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Sammanfattning 

Denna studie syftar till att integrera lämpliga funktioner och koncept typiska för 

sociala nätverkssidor i ett kommunikationsverktyg med avsikt att förenkla och 

stödja kommunikation mellan kollegor i team och projekt.  Designprocessen 

bestod av tre faser. I fas ett avgjordes genom en Pugh-matris vilka funktioner och 

koncept som hade störst potential för integration. I fas två integrerades dessa i en 

digital prototyp av det redan existerande kommunikationsverktyget Briteback. I 

fas tre identifierades användbarhetsproblem hos den framtagna prototypen. 

Funktioner och koncept som valdes för integration var åsiktsfunktioner, 

taggningsfunktioner, profilinformation, statusuppdatering och notifikationer. 

Denna studie ger indikationer på funktioner och koncept som är lämpliga att 

integrera i ett kommunikationsverktyg med syfte att förenkla och stödja 

kommunikation mellan kollegor inom team och projekt samt kring hur detta kan 

se ut. 
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1 Introduktion 

Sociala medier används av människor världen över och har på senare tiden även 

introducerats inom företag och organisationer som kommunikationsmedel mellan 

företag och kund, men också mellan kollegor inom företaget eller organisationen 

(Leftheriotis & Giannakos, 2014; Treem & Leonardi, 2012). Treem och Leonardi 

(2012), Grudin (2006) m.fl. menar att dessa kommunikationsverktyg kan bidra 

med kommunikationsprocesser som inte varit möjlig med tidigare datormedierad 

kommunikation (t.ex. email, telefonkonferens, intranät och instant messaging). 

Sociala medier är till skillnad från email mindre privat och riktar sig till en större 

publik, blir mindre personlig för mottagarna och används kanske framför allt i 

syfte att vidhålla relationer (Shen, Brdiczka, & Ruan, 2013). Utan att behöva 

kommunicera direkt kan användare alltså få en bild av varandra vilket inte är 

möjligt på samma sätt via email. Sociala medier bidrar också ofta till möjlighet för 

enkel och effektiv delning av information och feedback jämfört email (De 

Choudhury, 2013). Trots detta så är det idag email som är det vanligaste digitala 

kommunikationsmedlet inom företag och organisationer (Lipiäinen, Karjaluoto, & 

Nevalainen, 2014).  

    Email och sociala medier erbjuder både för- och nackdelar vad gäller intern 

företagskommunikation och ofta används olika kommunikationsmedel i olika 

syften. Detta innebär i många fall att individer inte kan hålla koll på var tidigare 

konversationer och delad kunskap kan hittas. För att undvika att kommunikations-

medlen konkurrerar med varandra som funktion av användandet av många olika 

typer av kommunikationsverktyg föreslår bland annat Yuan et al. (2013) att en 

kommunikationsplattform bör vara kompletterande gällande olika typer av 

kommunikation och kunskapsdelning. Vilket alltså skulle innebära en plattform 

där olika typer av kommunikation kan ske.  

    Briteback är ett nytt kommunikationsverktyg vars vision är att samla olika 

kommunikationsformer, med huvudfokus på email, i ett och samma verktyg. Det 

huvudsakliga målet med verktyget är att underlätta kommunikation inom företag 

och organisationer samt kommunikationen mellan företag och kund. Dessutom 

syftar tjänsten till att minska stressmoment kopplade till email. 
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1.1 Syfte 

Syftet med denna uppsats är att undersöka vilka typiska sociala mediefunktioner 

som är lämpliga att integreras i ett kommunikationsverktyg riktad till företag och 

organisationer. Detta i syfte att förenkla och stödja kommunikation och 

samarbeten mellan kollegor i team och projekt. Syftet är också att ta fram ett 

designförslag genom en digital prototyp på hur dessa funktioner kan integreras på 

ett användarvänligt sätt i kommunikationsverktyget Briteback och bli en del av 

verktygets helhet.  

 

1.2 Frågeställning 

¶ Vilka typiska sociala mediefunktioner har störst potential att integreras i 

ett kommunikationsverktyg i syfte att förenkla och stödja kommunikation 

mellan kollegor i team eller projekt? 
 

¶ Hur kan dessa funktioner integreras i det redan existerande 

kommunikationsverktyget Briteback? 
 

¶ Vilka användbarhetsproblem kan uppstå med de integrerade funktionerna 

och koncepten i kommunikationsverktyget Briteback? 

 

1.3 Avgränsning  

Eftersom intern företagskommunikation är en bred term med många olika 

definitioner avgränsas studien till att fokuseras på att undersöka behov för 

kommunikation mellan kollegor i team och projekt. Just kommunikation inom 

team eller projekt är enligt Welch och Jackson (2007), två av fyra dimensioner för 

intern företagskommunikation.  

    För att identifiera funktioner som ska integreras i Briteback kommer endast ett 

urval av sociala nätverkssidor att granskas. Andra sociala medier utesluts därmed 

för granskning. Detta på grund av att sociala nätverkssidor är lämpliga för att föra 

dialoger och för att samarbeta mellan team- eller projektmedlemmar i större 

utsträckning än exempelvis bloggar. Rimkuniene och Zinkeviciute (2014) menar 

exemeplvis att sociala nätverkssidor används inom projekt i större utsträckning än 
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bloggar, microbloggar och wikis. Vilka sociala nätverkssidor som ingår i 

granskningen väljs efter vilka som är mest använda inom intern företags-

kommunikation. 

    Framtagningen av prototypen och utvärderingen av den avgränsas till en digital 

version som inte är klickbar på grund av att integrationen av sociala medie-

funktioner i Briteback är i ett tidigt skede samt att studiens huvudfokus är att göra 

potentialbedömningen som stöd för framtida integration.  

    Britebacks vision är som nämnts att samla olika kommunikationsformer i en 

och samma tjänst. Eftersom Britebacks utgångspunkt är kommunikation via email 

kommer problem med just sådan kommunikation främst att behandlas snarare än 

problem med exempelvis kommunikation via sms.  
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2 Bakgrund 

I detta avsnitt beskrivs tidigare forskning kring kommunikationsteorier och intern 

företagskommunikation. Detta innefattar olika typer av intern företags-

kommunikation och olika kommunikationsmedium som används för just intern 

företagskommunikation. Avslutningsvis beskrivs användandet av email och 

sociala medier som kommunikationsmedel för intern företagskommunikation. 

Detta ligger sedan till grund för identifierade brister och kommunikationsbehov 

som email ger upphov till hos anställda på företag och i organisationer vilket ligger 

till grund för de kriterier som integrerade sociala mediefunktioner i Briteback bör 

uppnå.  

 

2.1 Kommunikationsteori  

Det finns en rad teorier kring kommunikation inom företag och organisationer och 

kommunikationsmedium. En av de mest använda är Media Richness Theory 

(MRT). Denna teori utvecklades av Daft och Lengel (1986) och indikerar att 

kommunikationsprestationer förbättras när uppgiftsinformation matchar mediets 

informationsriklighet. Detta innebär att media som kan förmedla riklig 

information (exempelvis öga-mot-öga) skulle vara lämplig för mer tvetydiga 

uppgifter och media som bara möjliggör överföring av mindre riklig information 

(exempelvis datormedierad kommunikation) lämpar sig för uppgifter med liten 

mängd information.  

    Dennis et al. (2008) utvidgar MRT med Media Synchronicity Theory (MST). 

Detta eftersom MRT lämpar sig mindre bra för de nya kommunikationsmedlen 

som växt fram med teknikutvecklingen. MST fokuserar på mediets förmågor att 

stödja synkronisering och ett mönster av koordinerat beteende mellan individer 

när de arbetar tillsammans. Med MST föreslås att kommunikation består av två 

primära processer vilka är förmedling (eng. conveyance) och överensstämmelse 

(eng. convergence). För att de båda processerna ska vara möjliga måste individen 

genomgå två informationsprocesser vilka är informationsöverföring mellan 

sändare och mottagare (förbereda information, överföra det genom ett medium och 

ta emot information från ett medium) och informationsbearbetning (förstå 
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innebörden av informationen samt integrera den till en mental modell). Båda 

kommunikationsprocesserna, förmedling och överensstämmelse, kräver båda 

informationsprocesserna men i olika omfång. Kommunikationsprestationen kan 

öka då mindre synkrona medier används för förmedlingsprocesser och mer 

synkrona medier används för överensstämmelseprocesser.  

    Dennis et al. (2008) menar i kontrast till MRT att kommunikationsprestation 

beror på hur väl mediets förmågor möter dessa kommunikationsprocesser 

(förmedling och överensstämmelse) snarare än kommunikationsmedlet i sig för 

särskilda uppgifter. De menar också att individers bekantskap med uppgiften de 

utför och deras bekantskap med sina kollegor påverkar mängden av de två 

kommunikationsprocesserna som krävs.  

    Dennis et al. (2008) mena också att det finns fem huvudsakliga medieförmågor 

som är viktiga för att avgöra hur väl ett medium stödjer överföring av information. 

Dessa är (1) överföringshastighet, (2) parallellism, (3) symboluppsättning, (4) 

repetitionsbarhet (kodas) samt (5) förmåga att återbearbeta information (avkodas). 

De två sista påverkar inte överföringen men de påverkar dock individers 

informationsbearbetning. Media som kan (1) överföra meddelanden snabbt, alltså 

innehar snabb överföringshastighet, innebär att det kan nå mottagaren så fort det 

har skickats. Det kan även bli besvarat snabbare och bidra med snabb feedback. 

