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Sammanfattning 
En uppgift för en digital designer är att skapa användbara visuella gränssnitt, det som går att se som 
t.ex. text och grafik. Det skapas ett reellt problem när designern använder den populära stilen flat 
design i visuella gränssnitt när senare forskning pekar mot att stilen saknar tydliga signaler (signifiers) 
som berättar vad som är klickbart då skuggor är borttagna. Forskning säger att det är svårt att upptäcka 
vad som är klickbart när klickbara element inte ”poppar fram” som i teorin om preattentive processing; 
vilket gör stilen mindre användbar. Men det finns motsättningar i senare forskning vilket gör att jag vill 
öka förståelsen för hur användaren kommer fram till vad som är klickbart i flat design. 
  Genom en kvalitativ fallstudie bestående av ett experiment, metoderna observation och intervju 
undersökte jag flat designs signifiers med hjälp av 5 informanter och 3 webbsidors startsidor. Jag kom 
fram till att det som får användaren att förstå att element är klickbara beror på komposition mellan 
detaljer och helhet. Gestaltningslagar har betydelse. Konventioner har betydelse och teorin om 
preattentive processing. Informanterna har ett inlärt beteende men de lär sig också medans de surfar 
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1. Introduktion 
Flat design (wikipedia flat design 2017) är en minimalistisk stil som används i många 

gränssnitt (för exempel se bilaga Apple 2018, Porsche 2018, Plantagen 2018). Idén 

bakom flat design är att skapa en digitalt autentisk stil som inte använder  skuggor eller 

försöker härma verkligheten så som 3D, skeuomorphic, och realism ( se Meyer 2015).  

  Det kan tolkas som att flat design är bra för användbarheten då onödiga element har 

sållats bort. Men flat design enligt forskning är för platt för att vara användbart då det 

även tar bort viktig information (Burmistrov m.fl. 2015). Det försämrar användbarheten 

för att det är svårt att uppfatta klickbara element enligt både granskad forskning ( 

Creage & Douglas 2016, Burmistrov m.fl. 2015 ) och enligt praktiknära expertstudier ( 

Kruge 2014, Danielsson 2017, Meyer 2017, Meyer 2015, Nielsen Windows 8 2012, 

Usabilla 2013). 

  Som digitala designers formger vi digitala artefakter med hjälp av 

webbdesign, grafisk design och interaktionsdesign (HKR Digital design 2017). En 

disciplin som har tydlig koppling till interaktionsdesign är människa-datorinteraktion; 

MDI (Löwgren och Stolterman 2004 sid 185) där användbarhet och 

användarupplevelse är centrala begrepp. 

  För att flat design ska bli mer användbart är rådet att tillföra skuggade knappar 

(Creager & Douglas 2016) och återgå till traditionell design (Burmistrov m.fl. 2015).  

Men borde det rådet följas när flat design enligt viss forskning är användbart ändå 

(Suleman m.fl. 2016)?  Det finns även användare som tycker att stilen är användbar ( se 

Bollini 2017 sid 96; Gemmell 2013, Usabilla 2013). Exempelvis nämns det i 

vetenskaplig artikel (bollini 2017 sid 96) om en väl dokumenterad recension av iOS nya 

gränssnitt (UI) av Matt Gemmell (2013) som är mycket positiv trots att UI är platt. 

Stilen har också fått positiva reaktioner från många webbexperter enligt en 

undersökning gjord av Usabilla 2013. Här skulle det gå att säga att flat design kan ha ett 

värde i satisfaction enligt användare, vilket är ett av måtten på bra användbarhet 

(Bollini 2017 sid 91). Men trots det påstås flat design vara skadligt enligt Burmistrov 

m.fl. som har jämförts stilen flat design med traditionell design. 

“flat design is a harmful tendency in area of user interfaces, and should be 

replaced” (Burmistrov m.fl. 2015 sid 113) 

Det har hänt mycket i samhället de sista tre åren sedan Burmistrov m.fl. gjorde sin 

undersökning på flat design 2015. Det finns hybrider i olika varianter (Cao 2017) och 

stilen har blivit mer utbredd (för exempel se bilaga Plantagen 2018, Apple 2018 och 

Porsche 2018).  

  Jag har observerat att användare utan problem guidar sig fram via rubriker, bilder, 

symboler och textrader som inte ser ut som verkliga knappar. Det är viktigt för en 

digital designer att skapa användbara webbsidor. Därför vill jag bidra till värdering på 

ett kvalitativt sätt. Jag vill bidra till kunskapspusslet genom att öka förståelsen för hur 

användaren kommer fram till vad som är klickbara element i stilen flat design, för jag 

tror det är mer som har betydelse än hur många skuggade knappar vi använder.  

 

2. Problemformulering 
Enligt viss forskning är flat design för platt för att vara användbart (Burmistrov m.fl. 2015).  
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Det är svårt att uppfatta klickbara element vilket försämrar användbarheten enligt både 

granskad forskning ( Creage & Douglas 2016, Burmistrov m.fl. 2015 ) och enligt praktiknära 

expertstudier ( Kruge 2014, Danielsson 2017, Meyer 2017, Meyer 2015, Nielsen Windows 8 

2012, Usabilla 2013). Men det finns forskning som säger att flat design är användbart ändå 

(Suleman m.fl. 2016) och det finns användare som tycker att stilen är användbar ( se Bollini 

2017 sid 96; Gemmell 2013, Usabilla 2013). Det finns en motsättning i tidigare studier vilket 

gör att jag vill öka förståelsen för hur användaren kommer fram till vad som är klickbart i flat 

design. 

 

2.1. Syfte 
Med hjälp av en kvalitativ fallstudie vill jag öka förståelsen för användarnas upplevelse 

av flat design och hur användarna kan komma fram till att saker är klickbara i en flat 

design. Svaren kan ha en stor betydelse då det skulle kunna leda till en större insikt om 

hur flat design uppfattas. Det i sin tur skulle vara en kunskap som kan användas för att 

designa mer användbara webbsidor. 

 

2.2. Frågeställningar 
Hur kommer användaren fram till vad som är klickbart i flat design? 

 

2.3. Avgränsning 
Användbarhet eller Usability är ett centralt begrepp för en digital designer. Jag har valt att 

bara fokusera på klickbarheten. Alltså ”Findability”(hitta) och”discoverability” (upptäcka)  

som är två viktiga komponenter för bra användbarhet (Creager & Douglas 2016 sid 339) 

Jag har valt ut 3 webbsidor utifrån ett större urval och det är bara startsidan på varje sida 

som är undersökt.  

 

 

3. Litteraturgenomgång 

3.1. Användbarhet 

3.1.1. Digital design/informatik 
 

Användbarhet är ett centralt begrep för en digital designer. Digital design hör till 

Diskursen informatik som handlar om ”Design och användning av informationssystem 

(IT)”( Flensburg 2012 sid 7). Dess vetenskapliga fokus handlar inte om tekniken i sig 

själv utan om hur IT används i ett sammanhang. (Goldkuhl sid 3 1996). 

En digital designer har ett speciellt fokus på designforskning där digital artefakt och 

människa är två centrala begrepp. Vi formger digitala artefakter med hjälp av 

webbdesign, grafisk design och interaktionsdesign (HKR Digital design 2017). En 

disciplin som har tydlig koppling till interaktionsdesign är människa-datorinteraktion; 

MDI (Löwgren och Stolterman 2004 sid 185) där användbarhet och 

användarupplevelse är centrala begrepp.  
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3.1.2. Användbarhet 
Jakob Nielsen Ph.D, chef för Nielsen Norman Group, definiera användbarhet eller ”usability” 

som hur ”easy & pleasant" funktioner är att använda  (Nielsen Usability 101: Introduction to 

Usability 2012). 

 

ISO definer användbarhet som:  

”Extent to which a product can be used by specified users to achieve 

specified goals with effectiveness, efficiency and satisfaction in a specified 

context of use.” 

(ISO 1998). 

 

”Findability”(hitta) och”discoverability” (upptäcka)  är viktiga komponenter för bra 

användbarhet (Creager & Douglas 2016 sid 339). Om det är svårt att hitta och upptäcka 

information kan det leda till att mål inte uppnås (enligt hur ISO definierar det ovan).  

 ”For instance, a user may not notice a button or not realize a button is 

clickable.” (Creager & Douglas 2016 sid 339).  

