vilka funktioner använder du inte alls? 

 

 
• Har du anmärkningar på strukturen på 

plattformen? 
o Typografi 
o Layout 
o Språk 

 

 
• Hur har det varit att lära sig att använda 

Canvas? 

 

 
• Finns det moment i tjänsten som du upplever 

svårare än andra? 

 

 
• Finns det något du saknar i tjänsten idag? 

 

 
• Vad upplever du är det viktigaste med 

Canvas? 
o kommunikation 
o deadlines 
o uppgiftsbeskrivningar 
o anslag 

 

 
• Tycker du en specifik kurs har varit bättre 

strukturerad än någon annan?  
o Varför?  
o Vad var det med den kursen som 

gjorde att du upplevde den bättre 
strukturerad?  
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Övrigt: 
• Har du några anmärkningar på Canvas som vi 

inte berört i denna intervju? 

 

 
• Har du någon sida som du tycker fungerar 

extra bra i förhållande till din diagnos? 

 

 
• Finns det andra plattformar du använder för 

sådant som du skulle kunna använda Canvas 
till (planering, deadlines, kontakt)? 

o Använder du mest dator eller mobil i dessa 
lägen?  

  

 

 



 

 

 

55 

 

Bilaga 3 - Användarscenarion 
 

Scenarion för användartester 

 
Förklara vad testet går ut på, en liten förklaring av prototypen och ge användarna de 
olika scenarion de ska testa. 
 
Dela länken till prototypen. 
 
Be personen tänka högt under tiden hen genomför testet. 
 
Fråga vad personen första intryck av sidan de går in på när de utför scenarion.  
 
Scenarion: 
 

 

1. Hur hade du gått till väga för att lära dig använda Canvas?  
 

2. Du ska hitta information om uppgift 1 i kurs 4. 

 

 
3. Du ska titta på ditt nya omdöme i kurs 4. 

 

 
4. Skicka ett meddelande till Lärare 5 angående en uppgift i kurs 4. 

 

 
5. Du har ett grupparbete med grupp 1. Du behöver: 

o Hitta medlemmarna. 
o Se vad ni har diskuterat i gruppen. 
o Dela en fil med dina gruppmedlemmar. 
o Ställa en fråga till dina gruppmedlemmar. 

 

 
6. Läsa det senaste anslaget du fått. 

 
Be personen diskutera sina val genom testet, varför/varför inte och för- och nackdelar, 
både design och funktionsmässigt. 
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Bilaga 4 - Prototyp 
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