(2) Parallellism syftar här till mängden samtida överföringar som kan ske på ett 

effektivt sätt. Det handlar om i vilken grad som mediet kan överföra signaler från 

flera sändare samtidigt. Med (3) symbol-uppsättningar menas antalet sätt som 

mediet tillåter att information kan kodas för kommunikation och syftar till olika 

ledtrådar och språkvariationer som är möjliga. Symboluppsättningar kan 

effektivare kodas och avkodas då de matchar meddelandets intention. (4) 

Repetitionsbarhet är graden mediet möjliggör för sändaren att granska och förfina 

meddelandet innan det sänds. Yuan et al. (2013) samt Treem och Leonardi (2012) 

refererar till detta som redigerbarhet. Denna egenskap hos ett medium är mindre 

viktigt om sändare och mottagare har gemensamma erfarenheter eller delade 

mentala modeller. Email och sociala medier är exempel på medier som har hög 

repetitionsbarhet (Dennis, Fuller, & Valacich, 2008). (5) Återbearbetning syftar 

till graden som mediet möjliggör för meddelandet att återgranskas eller att 

bearbetas igen. Medier med hög återbearbetnignsförmåga lagrar alltså 
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information, kunskap och konversationer så att både mottagare och sändare kan 

komma tillbaka till det vid ett senare tillfälle. Dennis et al. (2008) poängterar att 

dessa fem förmågor både kan erbjuda för- och nackdelar. 

 

2.2 Intern företagskommunikation 

Kommunikation är ett grundläggande element för att skapa och vidhålla en 

organisation (Ducheneaut & Watts, 2005). Enligt Bennet och Olney (1986) är 

kommunikationsfärdigheter avgörande för företags och organisationers framgång 

och kommer att fortsätta vara det i framtida informationssamhälle. Det spelar en 

strategisk roll hos organisationer och fyller en mängd olika företagsbehov. Detta 

eftersom kommunikation inom en organisation är en kraftfull mekanism för social 

samverkan som möjliggör samarbeten och nätverkande på många olika nivåer 

(Johannessen & Olsen, 2011). 

    Intern företagskommunikation har definierats på många olika sätt och vad som 

innefattas i de olika definitionerna varierar. Welch och Jackson (2007) presenterar 

ett ramverk med fyra dimensioner för intern företagskommunikation som täcker 

både formell och informell kommunikation. Dessa är (1) line management, (2) 

kommunikation med arbetskamrater i team, (3) kommunikation med arbets-

kamrater i projekt samt (4) företagsintern kommunikation. (1) Line management 

innefattar kommunikation på alla nivåer i organisationen eftersom chefer svarar 

för verkställande direktör. Denna typ av intern kommunikation innefattar 

exempelvis diskussioner om målsättningar, utvecklingssamtal och tillgång till 

resurser. Intern kommunikation på teamnivå (2) innefattar kommunikation mellan 

kollegor i gruppsammansättningar och innefattar diskussioner kring gemensamma 

uppgifter. Intern kommunikation på projektnivå (3) kan innefatta diskussioner 

kring projektfrågor och sker mellan kollegor som arbetar i samma projekt samt 

mellan dessa anställda och chefer. Målet för denna typ av interna företags-

kommunikation är att leverera ett specifikt projektmål. (4) Företagsintern 

kommunikation handlar om kommunikationen med samtliga anställda och är 

viktig för att bidra med förtroende, tillhörighetskänsla och engagemang för 

företaget hos de anställda (Welch & Jackson, 2007).  
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    Denna studie fokuserar på att finna lösningar för kommunikationsprocesser som 

sker mellan kollegor i team och projekt som Welch och Jackson (2007) tar upp. 

Men tar ändå upp behov som finns för kommunikation inom organisationer och 

företag i allmänhet. 

 

2.3 Kommunikationsmedium för intern företagskommunikation 

Nedan beskrivs först tidigare studier kring interna kommunikationsmedel i 

allmänhet, därefter beskrivs datormedierad intern kommunikation mer ingående 

och innefattar intern kommunikation genom email och sociala medier. 

    Hur väl kommunikationen inom ett företag fungerar beror till stor del på om 

lämpliga meddelanden faktiskt når de anställda och det finns en rad olika medium 

som kan underlätta detta (Welch, 2012). Welch (2012) delar in dem i kategorierna: 

tryckta (pappersformat), elektroniska (via någon form av teknologi) och öga-mot-

öga (mellanmänskliga). De mest intressanta för denna studie är de elektroniska 

eftersom både email och sociala medier ingår i denna kategori. Däremot kan 

kunskaper kring de två andra kategorierna även de avslöja behov som finns för 

intern kommunikation och tas därmed upp till viss del.   

    White et al. (2010) utförde en studie kring hur anställda på ett stort universitet 

ser på informationsflöden från personer med högt uppsatta administrativa 

positioner. De fann att många anställda anser att även om email är ett 

verkningsfullt kommunikationsmedel för att utbyta information så föredrog de 

kommunikation som sker öga-mot-öga. Sådana möten ansågs som viktiga för 

feedback och att få tid med högt uppsatta chefer. Dock ansågs de vara tidskrävande 

och går ofta ut över andra arbetsuppgifter. Däremot framkom det att om digitala 

medier används på ett genomtänkt sätt så kan traditionella hierarkiska strukturer 

ändras till mer horisontella. I samma studie fann White et al. (2010) att det är 

viktigt att intern företagskommunikation sker symmetriskt och på en två-

vägsdimension. De fann även att olika uppgifter kräver olika kommunikations-

medel, liksom Yuan et al. (2013) fann att olika kommunikationsmedel ofta 

används i olika syften. Dennis et al. (2008) menar i viss kontrast till detta att 

kommunikationsprestation beror på hur väl mediets förmågor möter de två 

fundamentala kommunikationsprocesserna (förmedling och överensstämmelse) 
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snarare än kommunikationsmedlet med uppgiften. Gemensamt för de olika 

synvinklarna är dock att fler olika medier eller medieförmågor ofta krävs för att 

kommunikationen ska ske på ett effektivt sätt.  

 

2.4 Digitala kommunikationskanaler för intern kommunikation 

Nedan beskrivs tidigare studier kring intern kommunikation som sker via digitala 

kommunikationskanaler. Utifrån detta identifieras sedan kriterier och behov som 

användare kan ha gällande kommunikation via dessa kommunikationsmedel. Det 

är sedan dessa kriterier  som kommer ingå i denna studies potentialbedömning.  

    Lipiäinen et al. (2014)  fann i sin studie av ett stort multinationellt företag att 

information kring företaget i störts utsträckning delades via online-kanaler såsom 

intranät och email. Företaget som ingick i studien hade dock som ambition att 

investera i en kommunikationsmetod som gynnar öppen dialog. Detta är just en 

egenskap typisk för sociala medier. Gällande intranätet önskade flera anställda 

bättre interaktivitet och irriterades över att dialoger ofta stannade vid ett svar. De 

upptäckte också svårigheter med samtliga digitala kommunikationsmedel som 

identifierats i studien att få tag på rätt person för specifika ärenden. 

Kommunikation via digitala kanaler ansågs i störs utsträckning stödja formell 

kommunikation vilket ibland upplevdes som hinder för att utveckla personliga 

relationer, framförallt då email användes. Med informella konversationer ökar 

chansen att bygga upp förtroende mellan kollegor vilket kan leda till en större 

motivation hos anställda att dela med sig av kunskap (Lipiäinen, Karjaluoto, & 

Nevalainen, 2014).  

    Liksom Bennet och Olney (1986) argumenterar Lipiäinen et al. (2014) för intern 

kommunikation som sker öga-mot-öga för mer informell kommunikation. Andra 

studier har dock visat att vissa datormedierade kommunikationsmedel såsom 

instant messaging (IM) ofta verkar användas för mer informella konversationer, 

även för arbetsrelaterade konversationer (Yuan, Zhao, Liao, & Chi, 2013). En 

fördel med IM är att individer kan avgöra om andra personer är tillgängliga och 

konversationerna kan på så vis bli mer synkrona jämfört email (Lipiäinen, 

Karjaluoto, & Nevalainen, 2014). Lipiäinen et al. (2014) fann dock att IM trots 

detta inte används i så stor utsträckning i arbetet vilket delvis berodde på att 
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konversationerna inte sparades till senare och det går därmed inte att återkomma 

till dem. Lipiäinen et al. (2014) föreslår istället plattformar som Facebook för mer 

informell kommunikation.  

 

2.5  Email som internt kommunikationsmedium  

Email används framförallt för kommunikation men också för uppgiftshantering, 

personlig arkivering och hantering av kontakter (Shen, Brdiczka, & Ruan, 2013). 

Denna typ av kommunikationskanal är asynkron då många turer ofta krävs för att 

nå överensstämmelse och borde därmed kräva mer resurser för överensstämmelse-

processen snarare än förmedlandeprocessen, vilket Dennis et al. (2008) beskriver 

som de två fundamentala kommunikationsprocesserna.  

    Bennet och Olney (1986) identifierade fem huvudproblem som ofta uppstår 

gällande kommunikation inom företag. Dessa problem är tvetydighet, brist på god 

lyssningsförmåga, brist på korta meddelanden, dålig talförmåga och brist på 

analytiska färdigheter. Dessa problem menar Ramsay och Renaud (2012) 

förmodligen finns för dagens emailanvändare.  

    I studien utförd av Lipiäinens et al. (2014) ansåg deltagarna att email var ett 

snabbt, billigt och enkelt kommunikationsmedel där konversationer kan sparas 

och granskas vid senare tillfälle. Dessutom valde de anställda att skicka email 

framför att kommunicera öga-mot-öga eller via telefon eftersom email är så pass 

enkelt, detta trots att kommunikation öga-mot-öga föredrogs för informell 

kommunikation. Däremot upplevde anställda att den stora mängden email som 

trillade in i inkorgen var påfrestande då mängden ökat mer och mer samtidigt som 

innehållet minskat i betydelse. Detta stämmer överens med Whites et al. (2010) 

studie där det visade sig att den stora mängden email som trillar in i inkorgen i 

många fall enbart skannas av istället för att läsas noggrant. Detta i samklang med 

Sumecki et al. (2011) som menar att email lätt leder till överbelastning och stress 

hos anställda på företag och organisationer. Detta bland annat genom formandet 

av omedelbarkulturer. Många anställda känner sig pressade att titta i sin inkorg 

rutinmässigt för att kunna svara omedelbart och på så vis kunna vidhålla en viss 

bild av sig själva inför andra. Detta eftersom de i stor utsträckning kopplar sin 

effektivitet till att vara tillgängliga via email. Att svara på email utan att riskera 
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tvetydighet och missförstånd kan vara tidskrävande. Detta kan gå ut över 

produktiviteten eftersom det går ut över andra arbetsuppgifter och kan dessutom 

leda till stress  (Hanrahan, Pérez-quiñones, & Martin, 2014). Hanrahan et al. 