 

Studier inom MDI handlar ofta om att värdera gränssnitt i ett sammanhang för att hitta 

problem som kan leda till dålig användbarhet (Löwgren och Stolterman 2004 sid 116). 

Webbsidor använder gränssnitt och det finns forskning som säger att stilen flat design, 

som används i många visuella gränssnitt, inte är bra för användbarheten.  

  Om en webbsida upplevs ha dålig användbarhet kan det leda till att användaren lämnar 

sidan. 

“If a website is difficult to use, people leave. If the homepage fails to clearly 

state what a company offers and what users can do on the site, people leave. 

If users get lost on a website, they leave. If a website's information is hard to 

read or doesn't answer users' key questions, they leave.” 

(Nielsen Usability 101: Introduction to Usability 2012) 

 

3.1.3. Användbarhetstester  
Användbarhetstester är ett vanligt sätt att mäta hur bra användaren kan prestera med ett 

system (Löwgren och Stolterman 2004 sid 116-117). Användbarhetstester upptäcker om det 

finns brister i ett system som behöver åtgärdas men som Lazar m.fl.  skriver i boken Research 

Methods in Human-Computer Interaction (2017) vill vi även upptäcka vad som faktiskt 

fungerar bra.  

”While usability testing should discover interface flaws that cause problems 

for users, at the same time, we want to discover what is working well with 

an interface design, so that we make sure to keep those features in place!” 

(Lazer m.fl 10.2 What is Usability Testing? 2017) 
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Det finns olika typer av användbarhetstester ( se Lazer m.fl 10. Usability testing 2017). Men 

alla har som mål att hitta saker som kan förbättra det specifika systemet. 

 

“The goal is not to create research that can be generalized to other projects, 

but rather, to discover specific flaws so that a specific interface can be 

improved.” ( Lazer m.fl 10.7 Summary 2017 ). 

3.1.4. Fall studie 
Vi kan använda oss av en fall studie enligt Lazers defination ur ett HCI perspektiv 

(Lazer m.fl 7.1 Introduction 2017), för att med hjälp av några få deltagare hämta 

insikter i stället för att leta fel som i ett användbarhetstest ( se rubrik 3.1.3 

Användbarhetstester) 

. 

”A case study is an in-depth study…Close examination of individual cases 

can be used to build understanding, generate theories and hypotheses, 

present evidence for the existence of certain behavior, or to provide insight 

that would otherwise be difficult to gather. (Lazer m.fl 7.1 Introduction 

2017) 

 

Lazer m.fl tar upp fyra nyckelfaktorer som kan beskriva en fallstudie ur ett HCI perspektiv 

“• in-depth investigation of a small number of cases; 

• examination in context; 

• multiple data sources; 

• emphasis on qualitative data and analysis.” 

(Lazer m.fl 7.3 What is a Case Study? 2017) 

 

3.2. Flat design bakgrund 
 

 
FIGUR 1 WINDOWS 8 GRÄNSSNITT (WIKIPEDIA WINDOWS 8 2018) 

 

Flat design blev populär i samband med att Microsoft lanserade Windows 8 2011 och används 

i många gränssnitt (för exempel se Bilaga Plantagen 2018, Porsche 2018, Apple 2018). Figur 

1 visar ett exempel på Windows 8 gränssnitt. Flat design använder inte skuggor eller försöker 

härma verkligheten så som 3D, skeuomorphic, och realism ( se Meyer 2015). 

Informationsmängden på en webbsida är oftast mycket låg (Nielsen Windows 8 2012) . 
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Idén bakom flat design är att skapa en digitalt autentisk stil som tar bort element som ”bevels, 

shadows, lighting effects, depth, texture” (Pratas 2014 sid 5) Stilen försöker inte härma 

verkligheten som i den tidigare stilen skeuomorphic. 

  

 
FIGUR 2 SKEUOMORPHIC STIL (INTERACTION DESIGN FOUNDATION 2017) 

 

Skeuomorpic har rika detaljer som gör stilen komplex och tung. För ett exempel se figur 

2. Samtidigt uppskattas stilen av användare på grund av dess rika upplevelse (Pratas 

2014 sid 8) Flat design skapar i stället en ren platt stil fullt med vita partier, färger och 

linjer (Pratas 2014 sid 5) Dess enkelhet anses vara bra för användbarheten enligt May & 

Clum (2017). 

”This raw functionality forces a site's focus to be on user experience, so 

websites that employ this design style successfully are likely to receive 

positive feedback as being user-friendly.” (May & Clum What you can learn 

from it 2017). 

Det har hänt mycket i samhället när det gäller flat design. Det finns hybrider i olika varianter  

(Cao 2017). Webbsidor kan vara platta men ändå följa konventioner som i traditionell design 

( för exempel se Bilaga Plantagen 2018, Apple 2018, Porsche 2018). 

 

3.3. Flat design peer review 
Jag har sökt efter vetenskapligt granskad forskning som undersöker flat design och dess 

usability eller signifiers fem år tillbaka och framåt. Hittade egentligen bara en relevant 

artikel via Summon skriven 2016 av Creager & Douglas som kommit fram till att flat 

design saknar skuggor som kan skapa problem i  ”findability”(hitta) 

och”discoverability” (upptäcka) som är viktiga komponenter för bra usability. 

 ”For instance, a user may not notice a button or not realize a button is 

clickable.” (Creager & Douglas 2016 sid 339).  

De hänvisar till Usabillas undersökning gjord på 100 webbexperter 2013 (Usabilla 

2013) och till Nielsen Norman Group åsikter på Windows 8 ( Nielsen windows 8 2012) 

som det de kumulativt bygger vidare på samt bl.a. Burmistrov m.fl vetenskapligt 

granskade artikel som genom ett experiment kom fram till att flat design till och med 

var skadligt. 

“flat design is a harmful tendency in area of user interfaces, and should be 

replaced” (Burmistrov m.fl. 2015 sid 113) 
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Burmistrov m.fl. jämförde klickbara element på traditionella webbsidor med platta webbsidor 

vilket visade att det tog längre tid att hitta klickbara element på de platta webbsidorna. De 

skriver att det var mer kaotiskt att hitta element på en platt sida vilket kan bero på att 

mätmetoden inte tog hänsyn till att strukturen var annorlunda (se Burmistrov m.fl. 2015). 

“the search on flat sites was more “chaotic”, which had a negative impact on 

time and accuracy parameters of task performance.” (Burmistrov m.fl. 2015 

sid 112) 

Creager & Douglas (2016) undersökning, som byggt vidare på bl.a. Burmistrov m.fl. 

studie (2015), visar att vi uppmärksammar skuggade element snabbare än platta element 

samtidigt som skuggor har en tendens att överskugga platta element. 

”Results indicated shading gradients were highly salient and processed 

preattentively amidst flat distractors, but if overused, they could be a 

considerable distraction when searching for a flat object.” (Creager & 

Douglas 2016 sid 339) 

Forskning visar att flat design är skadligt (Burmistrov m.fl. 2015) och det är lättare att 

uppfatta en skuggad knapp framför en platt (Creager & Douglas 2016). Med det 

utgångsläget förstår jag varför det föreslås att vidare forskning borde fokusera på hur 

mycket skuggor som kan tillföras i flat design. 

“it would be useful to know the extent to which convex and concave cues 

can be used before search for flat elements is severely inhibited” (Creager & 

Douglas 2016 sid 343). 

Men det finns en anledning att backa tillbaka ett steg i det kumulativa arbetet och 

faktiskt undersöka hur användaren kommer fram till att saker är klickbara i flat design; 

En artikel publicerad i Mobile HCI '16 (Suleman m.fl. 2016) visar ett annat resultat. De 

jämför olika designstilar genom att bygga en app i olika stilar som Skeuomorphic, flat 

design och material design. Resultatet visar att det inte var någon skillnad på 

användbarhet mellan stilarna som var uppbyggda med samma struktur. 

”No significant differences were found between the three design styles on 

usability, and overall evaluation. …” (Suleman m.fl. 2016 sid 7).  

Den forskningen visar att appen var användbar oavsett stil.  

 

3.4. Praktiknära expertstudier om flat design 
 

Nielsen Norman Group gjorde en studie i september 2017 där de jämfört flat design 

med och utan skuggade knappar för att visa att platta gränssnitt utan 

skuggor skapar förvirring (Meyer 2017). För exempel se Figur 3.  
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FIGUR 3 SKUGGADE KNAPPAR JÄMFÖRT MED PLATTA (MEYER 2017) 

 

Flat design upplevs som att förbättra användarupplevelsen enligt användare ( se Bollini 

2017; Gemmell 2013, Usabilla 2013).  