(2014) visade dessutom att ju längre en session som spenderas med email är, desto 

troligare är det att användaren tappar bort sig och försvinner in i emailrelaterade 

uppgifter.  

    I viss kontrast till detta upplevde deltagare i Lipiäinens et al. (2014) studie att 

det ofta tog lång tid för mottagare att svara och att mottagare ibland inte förstod 

att ett snabbt svar krävdes. Dessutom ansåg många av deltagarna i samma studie 

att email leder till att feedback och små sociala ledtrådar går förlorade och 

användandet ökar risken för missförstånd. Detta stämmer även överens med 

Ramsays och Renauds (2012) studie kring emailanvändning i organisationer som 

menar att detta kan leda till att individer skjuter upp eller till och med struntar i att 

svara. Detta kan försvåra samarbeten och spridning av information och gör att 

email måste kompletteras med annan kommunikation i stor utsträckning (Ramsay 

& Renaud, 2012). Deltagarna i en emailkonversation tvingas sätta sig in i 

uppgiften om och om igen vilket kräver kognitiva resurser och detta kan 

problematisera för uppfattning och kontextualisering vilket minskar dess 

effektivitet som kommunikationskanal (Hanrahan, Pérez-Quiñones, & Martin, 

2014).  

    Uppfattningen kring meddelanden via email kan påverkas av personliga 

egenskaper hos sändaren och kan ofta upplevas otrevligare än vad de egentligen 

är (Lipiäinen, Karjaluoto, & Nevalainen, 2014). Lipiäinens et al. (2014) fann 

dessutom att gruppemail ofta kan leda till att ingen av mottagarna vet vem som 

borde vara ansvarig för att handla härnäst vilket även det kan leda till att svar 

uteblir.  

 

2.6 Sociala medier som internt kommunikationsmedium 

Sociala medier och Web 2.0 används ofta synonymt enligt Treem och Leonardi 

(2012). Dessa tekniker grundas på idén om öppen kommunikation och skiljer sig 

därmed mot mer traditionella kommunikationsformer (Rimkuniene & 

Zinkeviciute, 2014). Både email och sociala medier hör dock till de mer asynkrona 
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kommunikationsmedlen som Dennis et al. (2008) tar upp och ger därför bra stöd 

för överföringsprocesser. 

    Sociala medier delas in i olika kategorier såsom: sociala nätverkssidor (SNS), 

sociala taggnigssystem, videodelning, bilddelning, professionella nätverk, 

användarforum, wikis, bloggar och microbloggar (Rimkuniene & Zinkeviciute, 

2014; Treem & Leonardi, 2012).  Rimkuniene och Zinkeviciute (2014) menar att 

sociala medier bland annat har möjliggjort för olika typer av samarbetsaktiviteter, 

de har mycket att erbjuda för att möta olika kommunkationsbehov och de kan 

alltså vara väldigt effektivt att använda i arbetet. Detta i samklang med  

Leftheriotis och Giannakos (2014) som menar att det finns en positiv relation 

mellan användning av sociala medier i arbetet och arbetsprestation. Inom projekt 

används enligt Rimkuniene och Zinkeviciute (2014) sociala medier i störst 

utsträckning för att samla in data, dela kunskap med medlemmar inom team, 

interagera med intressenter och slutanvändare samt för utbyte av uppgiftsrelaterad 

information. De poängterar dock att det krävs att användarna vet vad som är 

möjligt med sociala medier för att det ska ske effektivt och träning kan krävas. Det 

är alltså viktigt att användarna känner sig bekanta med verktyget.   

    Skeptiker menar dock  enligt Rimkuniene och Zinkeviciute (2014) att den 

sociala biten innebär att anställda och organisationer måste utsätta sig själva  för 

onödiga risker och många tror att sociala medier bidrar till mindre integritet. En 

betydande anledning till motsättingar av sociala medier som internt 

kommunikationsmedel är just säkerhetsrisken och en rädsla finns av att förlora 

kontrollen över företagsintern information. Det finns de som anser att denna typ 

av kommunikationsmedel skulle kunna rubba organisationens balans och göra den 

skör för yttre faktorer på grund av den öppna naturen (Rimkuniene & Zinkeviciute, 

2014). Baltatzis et al. (2008) fann i en studie hos en stor organisation att en del 

anställda misstänkte att användandet av SNS för arbetsrelaterad kommunikation 

kunde leda till att andra anställda spenderar för mycket tid på att titta på kollegors 

profiler och bilder. Dessutom fanns en oro över att visa personlig information för 

kollegor och chefer, en oro för ökad risk av ryktesspridning samt en oro för 

spridning av konfidentiell information (Baltatzis, Ormrod, & Grainger, 2008). Att 

istället använda ett internt medel kan vara att föredra och det finns idag företag 

som använder sig av Enterprise social network sites (ESNS). Detta i syfte att 
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underlätta för anställda att identifiera expertis, hitta kunskapen och utveckla 

relationer byggda på förtroende vilket kan uppmuntra till kunskapsdelning i en 

lokal kontext menar Cramton (2001). Att integrera funktioner från sociala medier 

som visat sig erbjuda användare nya kommunikationslösningar i ett 

kommunikationsverktyg, för att komplettera kommunikationsbrister som email 

ger upphov till , bygger på samma idé och ockå tanken med rådande studie.  På så 

vis kan onödiga och mindre lämpliga funktioner för just arbetsrelaterad 

kommunikation uteslutas och iställest kan det bästa från email och sociala medier 

samlas i ett  och samma verktyg.  

 

2.6.1 Sociala medier och affordanser 

På senare tid har studier utförts kring hur sociala medier inbjuder (eng. afford) 

användare til l att kommunicera på nya sätt. Bland annat av Treem och Leonardi 

(2012) och Majchrzak et al. (2013). Majchrzak et al. (2013) fokuserar visserligen 

på affordanser (eng. affordances) som sociala medier erbjuder för kunskaps-

delning, och inte kommunikation i stort, men eftersom det är ett viktigt syfte för 

kommunikation inom team och projekt kan även deras studie vara av relevans för 

att möta rådande studies syfte.  

    Treem och Leonardi (2012) menar att sociala medier kan påverka 

kommunikationsprocesser i organisationer på så vis att de bjuder in till beteenden 

som inte tidigare varit möjliga eller svåra att utföra i kombination. De identifierade 

fyra affordanser som sociala medier gett upphov till i organisationer. Dessa är: 

synlighet (eng. visibility), hållbarhet (eng. persistence), redigerbarhet (eng. 

editability) och förbindelser (eng. association). De hävdar att dessa affordanser 

kan leda till förändringar kring socialisering, kunskapsdelning och maktprocesser 

(power processes) inom organisationer. Majchrzak et al. (2013) bygger vidare på 

Treems och Leonardis (2012) affordanser men, som tidigare nämnts, med fokus 

på kunskapsarbete. Även de identifierade fyra huvudsakliga affordanser vilka är: 

metavoicing, triggat deltagande, nätverksinformerad förbindelse och geneativt 

rolltagande. Nedan beskrivs affordanserna identifierade av Treem och Leonardi 

(2012) och Majchrzak et al. (2013) samt funktioner som bidrar till dessa 

affordanser.  
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Synlighet 

Att sociala medier erbjuder och inbjuder till synlighet innebär att de möliggör för 

användare att synliggöra sina beteenden, kunskaper, preferenser och nätverks-

kontakter för andra i organisationen. Treem och Leonardi  (2012) menar att email 

och IM också möjliggör synlighet men inte på det kollektiva planet som sociala 

medier gör. Anställda kan på så vis visa och få se information om andras 

arbetsbeteenden, metakunskap och aktivitetsströmmar i organisationen. Många 

SNS innehar exemeplvis funktioner så som statusuppdatering, vännerlista, 

personliga profiler, synliga sökmotorer, tillåter kommentering och synliggör 

kommenterarer samt ¬siktsuttryck av inneh¬ll s¬ som òlike-knapparò (Treem & 

Leonardi, 2012). Yuan et al. (2013) fann också i sin studie kring användnig av 

informations- och kommunikationsteknik för kunskapsdelning inom företag att 

anställda ansåg att sociala medier hjälper dem att utveckla bättre medvetenhet 

både kring kollegors expertis och deras personliga liv. Sådan information kan 

hjälpa anställda att hitta vad de söker eftersom bidragarna öppet visar sina 

kunskapsområden. 

    Gällande synlighet fann också DiMicco et al. (2008) att det finns en oro för att 

anställda skulle formulerar sig och sin profil som mer kunniga än vad de 

egentligen är och dela felaktig information om sig själva. Därmed kan det 

argumenteras för att sådana funktioner från sociala medier bör begränsas i en 

integration och endast möjliggöra för användare att visa viss typ av information 

kring sig själva som är lämpligt för arbetsrealterad komunikation. Exemeplvis 

information om yrkestitel, expertisområde, kontaktinformation och tillgänglighet.  

 

Hållbarhet 

Treem och Leonardi (2012) menar att kommunikation är hållbar om den finns 

tillgänglig i samma format som originalet efter att den är avslutad. Detta innebär 

exemeplvis att en post från en användare finns kvar om denne loggar ut. 

Konversationer är inte tidsbundna och kvarstår som ett externt minne som 

användaren kan återkomma till vid ett senaere tillfälle. Även email erbjuder denna 

affordans i viss utsträckning. Exempel på egenskaper och funktioner från SNS är 

profiler registrerade för sökmotorer, fotokataloger och att individers tidigare 
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handlingar sparas. Funktioner så som taggar kan användas för att hantering av 

massiv information (Treem & Leonardi, 2012).  

 

Redigerbarhet 

Treem och Leonardi (2012) menar att redigerbarhet innefattar två funktioner av 

interaktion vilka är: kommunikation formulerad isolerad från andra, alltså 

asynkronitet, samt modifierbarhet efter att meddelandet har skickats. Dennis et al. 

(2008) refererar till det första som repetitionsbarhet (eng. rehearsability) alltså 

förmågan att kunna komponera meddelanden exakt som det var tänkt och på så vis 

skicka felfria meddelanden med tydliga intentioner. Email erbjuder  den första 

funktionen av denna affordans men brister gällande att kunna redigera i efterhand. 

Kopplat till de två kommunikationsprocesserna förmedling och överensstämmelse 

(Dennis, Fuller, & Valacich, 2008) är redigerbarhet en lämplig  affordans för 

förmedlingsprocesser då sändaren kan formulera meddelanden efter mottagaren. 

Dessutom kan funktion nummer två underlätta förståelsen för mottagaren och 

därmed också underlätta överensstämmelse-processen. Funktioner typiska för 

SNS som erbjuder redigerbarhet är asynkrona textbaserade ingångar, modifiering 

av eget innehåll (poster, profilinfomration, kommentarer) samt att bidrag till andra 

individers sidor kan tas bort och redigeras (Treem & Leonardi, 2012).  

 

Förbindelser  

Med förbindelseaffordansen menar  Treem och Leonardi (2012) förmågan att 

etablera anknytningar mellan individer och individer och visuellt innehåll. Med 

sociala medier blir anställdas sociala nätverk synligt vilket inte är möjligt med 

email. Funktioner som som stödjer detta hos SNS är taggning av personer, 

vªnnerlistor, kommentering och ¬siktsfunktioner (ex. òlike-knappò). Kopplingen 

mellan information och vem som bidragit med den underlättar sökning av 

exemeplvis expertis samt se explicita kopplingar inom projekt.  

 

Metavoicing 

Med denna affordans menar Majchrzak et al. (2013) möjligheten för användare att 

engagera sig i redan pågående kunskapskonversationer genom att reagera på 

andras närvaro online, profiler, innehåll och akiviteter. Individer kan alltså lägga 
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till metakunskap så som att kommentera en post, gilla en profil och rösta på en 

kommentar (Majchrzak, Faraj, Kane, & Azad, 2013).  

 

Triggat deltagande 

Denna affordans syftar till att användare kan engagera sig i kunskaps-

konversationer online genom att förbli oinvolverade i produktionen av innehållet 

till  konversationen tills ett tidsinställt automatiskt alarm (notifiering) informerar 

individen om ändringar i det specifika innehållet. Anställda kan alltså engagera 

sig i produktiva kunskapskonversationern utan att behöva anstränga sig särskilt 

mycket (Majchrzak, Faraj, Kane, & Azad, 2013).  Majchrzak et al. (2013) 

poängterar dock att denna affordans även kan hämma produktiviteten hos dessa 

kunskapskonversationer eftersom det exempelvis kan begränsas till förvalda 

dialoger att följa och på så vis minsk möjligheten till slumpmässig kunskaps-

delning. Dessutom finns en risk för att anställda engagerar sig i kunskaps-

konversationer med för lite kontextuell uppfattning vilket kan leda till att 

kunskapdelning inte blir produktiv (Majchrzak, Faraj, Kane, & Azad, 2013).  

 

Nätverksinformerad förbindelse 

Majchrzak et al. (2013) definierar denna affordans som att inbjuda anställda att 

engagera sig i kunskapskonversationer online som de blivit informerade om 

utifrån relationella innehållsanknytningar. Exempel på funktioner kan vara att 

anställda kan se en konversation en kollega har med någon annan kollega och detta 

kan underlätta för kunskapsarbetet. Yuan et al. (2013) fann också att interna 

sociala medier kan öka antälldas sociala kapital och däremed öka deras motivation 

att dela med sig av sin expertis till andra.   

 

Generativ rolltagning 

Generativ rolltagning innebär att deltagare engagerar sig i en kunskaps-

konversation online genom att använda särskilda handlingsmönster och att anta 

roller som vidhålls i dessa kunskapskonversationer i syfte att hålla produktiva 

dialoger bland deltagarna. Sociala medier möjliggör detta genom att dialoger hålls 

synliga och därmed blir behov kring konversationen mer tydliga (Majchrzak, 

Faraj, Kane, & Azad, 2013).   
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2.7 Kriterier för kommunikation inom team och projekt  

Utifrån tidigare studier kring email, sociala medier och intern kommunikation 

beskrivet ovan identifierades fem kriterier och behov som anställda på ett företag 

eller i en organisation kan ha gällande kommunikation via email. Utöver dessa har 

uppdragsgivaren lagt till kriteriet viralpotential. Dessa kriterier listas nedan utan 

inbördes ordning och är utgångspunkten för studiens potentialbedömning.  

 

1. Förmåga att förmedla entydighet och på så vis minska risken för 

misstolkningar mellan kollegor inom team och projekt. 

Hanrahan et al. (2014) menar, som tidigare nämnts, att många anställda känner 

press på att förmedla sig tydligt och för att göra detta går det ut över andra 

arbetsuppgifter eftersom det kan vara tidskrävande och kan på så vis leda till stress. 

Om mediet kan möjliggöra för användaren att förmedla sig entydigt på ett effektivt 

sätt skulle stress kanske i större mån kunna undvikas. Kriteriet grundas också i att 

tvetydighet enligt Ramsay och Renaud (2012) förmodligen ofta förekommer för 

dagens email-användare vilket problematiserar kommunikationen. Detta kan 

också kopplas till mediets grad av symboluppsättning och att fler ledtrådar och 

språkvariationer som matchar intentionen med meddelandet gör att det enklare kan 

tolkas (Dennis, Fuller, & Valacich, 2008).  

 

2. Förmåga att snabbt avgöra om kollegor inom ett team eller projekt delar 

samma förståelse kring arbetsuppgifter. 

Detta kriterium grundas bland annat på omedelbarhetskulturer som Sumecki et al. 

(2011) tar upp och att många anställda känner sig pressade att svara snabbt. Om 

ett media innehar förmågan att låta användare snabbt avgöra om kollegor i team 

eller projekt delar samma förståelse utan att belasta användarna för mycket skulle 

detta kunna undvikas i större mån. Kriteriet grundas också utifrån Lipiäinens et al. 

(2014) studie där deltagare anser sig saknar fler sociala ledtrådar och att 

missförstånd därför ofta uppstår. Det grundas också i att det har visat sig att 

individer ofta skjuter upp eller struntar i att svara till följd av en överfull inkorg 

där många svar och granskningar krävs (Ramsay & Renaud, 2012). Även graden 

av överföringshastighet som Dennis et al. (2008) beskriver som en av ett 
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kommunikationsmediums förmågor kan kopplas till detta kriterium eftersom 

snabb feedback verkar vara önskvärt. 

 

3. Förmåga att avlasta den kognitiva bördan relaterat till arbetsrelaterad 

kommunikation och information för medlemmar inom team eller projekt.  

Detta kriterium grundas bland annat i att konversationsdelatagare i en email-tråd 

ofta tvingas sätta sig in i diskussioner då hon eller han varit frånvarande en stund 

vilket Hanrahan et al. (2014) tar upp. Detta gör det svårt att förstå hela kontexten 

och kan vara tidskrävande och kräva onödigt mycket kognitiva resurser. Förmågan 

att snabbt sätta sig in i kontexten samt att snabbt hitta det som eftersöks är därmed 

efterfrågad. Det handlar om att slippa gå omvägar för hitta och att få tag på 

information. Kriteriet innefattar också förmåga att hantera stora mängder email 

som trillar in i inkorgen vilket enligt Lipiäinen et al. (2014) upplevs som 

påfrestande då mängden ökat mer och mer och det blir allt svårare att filtrera bland 

olika typer av information. Kriteriet grundas också i att individer i team eller 

projekt ska kunna koncentrera sig på andra arbetsuppgifter utöver konversationer 

tills dess att de själva har tid eller vill engagera sig vilket Majchrzak et al. (2013) 

tar upp som en fördel med sociala medier. Det grundar sig även i att ju längre en 

session som spenderas med email är desto troligare är det att användaren tappar 

bort sig och försvinner in i emailrelaterade uppgifter vilket Hanrahan et al. (2014) 

diskuterar.  

 

4. Förmåga att motivera kollegor i team och projekt att dela information och 

kunskaper med varandra. 

Detta kriterium grundas i att mer informell kommunikation mellan kollegor enligt 

det Lipiäinen et al. (2014) ofta är önskvärt för att bygga förtroende och därmed 

öka viljan att dela med sig vilket också kan gynna teamet eller projektet. Detta är 

ofta problematiskt med email. Kriteriet kan också kopplas till metavoicing som 

Majchrzak et al. (2013) menar är förmågan för användare att reagera på engagera 

sig i andras konversationer.  
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5. Förmåga att motivera alla medlemmar i ett team eller projekt att vara 

delaktiga i konversationer. 