Samtidigt har stilen fått mycket kritik av MDI och användbarhetsexperter om att det 

försämrar användbarheten då det tar längre tid att avläsa en sida för att hitta klickbara 

element ( se Kruge 2014, Danielsson 2017, Meyer 2017, Meyer 2015, Nielsen Windows 

8 2012, Usabilla 2013). Signifiers (Norman 2013 sid 13-20) som signalerar vad vi kan 

göra med ett objekt anses borttaget 

”just because users are better at detecting linked elements doesn’t mean they 

don’t need any clues at all” (Meyer 2015). 

  Meyers (2015) skriver att vi behöver en kompromiss; almost-flat design, även kallat 

”flat 2.0” ”visual simplicity without sacrificing signifiers”. (Meyer 2015). Cao från 

UXPin nämner Googles material design ( se wikipwdia, Material design 2017) som ett 

förkroppsligande av flat 2.0 ( Cao 2017). Material design med sina rörelser och lager på 

lager gör enligt Google webben mer användbar (Material Design Usability 2017). 

 

3.5. Signifiers/Affordance 
Interaction Design Foundation (IDF) nämner i en artikel att:  

“An affordance is an object that’s shape suggests its use” 

(IDF 2017) 

 

De hänvisar till dörrhandtag och tryckknappar som 2 vanligt citerade affordance för att 

förklara begreppets betydelse (IDF 2017). Men skärmen är platt så förvirring om 

affordance kan uppstå då ”touching exist on the entire screen” ( Norman 2013 sid 14). 

Därför föreslår Norman att vi ska använda begreppet signifiers för det beskriver vart 

användaren ska klicka. 

”Affordance determent what actions are possible. Signifiers communicate 

where the action should take place. “ ( Norman 2013 sid 14) 

Donald Norman jämför i en artikel signifiers med affordance; vad det går att göra med 

ett objekt är inte så viktigt. Det vi behöver är signifiers; så vi kan se att det går att göra 

något med objektet (Norman 2008 sid 18).  
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Utan signifiers får vi förlita oss på affordance som enligt Normans definition inte behöver 

uppmärksammas överhuvudtaget (Norman 2008 sid 18). 

“The term was originally invented by the perceptual psychologist J. J. 

Gibson to refer to a relationship: the actions possible by a specific agent on a 

specific environment. To Gibson affordances did not have to be perceivable 

or even knowable- they simply existed “ 

(Norman 2008 sid 18) 

 

Signefiers kan också leda till att vi signalerar om att en funktion är klickbar som inte är 

det. Det är alltså viktigt att signalera om rätt saker i en design så att det stämmer 

överens med affordance. Det är avsaknaden av signifiers som ligger bakom kritiken 

kring flat design ( se exempelvis Meyer 2015). 

”just because users are better at detecting linked elements doesn’t mean they 

don’t need any clues at all” (Meyer 2015). 

 

3.6. Konceptuell modell 
En konceptuell modell är hur vi tolkar att saker fungerar (Norman 2013). Ofta innehåller 

våra inre modeller felaktigheter. Det kan bero på att det saknas signifiers, att saker inte 

är placerade (mappade) på ett logiskt sätt eller att det inte finns gränser i designen. 

 ”The major clues to how things work come from there perceived structure, 

in particular from signifiers, affordances, constraints and mappings” 

(Norman 2013 sid 26). 

Tittar vi på verkligheten, ser det ut som att fysiska knappar är på väg att försvinna (för 

exempel se Apple iPhone X 2017). Det kan vara så att vår konceptuella modell har förändras. 

En fysisk knapp kanske i framtiden inte kommer kännas så relevant. 

 

3.7. Gestaltningslagar/Preattentive processing 

3.7.1. Gestaltningslagar 
Det finns fler ledtrådar än skuggade knappar som kan hjälpa användaren att hitta 

klickbara element. Kontraster, grupperingar och konventioner är viktiga ledtrådar. 

  Vi har gestaltningslagar som Närhetens lag, likhetens lag och slutenhetens lag ( se 

Bergström 2012 sid 201) som visar hur olika element hör ihop. Lagarna gör exempelvis 

att vi får en förståelse om att vissa element ingår i en grupp som en meny där vi genom 

konventioner förstår att länkar är klickbara. 

3.7.2. Preattentive processing 
  Vi har teorin om preattentive processing 

 som handlar om hur vi identifierar olika objekt via färg, form, rörelse och rumslig 

position. Vilket vi kan använda för att få information att sticka ut eller ”poppa fram” 

från sin omgivning (Ware 2004 sid 149).  
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“We can do certain things to symbol to make it much more likely that they 

will be visually identified even after very brief exposure. Certain simple 

shape or color “pop out” from there surrounding. The theoretical mechanism 

underlying pop-out is called Preattentive processing” (Ware 2004 sid 149) 

Ware tar upp att det har gjorts hundratals experiment ( 2004 sid 151) på hur saker kan ”poppa 

fram” från sin omgivning. Resultatet illustrerar han med en lista uppdelat i kategorier. 

 

“Form 

Line orientation, Line length, Line width, Line collinearity, Size, Curvature, Spatial 

grouping, Blur, Added marks and Numerosity  

Color 

Hue and Intensity 

Motion 

Flicker and Direktion of motion 

Spatial Position 

2D position, Stereoscopic depth and Convex/concave shape from shading” 

(Ware 2004 sid 151-152) 

 

För att göra det ännu tydligare illustrerar han mekanismen via en bild där 9 olika saker blir 

”preattentivly” urskiljbara från varandra. För exempel se figur 4. 

 

  
FIGUR 4 NIO SYMBOLER SOM ”POPPAR FRAM” FRÅN ANDRA OBJEKT. (WARE 2004 SID 154).  

 

3.8. Visuellt minne 
”Visuellt arbetsminne” avgör hur mycket visuell information vi kan ta emot och minnas. Vi 

minns ungefär 3 till 5 enkla visuella objekt åt gången (Ware 2004 sid 355). En fördel med flat 

design är att informationsmängden på en webbsida är oftast mycket låg (Nielsen Windows 8 

2012).  

3.9. Webbkonventioner 
Det finns webbkonventioner som användare är vana vid. Som exempel nämner Kruge i sin 

bok ”Don´t make me think” att enligt vedertagna konventioner placeras huvudmeny i toppen, 

loggan i vänstra hörnet m.m. (Krug 2014) För exempel på en layout som följer konventioner 

se figur 5 ) 
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”the structure of web pages in text-driven information sites has become more uniform and 

predictable.” (Lynch & Horton 6 Page structure 2017) 

 

 
FIGUR 5 TRADITIONELL LAYOUT MED VANLIGA WEBBKONVENTIONER (LYNCH & HORTON 

6 PAGE STRUCTURE 2017) 

 

Följs inte webbkonventioner skapas förvirring, men enligt UX-designern Love Larsson 

är det helt ok. 

”Oavsett vad så är det viktigt att vara beredd på att alla större förändringar 

ofta bidrar till förvirring och osäkerhet inledningsvis – och det är faktiskt 

helt OK!” (Larsson 2017)  

Han menar på att det handlar om att ge användaren tid till att ställa om. Inte försöka ändra på 

allt (Larsson 2017).  

  En skuggad knapp och blå understrukna länkar var något användare var vana vid. Det fick 

Nielsen Norman Group att regera på Windows 8 nya gränssnitt där dessa signaler var 

borttagna. 

“Where can you click? Everything looks flat “ (Nielsen Windows 8 2012) 

Även Usability gurun Steven Krug kritiserar förändringen 

”Flat design has a tendency to take along with it not just the potentially 

distracting decoration but also the useful information…” (Krug 2014 sid 

153). 

De klagade på att affordance eller snarare signifiers som signalerar klickbarhet var borttagna. 

Det går att via ett exempel i Krugs bok förstå problematiken, se figur 6 för exempel. Vissa 

element ser ut som länkar medans saker som är länkar ser ut som vanliga rubriker. Allt på 

grund av att designen är platt. 
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FIGUR 6 ILLUSTRERAR PROBLEMATIKEN I FLAT DESIGN INSPIRERAT AV EXEMPLET I 

KRUGES BOK (KRUG 2014 SID 153).  

 

3.10. Sammanfattning Litteraturgenomgång. 
Att hitta (Findability) och upptäcka (discoverability) är viktiga komponenter för bra 

användbarheten (se rubrik 3.1.2. Användbarhet). Och användbarheten är ett centralt 

begrepp för en digital designer ( se rubrik 3.1 Användbarhet).  

  Signifiers ( se rubrik 3.5.Signifiers/Affordance) som signalerar vad som är klickbart i 

flat design anses borttaget enligt HCI-experter ( se rubrik 3.1.2. Användbarhet) och 

forskare har undersökt frågan ( se rubrik 3.3. Flat design peer review) . 

  Flat design är enligt vetenskapligt granskad forskning för platt (Burmistrov m.fl. 2015) 

men samtidigt användbart (Suleman m.fl. 2016). På grund av kritiken så finns det 

vetenskapligt granskad forskning som undersöker om skuggade element är det som 

behövs (Creager & Douglas 2016 ). Jag ställer mig frågande till om det är avsaknaden 

av skuggade knappar som ligger bakom resultaten som visar att platta element är sämre 

när det kommer till findability och discoverability (Creager & Douglas 2016 , Meyer 

2017). Kan ha att göra med teorin om preattentive processing ( se rubrik 3.7.2. 

Preattentive processing) att det är mer än avsaknaden av skuggor som gör att platta 

element inte ”poppar fram”.  

  Knappar har förvunnit från den fysiska världen ( för exempel se Apple iPhone X 2017) 

vilket kanske betyder att vår konceptuella modell ( se rubrik 3.6.Konceptuell modell) 

har förändrats. Signaler som upphöjda knappar och blå understrukna länkar kanske inte 

är så viktiga längre som Nielsen tyckte 2012.  

“Where can you click? Everything looks flat “ (Nielsen Windows 8 2012) 

Det finns fler saker än skuggor som signalerar om klickbarhet. Vi har exempelvis 

gestaltningslagarna som grupperar element så vi med hjälp av konventioner förstår vad 

som är klickbart. Vi har teorin om preattentive processing som får information att 

”poppa fram” så de kan upptäckas som klickbara ( se rubrik 3.7. Gestaltningslagar / 

Preattentive processing). Sen har vi konventionerna som gör att vi förstår vilka element 

som är klickbara ( se rubrik 3.9 Webbkonventioner). En stor fördel med flat design är 

den låga informationsmängd vilket kan vara bra för det visuella minnet ( se rubrik 3.8 

Visuellt minne).  

4. Metod 

4.1. Litteratursökning 
Burmistrov m.fl. (2015) nämner i början av sin artikel att undersökningar kring flat 

design är knapp vilket jag själv upplevde. 
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“Although flat design has been widely criticized by HCI and usability 

experts, empirical research on flat design is still scarce.” (Burmistrov m.fl. 

2015 sid 106) 

Jag började med att söka i databasen Summon efter vetenskapligt granskade artiklar 

kring flat design. Som ensamt sökord blev träffarna många men irrelevanta. Sökte då 

öppet via Google och hittade då flera studier som diskuterade flat design och dess dåliga 

signifiers.  

Sökte vidare på vetenskapligt granskad forskning via databasen Summon där jag 

blandade de engelska sökorden usability, affordance, signifiers skeuomorphic, och 

realism som var de nyckelord som dök upp i mina sökningar på google. 

  Hittade först bara 1 vetenskapligt granskade artiklar som var relevan inom en 5 års 

period; Creager & Douglas (2016). Genom att leta i referenser i Creager & Douglas 

forskning (2016) fann jag att många av de referenser de kumulativt bygger vidare på 

kommer från praktiknära studier som jag själv hittat som Usabillas undersökning på 100 

webbexperter (Usabilla 2013) och Nielsen Norman Groups åsikter på Windows 8 

(Nielsen Windows 8 2012). Frågade på ett seminarium om Nielsen Norman Groups 

studier (för exempel se Nielsen Windows 8 2012) och Usabillas undersökning (Usabilla 

2013) kan anses som vetenskapligt granskad forskning. Vi kom fram till att så inte var 

fallet då de inte var peer reviewed. Men på grund av att andra forskare hänvisar till 

deras resultat som något de kumulativt bygger vidare på ( för exempel se Creager & 

Douglas 2016 sid 339) ansåg jag de viktiga att ha med dessa i mitt eget arbete. Hittade 

via Creager & Douglas (2016) källor en artikel som är vetenskapligt granskad skriven 

av Burmistrov m.fl. (2015) och fick tips om Suleman m.fl. (2016) via ett seminarium. 

 

4.2. Val av metod 
Historiskt sätt är det vanligt att använda användbarhetstester för att mäta hur användare 

presterar med ett system (Löwgren och Stolterman 2004 sid 116-117). I min studie är 

jag inte intresserad av att förbättra studerad webbsida, utan jag vill använda webbsidor 

som ett verktyg för att förstå användarnas uppfattning för att andra designers ska kunna 

hitta tumregler som kan användas i skapandet av nya hemsidor. Jag använder mig av en 

fall studie för att hämta insikter i stället för att leta fel som i ett användbarhetstest ( se 

rubrik 3.1.4. Fall studie och 3.1.3. Användbarhetstester). 

• Jag började med att välja ut tre webbsidor från ett stort urval 

• Letade efter fem informanter i tillgänglig grupp 

• Intervju och observerade i situationen (en informant åt gången) 

• Analyserade med hjälp av metoden SDI och rapporterade resultatet 

4.2.1. Kvalitativt förhållningssätt 
 

Min intention är att gå in på djupet för att få en förståelse för hur användaren kommer fram 

till vad som är klickbart. Jag håller ett kvalitativt förhållningssätt där jag har observerat och 

tolkat genom att vara i situationen.  

4.2.2. Metodval 
Jag använder mig av en fall studie enligt Lazers defination ur ett HCI perspektiv (Lazer m.fl 

7.1 Introduction 2017) för att med hjälp av några få deltagare hämta insikter om flat designs 

klickbarhet (se rubrik 3.1.4. Fall studie) 
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Jag använder mig av en blandning mellan insamlingsmetoderna observation och 

intervju fast i en mer experimentell miljö. Jag går alltså inte in som en etnograf  i en 

naturlig situation ( Tjora 2012 sid 33). Intervjun innan själva experimentet ger svar på 

informanters erfarenheter. Kan kalla det för en djupintervju då det fria samtalet kan leda 

till djupare förståelse för ”åsikter och attityder” kring fenomenet flat design  ( se Tjora 

2012 djupintervju sid 82 ).                         

  Experimentet är arrangerat på så sätt att webbsidor redan är  

förvalda och uppgifterna styrda. Användaren fokuserade på att undersöka och ge svar 

utifrån frågeställningarna som: 

• Utan att klicka, ser du enkelt vad som är klickbart,(följdfrågor)varför? 

• Visa vilka delar som du tror är klickbara, (följdfrågor)varför? 

• Vad tror du inte är klickbart, (följdfrågor)varför? 

För att fånga ytterligare reaktioner och uppfattningar ber jag användaren klicka runt och 

berätta hur de upplever det på riktigt. 

Svar jag letar efter är: 

• Stämmer bilden eller inte,(följdfrågor)varför? 

Anteckningar från intervjun ihop med det jag observerar i experimentet ska visa på ett 

mönster och då är vi inne på metod för analys. 

4.2.3. Analysmetod 
Fältanteckningar behöver sorteras på något vis så det går att formulera en slutsats. Jag 

använde ”stegvis-deduktiv induktiv metod” SDI ( se Tjora SDI 2012) Induktivt innebär 

att utgå från data mot teori. Deduktivt utgår från teori till det empiriska ( se Tjora 2012 

sid 137). Jag plockade ut essensen med hjälp av koder som grupperades och visade på 

ett mönster kring flat design. Jag har haft gestaltningslagar ( se rubrik 3.7.1 

Gestaltningslagar), konventioner ( se rubrik 3.9. Webbkonventioner) och teorin om 

preattentive processing ( se rubrik 3.7.2 Preattentive processing) i åtanke när jag 

analyserat resultatet. 

4.2.4. Etik 
Mycket handlar om sunt förnuft. Vi får inte utsätta människor för skada.  

Användaren ska kunna vara anonyma; jag måste följa ”konfidentialitetskravet".  