Detta kriterium grundas bland annat i det Lipiäinens et al. (2014) fann i sin studie 

om att grupp-email ofta kan leda till att ingen av mottagarna vet vem som borde 

vara ansvarig för att handla härnäst vilket kan leda till att ingen svarar och 

arbetsrelaterade konversationer kan bli lidande. Metavoicing är liksom kriterium 

fyra även kopplat till detta kriterium eftersom det kan påverka deltagande och 

engagemang i kunskapsdelning (Majchrzak, Faraj, Kane, & Azad, 2013). Kriteriet 

innefattar också förmåga att stödja parallellism beskrivet av Dennis et al. (2008) 

som en av mediets överföringsförmågor vilket skulle kunna bidra till mer 

informella konversationer och därmed ökat förtroende.  

 

6. Viralpotential 

Utöver identifierade kriterier från tidigare forskning har uppdragsgivaren lagt till 

kriteriet viralpotential. Detta syftar till huruvida funktionen eller konceptet ger en 

möjlighet till viralitet, alltså om den eller det kan bidra till att Briteback sprids på 

ett naturligt sätt. 
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3 Metodteori 

I detta avsnitt beskrivs tillvägagångssätt vilka är vanligt förekommande för att ta 

fram designförslag samt utvärdering av dessa. Detta grundas sedan denna studies 

designmetodval på.  

 

3.1 Designprocessmetod 

Denna studie ska resultera i en digital prototyp och därmed krävs en strategi för 

designprocessen. Aktivitetscentrerad, användarcentrerad och mål-inriktad design 

är tre metoder som är vanligt förekommande vid utformning av exempelvis 

hemsidor. Aktivitetscentrerad design fokuserar på vilka handlingar som produkten 

möjliggör. Denna designmetod är mer teoribaserad och används inte i arbetslivet 

i lika stor omfattning som de andra. I användarcentrerad design ligger mer fokus 

på användaren, dennes intentioner med olika handlingar samt dennes mål med att 

använda produkten (Williams, 2009). Målinriktad design fokuserar även den på 

användarens behov och mål i syfte att utforma mer användbara produkter (Cooper, 

Reimann, Cronin, & Noessele, 2007, s. 16). Skillnaden mellan de två är att 

målinriktadmetod har fler riktlinjer vilka jämförelsevis är mer ingående (Williams, 

2009). 

    Dessa tre designmetoder har en del skillnader men liknar också varandra i flera 

avseenden. De följer samma upplägg med tre faser, nämligen; efterforskning, 

design, och utvärdering. Efterforskningsfasen syftar till att identifiera krav och 

behov som slutanvändarna kan tänkas ha. Detta genom någon typ av förstudie 

(exempelvis intervjuer, observation och bakgrundskunskap genom granskning av 

tidigare undersökningar). I designfasen ligger dessa krav och behov till grund för 

skissarbete och framtagning av prototyp. Designfasen kan också innefatta 

implementation av dessa skisser eller prototyper i en färdig produkt. 

Utvärderingsfasen syftar till att identifiera eventuella problem hos gränssnittet 

eller skisserna för att dessa ska kunna elimineras. Detta helst innan de når 

slutanvändarna (Williams, 2009). Utgångspunkten för denna studie är därmed 

dessa tre faser med undantag från implementation.  
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3.2 Utvärdering av designförslag 

Innan en produkt ges ut och används av slutanvändaren genomförs ofta någon typ 

av utvärdering över dess funktionalitet. På så vis kan problem och brister 

upptäckas i tid (Mack & Nielsen, 1994, s. 1). För att utvärdera ett gränssnitt finns 

fyra grundläggande metoder. Dessa är: automatiska användbarhetsmätningar, 

formella mätningar, empiriska mätningar samt informella utvärderingar. 

Automatiska metoder fungerar enligt Mack & Nielsen (1994, s. 2) inte särskilt bra 

eftersom de inte riktigt går att lita på. Formella mätningar (modeller och formler 

för att räkna ut användbarhetsmått) är svåra att använda och fungerar inte särskilt 

bra med komplexa och mycket interaktiva gränssnitt. Empiriska mätningar 

(gränssnitt testas av slutanvändare) såsom användartester bra för att identifiera 

problem som faktiska slutanvändare kan stöta på. Denna metod kräver dock 

rekrytering av användare vilket kan vara både svårt, tidskrävande, dyrt och sker 

vanligtvis i ett senare skede i designprocessen. Informella utvärderingar 

(tumregler, kunskaper, förmågor och erfarenheter hos utvärderaren) innefattar 

metoder för användbarhetsgranskning (eng. Usability inspection methods). Dessa 

används ofta för att undvika den svåra eller dyra rekryteringen av användare. 

(Mack & Nielsen, 1994, s. 2).  

    Utifrån detta har metoder för användbarhetsgranskningar valts för vidare 

beskrivning. Vilken granskningsmetod som bör användas beror på dess syfte. I de 

flesta fall är det också en avvägning av tid och resurser (Mack & Nielsen, 1994, 

ss. 18-19). Nedan beskrivs två av de populäraste metoderna för användbarhets-

granskningar enligt Desurvire (1994, s. 173): heuristisk utvärdering och kognitiv 

genomgång.  

 

3.2.1 Heuristisk utvärdering 

En heuristisk utvärdering är enligt Nielsen (1994, s. 25) ett exempel på en 

användbarhetsgranskning som ingår i begreppet discount usability engineering 

methods. Detta på grund av att det är en enkel, snabb och billig metod. Syftet med 

denna metod är att finna användbarhetsproblem i ett användargränssnitt så att de 

kan följas upp som en del av en iterativ designprocess (Nielsen, 1994, s. 25).  
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   Varje element i ett gränssnitt jämförs mot ett antal användbarhetsprinciper, vilka 

kallas heuristiker. Dessa heuristiker är regler eller riktlinjer som bör eftersträvas 

för att nå ett användbart gränssnitt (Nielsen, 1994, s. 28-29). Granskningen 

resulterar i en lista på användbarhetsproblem hos användargränssnittet vilka har 

identifierats efter de användbarhetsheuristiker som valdes för utvärderingen. I 

problemlistan förklaras också varför ett problem är ett problem (Nielsen, 1994, s. 

31). Nielsen och Molich (1990) utvecklade en lista med nio användbarhets-

heuristiker vilken Nielsen (1994b) uppdaterade utifrån en faktoranalys och det är 

denna lista som idag efterföljs i störst omfattning. Den uppdaterade listan har för 

denna studie översatts till svenska och presenteras nedan med en kort förklaring.  

 

1. Synlig systemstatus 

Systemet bör alltid informera användaren om vad som sker genom lämplig 

feedback och inom en rimlig tidsram. 

 

2. Matcha system med verklighet 

Systemet bör tala användarens språk. Ord, fraser och koncept bör kännas 

bekanta för användaren och systemorienterade termer bör alltså undvikas. 

Vedertagna uttryck bör följas och information bör presenteras på ett naturligt 

och logiskt sätt. 

 

3. Användarkontroll och frihet 

Ofta väljer användare systemfunktioner av misstag. Därför behövs tydligt 

markerade ònºdutg¬ngarò s¬ att anvªndaren kan lªmna det oºnskade tillst¬ndet 

utan att behöva gå igenom en lång dialog. Det är viktigt att ge stöd för ånger-

funktioner. 

 

4. Konsekvens och standarder 

Användare ska inte behöva fråga sig om olika ord, situationer eller handlingar 

innebär samma sak. Att följa en standard är att föredra. 
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5. Förebygg mot fel 

Att förebygga att fel ens kan uppstå är bättre än att behöva göra bra 

felmeddelanden.  

 

6. Känna igen är bättre än att återkalla 

Synliggör objekt, handlingar och olika val. Användaren ska inte behöva lägga 

information från en del av en dialog till en annan på minnet. Användnings-

instruktioner bör vara synliga eller enkla att hämta när de behövs. 

 

7. Flexibel och verkningsfull användning 

Acceleratorer eller genvägar kan göra att interaktionen blir och upplevs 

snabbare för användaren. Funktioner för att möjliggöra skräddarsydda 

lösningar för användaren är i många fall en god idé. 

 

8. Estetisk och minimalistisk design 

Dialoger bör inte innehålla irrelevant information eller information som sällan 

behövs. Irrelevant informationen hotar att konkurrera bort den relevanta 

eftersom att den blir mindre synlig och kan filtreras ut av användaren. 

 

9. Hjälp användare att känna igen, diagnostisera och återhämta sig från fel 

Felmeddelanden bör uttryckas i ett enkelt språk så att användaren kan förstå 

vad som hänt. Förslag på en lösning är att föredra. Undvik koder och 

facktermer.  

 

    Eftersom utvärderaren inte använder gränssnittet utifrån specifika uppgifter är 

en heuristisk utvärdering även användbar i ett tidigt skede i utvecklingsprocessen 

(Nielsen, 1994, s. 30). För att öka chansen att identifiera så många användbarhets-

problem som möjligt föreslår Nielsen (1994, s. 26) tre till fem utvärderare framför 

enbart en. Eftersom utvärderarna ansvarar för analysen av gränssnittet behöver de 

inte tolka andras handlingar och mentala modeller. Detta till skillnad från 

användartester med testdeltagare där testledaren måste tolka användarens 

handlingar för att kunna dra slutsatser kring hur dessa är kopplade till 

användbarhetsproblem  (Nielsen, 1994, ss. 27-28).  
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3.2.2 Kognitiv genomgång 

En kognitiv genomgång är även det en metod för att granska användbarhet och 

föreslogs först av Lewis et al (1990). Sedan dess har metoden uppdaterats och 

modifierats till en rad olika varianter. Grundtanken bakom samtliga varianter är 

att utforska gränssnittet utifrån användarens perspektiv för att på så vis kunna 

identifiera hur enkelt gränssnittet är för denne att lära sig genom att få utforska det 

(Wharton, Rieman, Lewis, & Polson, 1994). Metoden tar hänsyn till relevanta 

kognitiva teorier vilka kan användas för utvärdering under en mjukvaruutveckling 

begränsad med tid och resurser. Genom att simulera de kognitiva processerna som 

krävs av slutanvändaren för att lyckas gissa den rätta handlingssekvensen kan 

utvärderaren identifiera problem som kan tänkas uppstå (Polson, Lewis, Rieman, 

& Wharton, 1992). Om designen är bra med avseende på inlärningsmöjlighet bör 

användarens intention leda till att denne väljer en lämplig handling (Wharton, 

Rieman, Lewis, & Polson, 1994, s. 108). Därmed är det viktigt att ha en god bild 

över hur slutanvändaren kan tänkas uppfatta gränssnittet. 

    Kognitiva genomgångar fokuserar endast på en aspekt vad gäller användbarhet, 

vilket är hur enkelt gränssnittet är att lära sig. Motiveringen för detta är att 

inlärning genom att utforska tros leda till att användaren kan bli skicklig på att 

använda gränssnittet efter hand. Det kan dock finnas begränsningar om ett 

gränssnitt enbart utvärderas med en kognitiv genomgång. Detta eftersom det 

exempelvis kan leda till att en funktion som är tänkt att öka användarens 

produktivitet värderas som negativ om den upplevs som svår att lära sig (Wharton, 

Rieman, Lewis, & Polson, 1994, s. 107).  

    I en undersökning av Jeffries et al. (1991) jämfördes de olika utvärderings-

metoderna heuristisk utvärdering, kognitiv genomgång, riktlinjebaserad 

granskningsmetod samt användartest med slutanvändare i ett laboratorium. Det 

visade sig att en heuristisk utvärdering identifierade problem som i större 

utsträckning motsvarade problem som framkom i användartestet i laboratorium än 

både kognitiv genomgång och riktlinjebaserad granskningsmetod. Detta i linje 

med Desurvire (1994, s. 185). Kognitiva genomgångar kräver mer tid och mer 

resurser och är mer formella jämfört heuristisk utvärdering. Denna teknik kräver 

mer kunskap om psykologiska koncept och framtagning av modeller av mänsklig 

problemlösning samt om målinriktade handlingar. Dock understryker Mack och 
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Nielsen (1994, s. 14) att det är svårt att veta om olika granskningsmetoder faktiskt 

är jämförbara. Eftersom heuristiska utvärderingar är lämpliga i ett tidigt skede och 

kräver mindre resurser än kognitiva genomgångar används i denna studie just en 

heuristisk utvärdering för att utvärdera den framtagna digitala prototypen.  
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4 Metod och genomförande 

I detta avsnitt beskrivs de metoder och procedurer som använts i studien. Den 

övergripande metoden följer typiska faser för designprocesser i linje med 

exempelvis målinriktad design utifrån Cooper et al. (2007, s. 20). Dessa typiska 

steg är efterforskning, design och utvärdering. Sammanfattningsvis består studien 

alltså av tre faser. Fas ett syftade till att avgöra vilka sociala mediefunktioner som 

är lämpliga att integreras i Briteback för att stödja kommunikationen inom företag. 

I fas två togs en digital prototyp fram genom en iterativ skissprocess för att 

undersöka hur dessa funktioner skulle kunna integreras i Briteback. Slutligen, i fas 

tre, genomfördes en heuristisk utvärdering av prototypen i syfte att identifiera 

uppenbara användbarhetsproblem. Detta för att de ska kunna undvikas i den 

framtida färdiga produkten. Störst fokus för denna studie ligger på 

potentialbedömningen eftersom huvudsyftet med studien är att avgöra vilka 

sociala mediefunktioner som är lämpliga att integrera i Briteback snarare än 

integreringen i sig. De olika delarna beskrivs i mer detalj nedan. 

 

4.1  Fas ett - Potentialbedömning 

Del ett syftade till att avgöra vilka typiska sociala mediefunktioner som är mest 

lämpade att integreras i Briteback med avsikt att förenkla och stödja 

kommunikation mellan kollegor i team och projekt hos företag och organisationer 

via datorer. Denna potentialbedömning grundar sig i tidigare studier kring 

kommunikation inom företag samt användning av sociala medier och email inom 

företag. Detta genom att ett antal kriterier identifierades som skulle kunna möta 

behov och problem som ofta uppstår för kommunikation inom företag. Funktioner 

och koncept identifierades utifrån en granskning av de tre social nätverkssidorna 

Facebook, Linkedin och Google+. Potentialbedömning utfördes utifrån en Pugh-

matris. 

 

4.1.1 Pugh-matris som beslutstöd  

En Pugh-matris är en typ av beslutsmatris och gör det möjligt att fatta beslut 

relativt systematiskt och Cervone (2009) menar att detta är en metod som 
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underlättar val mellan olika koncept. Metoden gör det även svårt för individer att 

basera sina val på irrationella grunder enligt Pugh (1990, s. 74) och han menar att 

matrisen är ett sätt att utrycka idéer och kriterierna för utvärderingen av dessa idéer 

på ett visuellt och användarvänligt vis. Denna metod är lämplig för att kunna välja 

flera koncept snarare än ett enda för att möta olika kriterium. Metoden går ut på 

att ställa upp ett antal kriterier som en design bör möta och ett antal alternativ eller 

koncept som kan göra att dessa kriterier möts. Därefter jämförs de olika 

alternativen mot en nollpunkt (exempelvis en nuvarande design) för att avgöra om 

ett koncept är bättre (+1), sämre (-1) eller lika bra (0) som nollpunkten för att nå 

ett visst uppställt kriterium. Därefter väljs det eller de koncept som fått högst 

poäng. Det är också möjligt att sätta vikter på kriterium om något kriterium är 

viktigare än något annat. I denna studie utesluts vikterna då ingen bedömning 

kommer göras över vilket kriterium som är viktigast.   

    Kriterierna i denna studie motsvarar de kommunikationsbehov som 

framkommer som viktiga för intern företagskommunikation från tidigare studier. 

Koncepten eller valmöjligheterna motsvarar de typiska funktioner eller koncept 

från sociala nätverkssidor som framkommer som mycket använda. Nollpunkten 

motsvarar i detta fall email i allmänhet och dess funktioner. Nollpunkten 

poängsattes till noll för varje kriterium. Koncepten (de sociala mediefunktionerna) 

poängsattes efter om de möter kriterierna bättre (+1), sämre (-1) eller lika bra (0) 

som email (nollpunkten). De sociala mediefunktioner som fick högst poäng valdes 

sedan för integration. I tabell 4.1 nedan visas ett exempel på hur matrisen fungerar. 

I detta fall skulle koncept 3 ha störst potential. 

 

Tabell 4.1. Exempel på hur en Pugh-matris ställs upp 

Kriterium/Koncept Nuvarande 
design 

Koncept 1 Koncept 2 Koncept 3 

Kriterium 1 0 +1 0 +1 

Kriterium 2 0 -1 0 +1 

Kriterium 3 0 0 +1 0 

Summa 0 0 1 2 
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    Fas ett resulterade alltså i tre delar. Första delen består av en lista med kriterier 

som framkommit som behov eller problem med kommunikation genom email 

inom företag och organisationer. Del två består av en lista med funktioner typiska 

för sociala nätverkssidor. Del tre består av en bedömning över vilka av dessa 

funktioner som är mest lämpliga att integrera i ett kommunikationsverktyg i syfte 

att förenkla och stödja kommunikation inom team eller projekt.  

 

4.2 Fas två - Framtagning av digital prototyp 

Fas två av studien syftade till att ta fram en digital prototyp för Briteback där de 

sociala mediefunktionerna med högst poäng från potentialbedömningen 

integrerats. Dessa funktioner ansågs alltså vara mest lämpade för integration för 

att möta framtagna kriterier. Prototypen arbetades fram genom en iterativ 

skissprocess. Detta genom grova skisser liknande scribble-skisser som Greenberg 

et al. (2012, ss. 30-33) beskriver som en bra metod för att snabbt få ner idéer på 

papper och där detaljer utelämnas. Utifrån ett antal av dessa vidareutvecklades en 

idé för varje funktion till mer detaljerade skisser liknande vanilla-skisser som 

Greenberg et al. (2012, ss. 91-93) även tar upp. Vannilla-skisser innefattar 

noteringar kring hur gränssnittet ska fungera, tankar, pilar för att visa interaktion 

osv. En slutgiltig version för varje interaktionsscenario digitaliserades med hjälp 

av Microsoft Powerpoint. Detta för dator, smartphone och surfplatta. 

 

4.3 Fas tre - Utvärdering av digital prototyp 

För att avgöra om prototypen följde ett användbart mönster granskades den med 

en heuristisk utvärdering. På så vis kunde uppenbara användbarhetsproblem 

gällande integrationen av de nya funktionerna identifieras. Med en heuristisk 

utvärdering kan ett gränssnitts användbarhet granskas utifrån olika principer, så 

kallade heuristiker. Dessa heuristiker är regler som bör eftersträvas för att nå ett 

användbart gränssnitt. I detta fall är utgångspunkten Nielsens (1994b) nio 

heuristiker som beskrivits mer ingående i avsnitt 3 och listas även nedan.  
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1. Synlig systemstatus 

2. Matcha system med verklighet 

3. Användarkontroll och frihet 

4. Konsekvens och standarder 

5. Förebygg mot fel 

6. Känna igen är bättre än att återkalla 

7. Flexibel och verkningsfull användning 

8. Estetisk och minimalistisk design 

9. Hjälp användaren att känna igen, 

diagnostisera och återhämta sig från fel 

 

 

    Genom att använda denna metod för att utvärdera prototypen kan användbarhets-

problem upptäckas tidigt i integrationsstadiet och där med tas i akt för framtida färdiga 

produkt. 