Informera informanterna om syftet; ”Informationskravet” 

Informanterna ska medge sitt samtycke: ”Samtyckeskravet”.  

Forskningen får bara användas i forskningssammanhanget ; ”Nyttjandekravet”.  

(Patel & Davidson 2014 s.63). Jag utförde dessa krav muntligt med informanterna. 

Jag ställdes inför ett etiskt dilemma i val av informanter och forskningsobjekt då 

webbsidor kommer publiceras i forskningen. Det måste gå att få insyn och granska min 

forskning. ”Giltighet” eller validitet blir då viktigt. Vi kan styrka validiteten genom att 

vara tydliga med hur forskningen utförts ( se Tjora 2012 sid 162). Jag har strävat efter 

att vara ärlig och återberätta hur och vad jag har observerat utan att förvanska eller dölja 

resultat. 

4.3. Informanter 
Då experimentet observerades i det fysiska rummet behövde jag försökspersoner som 

hade tid och möjlighet att ställa upp i min studie. Önskemålet var att hitta olika grupper 

som kunde ha betydelse för resultatet så som tidigare erfarenhet av att surfa på 

hemsidor, intresse mm.  Jag valde av tidsbrist att leta i  ”tillgänglig 
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grupp” (Patel & Davidson 2014 s.59); De finns i min närhet. Studierna utfördes på 

våren 2018. Se figur 7 för information om informanterna. 

 

  

Informant År Kön Vana Utrust

ning 

1 39 Kvinna Surfar dagligen på 

nätet. Vet vad flat 

design är för något 

Dator 

2 68 Kvinna Surfar en gång i 

veckan. Vet inte vad 

flat design är. 

iPad 

3 69 Man Surfar dagligen på 

nätet. Vet inte vad 

flat design är 

iPad 

4 42 Man Surfar dagligen på 

nätet. Vet vad flat 

design är för något. 

iPad 

5 40 Man Surfar dagligen på 

nätet. Vet vad flat 

design är för något. 

iPad 

FIGUR 7 GRUNDINFORMATION OM INFORMANTERNA 

4.4. Kontext/webbsidor 
Experimentet utfördes i egen hemmiljö framför en dator/surfplatta beroende på 

bekvämlighet för informanten.  

Det har hänt mycket i samhället när det gäller flat design. Det finns hybrider i olika varianter 

(se Cao 2017). Webbsidor kan vara platta men ändå följa konventioner som i traditionell 

design ( för exempel på konventioner se figur 5). 

Tre stycken hemsidor valdes ut utifrån kriteriet att de skulle använda element där extra 

dimensioner var borttagna men där sidorna är ordnade som i traditionell design genom att i 

viss mån följa konventioner ( se rubrik 3.9. Webbkonventioner). Jag valde även sidor för att 

de skulle täcka ett brett intresseområde då jag tror att vi tycker det är roligare att titta på en 

sida som är intressant. Jag valde alltså sidorna utifrån min uppfattning om kvalitet trots att 

skuggor var borttagna. 

 

• Porsche: http://www.porsche.se 

• Plantagen: https://www.plantagen.se   

• Apple > iphone: https://www.apple.com/iphone/ 

 

För att inte göra experimentet tröttsamt valdes bara förstasidan ut som 

undersökningsobjekt och länkar på förstasidan var de enda som informanten klickade 

på. Jag valde även att slumpa vilken ordning sidorna besöktes på för att ordningen 

kanske kunde påverka resultatet. För information om ordningen se figur 8. 

 

 

 

 

 

http://www.porsche.se/
https://www.plantagen.se/
https://www.apple.com/iphone/
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Informant Plantagen Porsche Apple 

1 Nr 1 Nr 3 Nr 2 

2 Nr 1 Nr 2 Nr 3 

3 Nr 3 Nr 2 Nr 1 

4 Nr 1 Nr 3 Nr 2 

5 Nr 1 Nr 2 Nr 3 

FIGUR 8 ORDNINGEN WEBBSIDOR BESÖKTES PÅ 

5. Resultat och analys 

5.1. Intervjun innan experiment 
Det är bara 3 av 5 informanterna (1, 4 och 5) som vet vad flat design är för något, därför 

sammanställer jag nedan saker som de sa som uppfattas som klickbara oberoende av stil 

(informanter inom parantes): 

• Inramade knappar (1 och 5) 

• Text i en annan färg (1 och 5) 

• Länkar skiftar skepnad (muspekare över) (1) 

• Symboler (beroende på sammanhang) (1) 

• Pilar (2) 

• Ikoner (5) 

• Texter som säger exempelvis ”Läs mer” (2, 3, 4 och 5) 

• Bilder (1, 2, 3 och 4) 

• Text under bilder (4) 

• Meny (1 och 4) 

• Logga (4) 

• Understruket (3 och 5) 

• Upphöjda knappar (3 och 5) 

• Kursivt (5) 

 

Informant 1: Information sticker också ut med hjälp av bilder och symboler, 

Ibland är en symbol klickbar ibland inte. Oftast går det att ana vilket som är 

rätt. 

Jag:  -Hur då? 

Informant 1: - Det beror på sammanhang. Ibland är symbolen en länk och 

då klickbar. Ibland som en markör för ett nytt stycke och då inte klickbar. det 

beror på sammanhang. 

Informant 2: -Klicka på bilder, nu har jag tittat på husbilar. Vill jag ha fler 

så klickar jag på exempelvis där det står klicka här med en plutt eller 

tillbaka.. 

Jag: -Klick med plutt? 

Informant 2: -Pil som det går att trycka på, då kommer jag tillbaka och där 

går det att bläddra.  

Informant 3: -Antingen står det läs mer eller så klickar man på en bild 
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Jag: -När du ser en bild ser du om den är klickbar? 

Informant 3: -Det beror på, ibland kan det vara att man vet det. 

Jag: -Hur vet du det? 

Informant 3:  -Ja, som i en katalog på Clas Ohlson så letar man fram det 

man vill ha och då blir det så att man vill ha mer information och då provar 

man om det kommer upp mer. Men från början att man vet… då är det oftast 

en text läs mer.  

Informant 4: -Man har lärt sig ungefär vad som är klickbart, typ bilder och 

text under bilder. Oftast står det någon indikation om att det är klickbart 

som se här eller läs här. Men menyer kan också vara väldigt platta, men 

man förstår för det är ju en meny. Loggor upplever jag som hemfunktion till 

99% säkerhet. 

Informant 5: - Ja jag vet vad flat design är. När det finns en ruta eller en 

knapp? Räknas det som flat design, understrukna element? 

Jag: - Bra fråga, understruket borde vara ett dekorativt element?  

Informant 5: - Läsa hela kontraktet… klicka här. kan vara en annan färg 

eller kursivt. Platta ikoner eller knappar som högtalarikonen trycker man på 

den så försvinner ljudet, den kan vara platt. 

5.1.1. Analys 
Informanterna har redan förutfattade meningar om vad som är klickbart. 

Intressant att många av de element som informanterna säger är klickbara inte ser ut som 

skuggade knappar. Kan vara att vår konceptuella modell har förändrats (se rubrik 3.6 

konceptuell modell) 

5.2. Plantagen 
Det var inte bestämt på förhand vilka element informanterna skulle fokusera på. Jag 

lyssnade och strävade efter att bara ställa följdfrågor på de element de visade som 

klickbara och inte. När de visat klart fick de testa att trycka för att se om det stämde. 
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FIGUR 9 ÖVRE DELEN AV STARTSIDAN FÖR PLANTAGEN (PLANTAGEN 2017) 

5.2.1. Ser du enkelt vad som är klickbart? 

Informant 1 2 3 4 5 

Ser du enkelt vad som är 

klickbart? 

Ja Ja Ja Ja Ja 

FIGUR 10 SER DU ENKELT VAD SOM ÄR KLICKBART? | JA=KLICKBART| NEJ=INTE 

KLICKBART| X=EJ OBSERVERAD| ? = OSÄKERT SVAR | 

 

Alla informanter svarar snabbt ja på frågan och börjar visa vad de tror är klickbart. 

Informanterna pekar inte på alla element utan på grupper av element. Det visar enligt 

min analys att gestaltningslagarna ( se rubrik 3.7.1. Gestaltningslagar) och konventioner 

(3.9. Webbkonventioner) har en roll för att snabbt kunna tolka vad som är klickbart. 

Informant 4: -Menyn är ju alltid klickbar, det är något jag förutsätter. 

Informant 5: -Alla ikonerna och bilden vet man är klickbara. 
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5.2.2. Loggan 

Informant 1 2 3 4 5 

Loggan Ja Nej Ja Ja Ja 

FIGUR 11ÄR LOGGAN KLICKBAR? | JA=KLICKBART| NEJ=INTE KLICKBART| X=EJ 

OBSERVERAD| ? = OSÄKERT SVAR | 

 

Alla informanter är säkra på att logan är klickbar utom Informant 2.  

Informant 4: -99% säker att jag kan trycka på den där [loggan] hem. 

Informant 2: -Loggan går inte att klicka på. Ne det tror jag inte. 

5.2.3. Meny 

Informant 1 2 3 4 5 

Meny Ja Ja Ja Ja Ja 

FIGUR 12 ÄR MENY KLICKBAR? | JA=KLICKBART| NEJ=INTE KLICKBART| X=EJ 

OBSERVERAD| ? = OSÄKERT SVAR | 

 

Min empiri visar att informanter förstår konventionen ( se rubrik 3.9 webbkonventioner) 

som gör att horisontala menyer signalerar klickbarhet. Det betyder också att 

gestaltningslagar (se rubrik 3.7.1. Gestaltningslagar) har betydelse för att inte behöva 

analysera varje element för sig. Symbolerna i form av små ikoner i menyn blir snabbt 

uppmärksammade vilket är en indikation på att de ”poppar fram” som i teorin om 

preattentive processing (se rubrik 3.7.2 Preattentive processing). Se figur 13 för 

exempel på menyn). 

Informant 1: -Symbolerna gillar jag för det gör att menyn sticker ut.   

 

 
FIGUR 13 HUVUDMENY FÖR PLANTAGEN (PLANTAGEN 2017) 

5.2.4. Muspekaren ger feedback 
Informant 1 får hålla i musen när hon undersöker sidan med vetskap om att hon inte får 

klicka. Men jag hade inte räknat med att muspekaren skulle ge henne feedback. 

Informant 1: -Loggan är klickbar, menyn, bilder. Ha, allt är klickbart. 

Informant 1 har en teknik som gör att hon letar klickbarhet genom att pekaren skiftar till 

en hand. En stark signal som hon har lärt sig att använda. Jag förstår att det gick snabbt 

men också otydligt om det är lika självklart utan mus. Trots det ser inte Informant 1 ut 

som att det är svårare utan musen jag nyss tagit ifrån henne.  

5.2.5. Första stora bilden 

Informant 1 2 3 4 5 

Första stora bilden Ja Nej Ja Ja Ja 

FIGUR 14 ÄR FÖRSTA STORA BILDEN KLICKBAR? | JA=KLICKBART| NEJ=INTE 

KLICKBART| X=EJ OBSERVERAD| ? = OSÄKERT SVAR | 
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Informant 1, 3, 4 och 5 tror att stora bilden är klickbar. Informant 2 tror inte den stora 

bilden är klickbar. 

Informant 2: - Den stora bilden tror jag inte det går att klicka på. Jag går 

efter pilarna hela tiden och där det står läs mer. 

Den stora bilden har en länk där det står ”Läs mer >>” Hon visar att det är det elementet 

och inte bilden som går att klicka på. För exempel på stora bilden se figur 9. Informant 

4 och 5 ser ”Läs mer” länken som en knapp då den är i en fyrkant men tror inte det 

spelar någon roll vart man klickar.  

Informant 4: -det är en hybrid för de har försökt att skapa en knapp men jag 

tror inte den behövs, men det är för dem som inte förstår. Men jag tror det 

går att klicka på bilden vart som helst. 

Informant 5: - I mitt huvud är det här en knapp. Fast det spelar ingen roll 

vart man klickar. 

Informant 3 var osäker på om den stora bilden var klickbar, men han likt informant 1 får 

feedback. Han råkar tappa med fingret vilket avslöjar dess klickbarhet ( Informant 3 

surfar på iPad ). För exempel på första stora bilden se figur 9. 

5.2.6. Inramade element 
Här sammanställer jag vad de trodde om elementets klickbarhet 

Informant 1 2 3 4 5 

Inramade element Ja Ja Ja Ja Ja 

FIGUR 15ÄR INRAMADE ELEMENT KLICKBARA? | JA=KLICKBART| NEJ=INTE 

KLICKBART| X=EJ OBSERVERAD| ? = OSÄKERT SVAR | 

 

Inramade element tolkas som klickbara av alla. Men vissa tror felaktigt att de blir större 

om man klickar i stället för att de leder en vidare till en ny sida. För exempel på 

inramade element se figur 16. 

Informant 2 -De inramade bilderna blir större om jag klickar. 

Informant 3 -Inramade bilderna går att klicka på för att få upp större. 

 

 
FIGUR 16 INRAMADE ELEMENT (PLANTAGEN 2017) 
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5.2.7. Rubriker  

Informant 1 2 3 4 5 

Rubriker Nej Nej Nej Nej Nej 

FIGUR 17 ÄR RUBRIKER KLICKBAR? | JA=KLICKBART| NEJ=INTE KLICKBART| X=EJ 

OBSERVERAD| ? = OSÄKERT SVAR | 

 

Vanliga rubriker tillsammans med textmassa tolkas som ej klickbara.  

 

Informant 5: - Det går inte att klicka på texten och inte på rubrikerna. 

 

Intressant är att när jag ber informant 2 att klicka på en rubrik kommer hon snabbt fram 

till att alla rubriker är klickbara. Det visar att det räcker med att testa på ett/två ställe för 

att med hjälp av gestaltningslagarna ( se rubrik 3.7.1. Gestaltningslagar) komma fram 

till att liknande objekt är klickbara. 

[Observation Informant 2] Jag övertalar att testa då hon inte gör det. Hon är 

så säker på att det inte går. Hon blir förvånad och testar fler. 

Informant 2 – Rubrikerna är klickbara 

För exempel på vanlig rubrik se figur 19. 

5.2.8. Större än tecken och läs mer  

Informant 1 2 3 4 5 

Större än-tecken Ja Ja Ja Ja Ja 

Läs mer Ja Ja Ja Ja Ja 

FIGUR 18 ÄR STÖRRE ÄN TECKEN OCH LÄS MER KLICKBARA? | JA=KLICKBART| 

NEJ=INTE KLICKBART| X=EJ OBSERVERAD| ? = OSÄKERT SVAR | 

 

Större än-tecknen  ”  >>” ( se Wikipedia Större än-tecken 2018) eller texter som ”Läs 

mer”. Är en stark signifiers som alla snabbt uppmärksammar som klickbart vilket kan 

överskugga andra klickbara element. Blir tydligt i ett parti där informanternas bild inte 

stämmer med verkligheten och där går det att observera att ”Så lyckas du >>” 

överskuggar både klickbar bild och rubrik. För exempel se figur 19. 

 

 
FIGUR 19 RUBRIK, TEXTSNUTT OCH BILD GÅR ATT KLICKA PÅ (PLANTAGEN 2017) 
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Informant 1: - Är det bara länken som är klickbar? 

Informant 2 nämner inte bild och rubrik i sin analys. Jag får fråga henne om hon tror de 

är klickbara.  Hon är säker på att det inte är så. 

Informant 3: -Jag tror att det går att trycka på bilderna. Men det finns pilar. 

Läs mer som visar att det går att klicka på länkarna 

Informant 4: -Jag tror att det går att trycka på läs mer och bilderna 

Informant 5: -Bilden är klickbar… ”så lyckas du” är klickbart…Inte texten 

och inte på rubrikerna. 

Jag kan observera att längden på texten är viktigt för avgörandet om klickbarhet. 

Informant 1: -bla bla sen kommer länken.  

5.2.9. Element i foten  

Informant 1 2 3 4 5 

Enkla listor Ja Ja Ja Ja Ja 

Rubriker till listor Nej Nej Nej Nej Nej 

Ikoner tillsammans med 

lista 

Nej Nej Ja Nej Ja 

FIGUR 20 ÄR ELEMENT I FOTEN KLICKBARA? | JA=KLICKBART| NEJ=INTE 

KLICKBART| X=EJ OBSERVERAD| ? = OSÄKERT SVAR | 

 

 

I foten kan alla snabbt avgöra att den består av länkade listor, antagligen för att det 

följer tidigare inlärda konventioner och för att länkarna är grupperade enligt 

gestaltningslagarna ( se rubrik 3.7.1. Gestaltningslagar). 