 

4.3.1 Procedur för den heuristiska utvärderingen 

Den heuristisk utvärdering utfördes av tre utvärderare, samtliga med koppling till 

Briteback, under en utvärderingssession. I utvärderingssessionen ingick endast 

prototyp för dator. Under utvärderingssessionen jämfördes varje element i prototypen 

mot de nio heuristikerna och samtliga utvärderade diskuterade kring varje problem 

samtidigt. Huvudfokus låg på att utvärdera de integrerade sociala mediefunktionerna 

men även andra aspekter togs i akt eftersom funktionerna måste fungerar bra i sin 

helhet. För att också minska risken att ge falskt positiva problem för mycket vikt, vilka 

Mack och Nielsen (1994, ss. 15-16) varnar för, utfördes granskningen systematiskt 

med hjälp av en tabell där varje problem beskrevs med kopplade heuristiker, troliga 

svårigheter, kontext, möjliga lösnignar samt varför ett problem är ett problem.  
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5  Resultat 

I detta avsnitt presenteras först resultat från fas ett, potentialbedömningen över vilka 

funktioner eller koncept som är mest lämpade att integrera i kommunikations-

verktyget Briteback och kriterier de bör möta. Därefter presenteras utvalda 

designlösningar från den framtagna digitala prototypen från fas två. Sist presenteras 

resultat från fas tre, den heuristiska utvärderingen.  

 

5.1 Fas ett ï Resultat från potentialbedömning 

Nedan presenteras först kriterier som identifierats utifrån tidigare forskning. Därefter 

presenteras identifierade funktioner och koncept som identifierats som typiska för 

sociala nätverkssidor. Sist listas beslutsmatrisen som visar vilka funktioner och 

koncept som har störst potential att integreras i ett kommunikationsverktyg i syfte att 

förenkla och stödja kommunikation mellan kollegor inom team och projekt.  

 

5.1.1 Identifierade kriterier 

Utifrån tidigare forskning kring kommunikation inom företag och organisationer samt 

kring användandet av email och sociala medier i organisationer har fem kriterier eller 

behov identifierats som viktiga för kommunikation mellan medlemmar inom team 

eller projekt. Dessutom har uppdragsgivaren lagt till ett ytterligare kriterium. Dessa 

kriterier har sedan avgjort vilka typiska SNS-funktioner som ska integreras i 

Briteback. Dessa kriterier listas nedan utan inbördes ordning. Beskrivning av 

kriterierna och deras koppling till teorin återfinns under rubrik 2.7. 

 

1. Förmåga att förmedla entydighet och på så vis minska risken för misstolkningar mellan kollegor 

inom team och projekt. 

 

2. Förmåga att snabbt avgöra om kollegor inom ett team eller projekt delar samma förståelse kring 

arbetsuppgifter. 

 

3. Förmåga att avlasta den kognitiva bördan relaterat till arbetsrelaterad kommunikation och 

information för medlemmar inom team eller projekt.  

 

4. Förmåga att motivera kollegor i team och projekt att dela information och kunskaper med varandra. 

 

5. Förmåga att motivera alla medlemmar i ett team eller projekt att vara delaktiga i konversationer. 

 

6. Viralpotential 
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5.1.2 Funktioner och koncept typiska för sociala nätverkssidor 

Nedanstående funktioner och koncept har identifierats från de sociala nätverkssidorna 

Facebook, LinkedIn och Google+1. Dessa tre sociala nätverkssidor valdes för 

granskning utifrån Rimkuniene och Zinkeviciute (2014) som menar att dessa är de 

mest använda sociala nätverksverktygen i tillfälliga organisationer, såsom projekt.  

 

Åsiktsfunktion 

Både Facebook och LinkedIn har en funktion där användarna kan gilla innehåll delat 

av andra genom ett enkelt knapptryck (òlike-knappò). Google+ har motsvarigheten 

+1. Båda funktionerna tillåter användaren att enkelt visa en positiv åsikt kring innehåll 

som delats. Gerlitz och Helmond (2013) fann bland annat att òlike-knappenò bidrar 

med en en-klicksgenväg för att uttrycka en mängd olika affektiva responser så som 

upphetsning, medhåll, medkänsla, förståelse men också ironi och parodi. 

 

Taggningsfunktion 

För Facebook, LinkedIn och Google+ finns någon typ av taggningsfunktion. Detta 

möjliggör för enkel sökning av kontakter eller delat innehåll. Information som hör 

ihop kan på så vis spara och hittas på samma ställe. Samtliga tre SNS-sidor använder 

symbolen # och kallas hashtag. Genom att lägga till en hashtag i ett inlägg kan 

användaren sortera och kategorisera inlägg och det blir enkelt för andra att hitta 

liknande inlägg eller inlägg som hör ihop. Det går också att tagga kontakter genom att 

använda symbolen @ vilket gör så att den taggade personen får en notifikation att det 

är till denne inlägget riktar sig och att taggaren vill att den taggade personen ska 

notifiera inlägget.  

 

Statusuppdatering  

Facebook, LinkedIn och Google+ ger alla användaren möjlighet att dela små mängder 

innehåll med andra användare. Detta är ett sätt att uppdatera andra om exempelvis vad 

användaren håller på med just nu, något denne varit med om eller en åsikt denne har. 

                                                 
1 https://www.facebook.com/ 

   https://www.linkedin.com 

   https://plus.google.com/ 

 

https://www.facebook.com/
https://www.linkedin.com/
https://plus.google.com/
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Denna funktion tillåter vänner eller kontakter att kommentera eller reagera på 

innehållet.  

 

Profilinformation 

Facebook, LinkedIn och Google+ ger alla möjligheten för användare att visa 

grundläggande profilinformation med för övriga användare. Användarna kan 

exempelvis välja att visa nuvarande sysselsättning, relationsstatus, utbildning, 

profilbild, kontaktinformation, födelsedatum och meriter. 

 

Redigera och ta bort skickat inlägg 

Även denna funktion finns för Facebook, LinkedIn och Google+. Detta innebär att 

deltagaren kan ta bort och redigera innehåll som denna har delat eller bidragit med.  

 

Synlig kontaktlista för andra 

Detta är en typisk egenskap för sociala nätverkssidor och Facebook, LinkedIn och 

Google+ har även de denna möjlighet. Detta innebär att användaren kan visa sitt 

nätverk, sina kontakter och vänner, för andra.  

 

Grupper 

Med Facebook, LinkedIn och Google+ är det möjligt att skapa grupper. I dessa kan 

användare hålla olika diskussioner, lägga upp bilder och filer, skapa event med mera. 

Google+ har ªven featuren òCirklarò dªr olika typer av kontakter kan ing¬. Inneh¬llet 

som delas i dessa grupper visas endast för dess medlemmar. Genom att skapa sådana 

grupper tillåts dess medlemmar att ha igång flera diskussioner samtidigt.  

 

Delningsfunktion 

Med de tre sociala nätverkssidorna Facebook, LinkedIn och Google+ är det möjligt 

att dela inlägg, bilder, länkar och annat med andra användare som andra användare 

postat. Användaren kan välja att dela via privata meddelanden, i olika cirklar eller 

vänkretsar. 
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Album eller mappar för bifogade bilder eller dokument 

I grupper, som användare kan skapa både på Facebook och Google+, kan användare 

samla bilder, filer, samtliga medlemmar och event i varsina òmapparò vilket gºr att 

de kategoriseras och det blir lätt att hitta rätt typ av bifogad fil eller dokument som 

delats.  

 

Notifikationer 

Detta koncept notifierar användaren om exempelvis meddelanden, event, likes eller 

kommentarer av meddelanden som kan vara intresse. Om en användare exempelvis 

ògillarò eller ò+1:arò  en annan anvªndares meddelande f¬r denne en notifikation kring 

detta. Användaren kan även välja att göra olika inställningar gällande notifikation så 

som att enbart få aviseringar kring vissa typer av meddelanden, tidsinställningar och 

att vªlja bort òpush-notiserò. Notifikationskonceptet finns hos Facebook, LinkedIn 

och Google+. 

 

5.1.3 Pugh-matris - Val av funktioner och koncept 

De identifierade funktionerna ställs upp mot de identifierade kriterierna i Pugh-

matrisen (tabell 5.1) nedan för en potentialbedömning över vilka av dem som är 

lämpliga att integrera i kommunikationsverktyget Briteback. De funktioner eller 

koncept med högst poäng har valts för vidare integration i en prototyp. Dessa är 

åsiktsfunktion, taggningsfunktion, profilinformation, statusuppdatering och 

notifikationer. Notera att konceptet grupper också fått bland de högsta poängen men 

valdes trots detta bort på grund av att just detta koncept utforskas av en annan student 

med examensarbete på samma företag. Potentialbedömningen indikerar dock att 

gruppkonceptet kan vara en fördel för kommunikation inom team eller projekt och 

bör därmed vara intressant för vidareutveckling i Briteback. 
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Tabell 5.1. Pugh-matris som underlag för val av funktioner och koncept  

typiska för sociala nätverkssidor att integreras i kommunikationsverktyget Briteback 
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Nedan listas exempel på motivering till poängsättning för varje funktionen och 

koncept. Motivering till poängsättning för varje funktion och koncept mot varje 

kriterium hittas i Appendix A. 

 

Åsiktsfunktion ς totalt 6 poäng 

Kriterium 1 - Förmåga att förmedla entydighet och på så vis minska risken för 

misstolkningar mellan kollegor inom team och projekt. 

En åsiktsfunktion så som likes eller +1 minskar risken för olika tolkningar kring en 

respons och erbjuder därmed ett färdigkomponerat och entydigt svar. Detta kan 

vara till fördel eftersom många anställda känner press på sig att förmedla sig 

entydigt snabbt (Hanrahan, Pérez-Quiñones, & Martin, 2014).  När en individ 

klickar på en åsiktsfunktion meddelar den mottagaren av det om att hon eller han 

tagit del av den skickade informationen och att det för tillfället inte finns mer att 

diskutera kring det. Svaret blir på ett sätt kategoriserat vilket underlättar för 

sändaren att ge ett snabbt entydigt svar vilket inte är möjligt på samma sätt för 

email. En åsiktsfunktion kan också öka mediets symboluppsättning och därmed 

ökar ledtrådar och språkvariationer som kan göra att meddelandet blir enklare att 

tolka (Dennis, Fuller, & Valacich, 2008). Därför sätts poängen här till +1.  