Men Informant 1 och 4 gör snabbt en bedömning om att en av listorna inte passar in 

vilket leder till intressanta diskussioner. För exempel se figur 21. 

 

 
FIGUR 21 LÄNKLISTA MED OCH UTAN SYMBOLER (PLANTAGEN 2017) 

Informant 1:  -Vet inte om det är symbolerna eller för att orden säger allt jag 

vill veta. Som en informationstavla snarare än en ingång. 

Informant 4: -Tror att det var för att jag får tillräcklig information av det 

som står. 

Informant 2 var säker på att listan med de gröna symbolerna gick att trycka på men 

ändrar sig efter första misslyckande vilket visar att det räcker att klicka på en del för att 
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med hjälp av gestaltningslagarna ( se rubrik 3.7.1. Gestaltningslagar) komma fram till 

att hela gruppen inte är klickbar (vilket hon fick fel signaler om då listan var klickbar). 

Informant 2: -Nehe, den gröna listan gick inte att trycka på? 

Informant 2 får inga signaler om att texten bredvid symbolen är klickbar. Symboler ger 

alltså för henne en starkare signal om klickbarhet framför text. 

Informant 3 är säker på att listan med de gröna symbolerna är klickbara.  

Informant 5 nämner inte gröna symbollistan mer än som att tillhöra de andra listorna 

vilka han ser som klickbara. 

Informant 2 anser att erfarenheter av hur texter är formulerade avgör klickbarhet. 

Informant 2: -… det står ju i texterna som öppettider och sådant… 

5.2.10. Stämmer bilden av vad som är klickbart och inte? 

Informant 1 2 3 4 5 

Logga Rätt Fel Rätt Rätt Rätt 

Meny Rätt Rätt Rätt Rätt Rätt 

Första stora bilden Rätt Fel Rätt Rätt Rätt 

Inramade element Rätt Rätt Rätt Rätt Rätt 

Rubriker Fel Fel Fel Fel Fel 

Större än-tecken 

Läs mer 

Rätt Rätt Rätt Rätt Rätt 

Listor i foten Rätt Rätt Rätt Rätt Rätt 

Gröna symbollistan i 

foten 

Fel Fel Rätt Fel Rätt 

FIGUR 22 STÄMMER FÖRVÄNTAN OM KLICKBARHET? 

 

Alla informanter ansåg sig enkelt förstå vad som var klickbart och inte.  

Samtidigt så missade de några klickbara element. 

De hade alla rätt om att: 

• De platta ikonerna i meny är klickbara 

• Inramade element är klickbara 

• Större än-tecken och ”läs mer” text är klickbart 

Vissa trodde att: 

• Loggan inte var klickbar (vilket informant 2 trodde felaktigt) 

• Stora bilden inte var klickbar (vilket informant 2 trodde felaktigt)  

• Rubriker inte var klickbara (vilket alla trodde felaktigt)  

• Den gröna symbollistan i foten inte var klickbar (vilket informant 1,2 och 4 

trodde felaktigt).  

Bilden stämde ganska bra med verkligheten vilket enligt min analys betyder att de har 

lärt sig att klickbara element inte nödvändigtvis är 3-dimentionella. De blev inte 

förvirrade när de möttes av den platta sidan. Däremot upptäcker alla informanter några 

buggar när de fick testa att klicka runt. Det gjorde att de fastnade en stund och försökte 

att hitta felet och mönstret igen. Om jag analyserar resultatet utifrån gestaltningslagar 

kan jag se att om gestaltningslagarna ( se rubrik 3.7.1. Gestaltningslagar)  inte stämmer 

skapas förvirring. 

Informant 3 -Ja ha, den här bilden gick inte att klicka på, men på den här 

gick det. Undrar om det är så på fler ställen… 
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Informant 4 -…[Han kan inte släppa buggen och upptäcker ett annat 

mönster] Textmassor med understruken länk, där är bara det understrukna 

klickbart. Men textmassor utan understruken länk där är hela textmassan 

klickbar. 

Min empiri visar att gestaltningslagar och teorin om preattentive processing (se rubrik 

3.7. Gestaltningslagar / Preattentive processing) har betydelse för att upptäcka klickbara 

element. Jag kan t.ex. observera att utstickande symboler och ikoner på plantagen blir 

snabbt uppmärksammade och tolkade.  

Informant 5: -Alla ikonerna och bilden vet man är klickbara. 

Informant 2: Jag ser att det går att bläddra, läs mer kan man trycka på. Jag 

förstår symbolerna (> ) de hjälper mig att se ...  

Informant 4: Facebook där går det att scrolla. Syns att det är ett flöde. 

Ikonen får mig att förstå det. Den här symbolen har man också lärt sig. Hitta 

till oss. 

Informanterna pekar inte på alla element som klickbara de visar grupper eller liknande 

objekt som klickbara eller inte vilket gör att de via grupperingarna kommer fram till 

vilka element som är klickbara eller inte.  

Informant 1: Allt följer samma mönster, enkelt. 

Menyer är grupperade och länkar sticker ut genom att vara inrammade eller innehar ett 

guidat ord och ett större än-tecken. Orden har betydelse. De förstår att saker är klickbara 

om det guidade ordet är kort och inte för innehållsrikt, jämför exemplet i figur 19: ”Så 

lyckas du >>” med figur 21 : ”30 dagars öppet köp”. 

  Bilder och rubriker kan skapa en osäkerhet när de inte är inramade eller om det finns 

alternativa vägar. Men det krävs bara ett test för att se om det går vilket blir till en regel 

i det fortsatta surfandet, vilket visar att gestaltningslagarna (se rubrik 3.7.1. 

Gestaltningslagar ) är till hjälp för att upptäcka nya vägar. De nya vägarna snarare 

underlättar än försvårar då det finns en annan väg. Att rubriker ovanför textmassor är 

länkade var helt onödigt i detta fall då ”läs mer” med större än-tecken signalerar 

klickbarhet först. Listor med korta ord signalerar för de flesta att något är klickbart 

vilket stämmer med verkligheten.  

5.3. Porsche 
Det var inte bestämt på förhand vilka element informanterna skulle fokusera på. Jag 

lyssnade och strävade efter att bara ställa följdfrågor på de element de visade som 

klickbara och inte. När de visat klart fick de testa att trycka för att se om det stämde. 
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FIGUR 23 ÖVRE DELEN STARTSIDAN PORSCHE (PORSCHE 2017) 

5.3.1. Ser du enkelt vad som är klickbart? 

Informant 1 2 3 4 5 

Ser du enkelt vad som är 

klickbart? 

Ja Ja Ja Ja Ja 

FIGUR 24 SER DU ENKELT VAD SOM ÄR KLICKBART? | JA=KLICKBART| NEJ=INTE 

KLICKBART| X=EJ OBSERVERAD| ? = OSÄKERT SVAR | 

 

De flesta avgjorde snabbt att nästan allt var klickbart på sidan. Informanterna var 

väldigt snabba med att svara ja på frågan om de såg vad som var klickbart och visar 

genom att peka på grupper av element. Det ger en indikation om att tydligheten beror på 

grupperingarna. Startsidan innehåller väldigt få olika element men tydligt urskiljbara 

från varandra. Snabbheten i att hitta grupperingarna gör enligt min analys att varje del 

”poppade fram” så att det visuella minnet inte blir överbelastat ( se rubrik 3.8 Visuellt 

minne). För exempel på startsidan se figur 23. 

5.3.2. Loggan 

Informant 1 2 3 4 5 

Loggan x x ? Ja Ja 

FIGUR 25 ÄR LOGGAN KLICKBAR?  | JA=KLICKBART| NEJ=INTE KLICKBART| X=EJ 

OBSERVERAD| ? = OSÄKERT SVAR | 

 

Loggan (se figur 23) missades av flera vilket troligtvis beror på att den är centrerad på 

sidan vilket inte följer webbkonventionen ( se figur 5 för webbkonventioner). En 

informant blir tveksam. 

Informant 3: - Allt är klickbart Däremot inte logan. . (den är placerad i 

mitten) är tveksam kan ju vara att man kommer till porsches startsida? 
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Informant 4 och 5 trodde att loggan var klickbar. 