 

Taggningsfunktion ς totalt 5 poäng 

Kriterium 3 - Förmåga att avlasta den kognitiva bördan relaterat till arbetsrelaterad 

kommunikation och information för medlemmar inom team eller projekt.  

En taggningsfunktion istället för email skulle kunna underlätta användarnas 

kognitiva börda eftersom taggar erbjuder länkar mellan information och dess 

kontext. Detta innebär att användaren snabbare kan hitta den information hon eller 

han letar efter och därmed kan tid sparas och risken för onödig tidsåtgång minskas. 

En taggningsfunktion kan vara användbart eftersom delad information på detta sätt 

kan kategoriseras och därmed bli mer lätthanterlig. Denna typ av kategorisering 

underlättar för användaren att hitta information och delad kunskap då det genom 

gruppering av information blir mindre att hantera för olika typer av uppgifter. Detta 

tar Lipiäinen et al. (2014) upp som ett problem som ofta uppstår gällande överfulla 

mailinkorgar. Poängen sätt därför till +1.  
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Statusuppdatering ς totalt 4 poäng 

Kriterium 1 - Förmåga att förmedla entydighet och på så vis minska risken för 

misstolkningar mellan kollegor inom team och projekt. 

Med någon form av funktion för statusuppdatering kan användare förmedla korta 

fºrklaringar till vad de sysslar med genom en statusuppdatering som lyder òP¬ mºte 

till kl. 14ò ªr tydlig och anvªndaren kan ge samma information till samtliga 

användare utan att behöva kommunicera direkt. Som nämnts menar Hanrahan et 

al. (2014) att anställda ofta känner en press på sig att förmedla sig entydigt och 

dessutom snabbt. Detta sparar dessutom kognitiva resurser för andra då de inte 

behöver lägga ned tid på att ta reda på vad personen i fråga sysslar med just nu. 

Därför sätts poängen till +1.  

 

Profilinformation ς totalt 4 poäng 

Kriterium 3 - Förmåga att avlasta den kognitiva bördan relaterat till arbetsrelaterad 

kommunikation och information för medlemmar inom team eller projekt.  

Med synliga profilinformationen får användare information kring andra personer 

utan att behöva kommunicera direkt vilket skulle kunna underlätta den kognitiva 

bördan. Att kunna hantera information på ett smidigt sätt är något som ofta är 

bristfälligt med email (Lipiäinen, Karjaluoto, & Nevalainen, 2014). Användare 

behöver dessutom inte leta efter den här informationen och spar tid. Därför sätts 

poängen till +1 för detta kriterium.  

 

Redigera och ta bort innehåll ς totalt 2 poäng 

Kriterium 4 - Förmåga att motivera kollegor i team och projekt att dela information 

och kunskaper med varandra. 

Detta påverkar förmodligen inte viljan att dela med sig eftersom det inte handlar 

om själva delningen i sig utan snarare ta bort eller ändra delad information. 

Dessutom skulle det kunna irritera mottagare om sändare tar bort delad information 

från dennes inkorg om det skulle vara möjligt och därför sätts poängen till 0.  

 

Synlig kontaktlista ς totalt 1 poäng 

Kriterium 2 - Förmåga att snabbt avgöra om kollegor inom ett team eller projekt 

delar samma förståelse kring arbetsuppgifter. 
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Detta kriterium handlar inte om att se information kring andra utan snarare om hur 

meddelanden kring arbetsuppgifter kan förbättras. Därför sätts poängen till 0. 

 

Grupper ς totalt 5 poäng 

Kriterium 3 - Förmåga att avlasta den kognitiva bördan relaterat till arbetsrelaterad 

kommunikation och information för medlemmar inom team eller projekt.  

 

För detta kriterium skulle gruppkonceptet kunna underlätta för medlemmarna i ett 

team eller projekt att hitta den information eller de konversationer de letar efter. 

Gruppkonceptets förmåga att visa fler konversationer samtidigt på ett 

lättöverskådligt sätt och dess förmåga att hantera information i sin rätta kontext, 

vilket Hanrahan et al. (2014) menar är viktigt för effektiv kommunikation, bidrar 

till att poängen här sätts till +1.  

 

 

Delningsfunktion ς totalt 0 poäng 

Kriterium 1 - Förmåga att förmedla entydighet och på så vis minska risken för 

misstolkningar mellan kollegor inom team och projekt. 

Trots att denna funktion kan vara bra för att enkelt kunna förmedla entydiga 

meddelanden eller delning av information sätts poängen till 0. Detta på grund av 

att det är minst lika enkelt, och går minst lika snabbt, att dela olika typer av 

meddelanden, länkar eller information via email. Funktioner som att vidarebefordra 

och skicka hemliga kopior är standard för emailtjänster. 

 

Album eller mappar för bifogade bilder eller dokument ς totalt 2 poäng 

Kriterium 5 - Förmåga att motivera alla medlemmar i ett team eller projekt att vara 

delaktiga i konversationer. 

Eftersom album eller mappar inte innehåller konversationer utan snarare delade 

filer sätts poängen till 0 jämfört email. 

 

Notifikationer ς totalt 4 poäng 

Kriterium 2 - Förmåga att snabbt avgöra om kollegor inom ett team eller projekt 

delar samma förståelse kring arbetsuppgifter. 

En notifikation ger snabb feedback till mottagaren om exempelvis olika handlingar 

andra har utfºrt. Dessa notifikationer ªr fºrdefinierade s¬ som att òLisa gillar ditt 
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mailò, òKarl gillar ditt mailò eller òDu har f¬tt en inbjudan av Lisaò. Detta koncept 

underlättar för användare att avgöra om andra tagit del av information och även om 

de har samma förståelse kring den. Med dagens omedelbarhetskulturer som 

Sumecki et al. (2011) tar upp kan detta vara ett effektivt sätt att hantera information 

snabbt och enkelt. Detta för at det också kan öka överföringshastighetsförmågan 

som Dennis et al. (2008) beskriver som en av ett kommunikationsmediums fem 

huvudförmågor. Poängen sätts därför till +1.  

 

5.2 Fas två - Digital prototyp 

Nedan visas ett urval av de designlösningar som valdes för de olika integrerade 

funktionerna och koncepten. Dessutom förklaras varför de valdes. 

 

Designförslag för åsiktsfunktion 

I den slutgiltiga digitala prototypen valdes åsiktsfunktionen like att visas som en 

tumme upp-ikon vilken användaren både klickar på för att just gilla men också för att 

kunna se vilka andra som gillat. Symbolen följer standarder för många sociala medier. 

Tummen har placerats i varje mail i maillistan och är alltid synlig. Dessutom finns 

samma funktion då användaren är inne i ett specifikt mail. Vi kan kalla denna 

designlösning för lösning L1. I figur 5.1 nedan visas hur designlösningen för likes ser 

ut i datorprototypen samt var denna funktion har placerats i Britebacks helhet. Figur 

5.2 är en detaljerad bild på designförslag i maillistan 
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Figur 5.2. Lösning L1, placering och utseende av likes i maillista 

Figur 5.1. Övergripande designlösning för likes - dator 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Taggningsfunktion 

En tagg symboliseras genom en hashtag (#). Detta följer standarder för många sociala 

medier. I maillistan är denna symbol hela tiden synlig (för de mail som har taggats). 

För att veta exakt vilken tagg mailet fått måste användaren hovra över symbolen i 

maillistan. I ett öppet mail står specifik tagg utskriven tillsammans med taggsymbolen 

och är hela tiden synlig.  Se figur 5.3 nedan för en översiktlig bild för designlösning 

för dator. 
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Figur 5.4. Lösning T1. Att tagga mail för sändare ï i vänsterytan 

Figur 5.3. Översiktlig bild över taggningskonceptet - dator 

 

 

 

    I designlösningen som valdes för när sändaren ska tagga ett mail, lösning T1, ligger 

de olika alternativa taggarna i samma utrymme i dialogrutan som val av mottagare, 

val av bcc-mottagare, val av bifogade filer med mera (alltså i vänsterfältet). Detta 

eftersom alla tillägg till ett mail, utöver själva meddelandet som ska skickas, görs här 

i dagens lösning av Briteback. Se datorlösning i figur 5.4 nedan. 
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Figur 5.5. Profilinformation och statusuppdatering i öppet mail - dator. 

Profilinformation och statusuppdatering 

Dessa två koncept hör i prototypen tätt ihop och presenteras därmed i samma 

designlösning. Tanken är att när användaren hovrar över en kontakt visas en liten ruta 

med profil- och kontaktinformation samt användarens tillgänglighetsstatus. För att ge 

en genväg för användaren att kontakta personen i fråga finns möjlighet att chatta, 

maila och ringa denne direkt från detta läge. Att erbjuda användaren genvägar kan 

enligt Nielsen (1994b) göra att designen upplevs mer flexibel och verkningsfull. Se 

figur 5.5 nedan för en inzoomad bild på lösningsförslaget.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Notifikationer  

Designlösningen som valdes för att användaren ska kunna se notifikationer från andra, 

lösning N1, är en ikon i form av en klocka. Då det inte finns någon ny notifikation 

(användaren har alltså sett alla notifikationer) är klockan tom, se figur 5.6. Då en ny 

notifikation inkommer visas en siffra för hur många nya notifikationer användaren har 

sedan denne senast klickat på ikonen, se figur 5.7. Detta följer standarder för många 

sociala medier.  

 






















