5.3.3. Meny 

Informant 1 2 3 4 5 

Meny Ja Ja Ja Ja Ja 

FIGUR 26 ÄR MENY KLICKBAR? | JA=KLICKBART| NEJ=INTE KLICKBART| X=EJ 

OBSERVERAD| ? = OSÄKERT SVAR | 

 

Alla informanter pekar på meny och visar eller säger att den är klickbar. Se figur 23 för 

exempel på menyn.  

Informant 5: - Meny är klickbar. 

5.3.4. Första stora bilden med ett större än-tecken ovanpå 

Informant 1 2 3 4 5 

Större än-tecken Ja Ja Ja Ja Ja 

Stora bilden ? 

Nej 

Nej Nej Ja ja 

FIGUR 27 ÄR STORA BILDEN KLICKBAR? | JA=KLICKBART| NEJ=INTE KLICKBART| 

X=EJ OBSERVERAD| ? = OSÄKERT SVAR | 

 

Åter igen kan jag observera hur stark signal större än-tecknet är. Pilen ”>” på bilden gör 

att många tror att det går att trycka på den men det är större osäkerhet kring om det går 

att klicka på stora bilden. 

Informant 1: -Osäker men tror inte det. 

Informant 2 -Det går att trycka på den här [>] 

Informant 3 - Pilarna är klickbara. 

Informant 4 - Med stor säkerhet tror jag det går att trycka på den stora 

bilden. Det är bara på grund av punkterna. 

Informant 5 - Bilden går att klicka på 

5.3.5. Ikoner i horisontal rad  

Informant 1 2 3 4 5 

Ikoner i horisontal rad Ja Ja Ja Ja Ja 

FIGUR 28 ÄR IKONERNA KLICKBARA? | JA=KLICKBART| NEJ=INTE KLICKBART| X=EJ 

OBSERVERAD| ? = OSÄKERT SVAR | 

 

Alla tror att en horisontal rad av bilmodeller i form av avskalade ikoner är klickbara. Se 

figur 23 för exempel på rad med bilmodeller. 

Informant 5 - Går att klicka på både Rubrik och bil 
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5.3.6. Bilder i horisontal rad 

Informant 1 2 3 4 5 

pilar under bilderna Ja Ja Ja Ja Ja 

pilar på bilderna Ja Ja Ja Ja Ja 

FIGUR 29 ÄR BILDER KLICKBAR? | JA=KLICKBART| NEJ=INTE KLICKBART| X=EJ 

OBSERVERAD| ? = OSÄKERT SVAR | 

 

Längre ner på sidan kommer det 2 horisontala rader med bilder på bilar som bl.a. kör på 

olika underlag. För exempel se figur 30. 

1. Rad med pilar under bilderna  

2. Rad med pilar på bilderna.  

Kan observera att avsaknaden av pil gör att bilderna i rad 1 inte tolkas lika snabbt som 

klickbar som rad 2. Kan bero på att rad 1 har pilarna under sig vilket drar 

uppmärksamheten dit. 

Informant 1 -…osäker på bilderna utan pilar då de just saknar pilar. 

Informant 2 -det gör ju det ibland att det går att trycka på bilden och texten 

men det finns inga symboler som säger det. Jämfört med här som visar att 

det är filmer. 

Informant 3 -Alla små bilder går att klicka på och på pilar går det att se 

filmer (Youtube)  

Informant 4 -Alla är klickbara, här syns det att det är Youtube 

Informant 5 – Bilden och texten under går att klicka på  

 
FIGUR 30 BILDER, TABBAR OCH LADDA FLER KNAPP (PORSCHE 2017) 
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5.3.7. Svart knapp och röda tabbar 

Informant 1 2 3 4 5 

Svart knapp Ja Ja Ja Ja Ja 

Röda tabbar x x ? Ja Ja 

FIGUR 31 ÄR SVART KNAPP OCH RÖDA TABBAR KLICKBARA? | JA=KLICKBART| 

NEJ=INTE KLICKBART| X=EJ OBSERVERAD| ? = OSÄKERT SVAR | 

 

De flesta känner snabbt igen den svarta rektangel som en knapp vilket betyder att den 

signalerar klickbarhet.  

Några missar den röda tabben, som skiftar mellan socialt och nyheter, som klickbar. 

Informant 3 är fundersam på är om den röda tabben går att klicka på. För exempel på 

svart knapp och röda tabbar se figur 30. 

Informant 3 -svarta rutan så kommer det fler bilder. Erfarenhet säger att det 

är så. Däremot den röda texten gör mig fundersam. 

5.3.8. Element i foten 

Informant 1 2 3 4 5 

Listor i foten Ja Ja Ja Ja Ja 

Rubriker i foten Nej  Nej Nej Nej Nej 

FIGUR 32 ÄR ELEMENT I FOTEN KLICKBARA? | JA=KLICKBART| NEJ=INTE 

KLICKBART| X=EJ OBSERVERAD| ? = OSÄKERT SVAR | 

 

I foten kommer alla informanter snabbt fram till vilka element som är klickbara och inte 

trots att listor saknas symboler och färgade länkar. Troligtvis som nämnt tidigare på 

grund av att de lärt sig via konventioner att listor i foten är klickbara. För exempel på 

foten se figur 33. 

  

 
FIGUR 33 FOTEN MED LISTOR(PORSCHE 2017) 

 

Intressant är att informant 2 reagerar snabbt på den understrukna länken utan att vara 

medveten om att det förut var praxis med understrukna länkar. Det ger en indikation om 

att understrukna länkar ger en intuitiv signal. För exempel på understruken länk se figur 

33. 
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Informant 2: -Allmänna användarvillkor är understruken så den tror jag går 

att klicka på.  

Jag: -Har du stött på det förut? För det är en tidigare konvention. 

Informant 2: -jaha? 

5.3.9. Stämmer bilden av vad som är klickbart och inte? 

Informant 1 2 3 4 5 

Loggan X X ? Rätt Rätt 

Större än-tecken Rätt Rätt Rätt Rätt Rätt 

Stora bilden Rätt Rätt Rätt  Fel Fel 

Ikoner i horisontal 

rad 

Rätt Rätt Rätt Rätt Rätt 

Bilder i horisontal rad Rätt Rätt Rätt  Rätt Rätt 

Svart knapp Rätt Rätt Rätt Rätt Rätt 

Röda tabbar X X ?  Rätt Rätt 

Foten Rätt Rätt Rätt Rätt Rätt 

FIGUR 34 STÄMMER FÖRVÄNTAN OM KLICKBARHET? | X=EJ OBSERVERAD | ? = 

OSÄKERT SVAR | 

 

Alla tyckte det var enkelt att se vad som var klickbart. Lite osäkerhet skapades kring 

den stora bilden men de hade rätt de som trodde att den inte var klickbar. Tabbarna i rött 

skapade osäkerhet och missades av informant 1 och 2. De horisontala bilderna utan pilar 

skapade osäkerhet men alla trodde de var klickbara. Loggan blev inte ens 

uppmärksammad av informant 1 och 2 vilket kan bero på dess placering som inte följer 

vanliga konventioner. För övrigt fick jag signaler om att informanterna var väldigt 

övertygade om vad som var klickbart och inte. Enligt min analys handlar det om dels 

grupperingar utifrån gestaltningslagar och dels finns ikoner/bilder som stämmer med 

verkligheten vilket gör att de ”poppar fram” som i teorin om preattentive processing (se 

rubrik 3.7. Gestaltningslagar/Preattentive processing). Sidan följer konventioner vilket 

enligt analys gör det lätt att hitta meny trots att den har ett tillbakadraget bildspråk. För 

exempel på meny se figur 23.  

 

De flesta element på porsches sida signalerade att de var klickbara och de hade alla rätt 

om att: 

• Större än-tecken var klickbara 

• Ikoner i horisontal rad var klickbara 

• Bilder i en horisontal rad var klickbara 

• Svart knapp var klickbar 

• Länkar i foten var klickbara men inte rubrikerna 

 

Några hade fel om vissa klickbara element: 

• Loggan missades av informant 1 och 2 och informant 3 trodde inte den var 

klickbar  

• Informant 4 och 5 trodde felaktigt att stora bilden var klickbar 

• Informant 1 och 2 såg aldrig den röda tabben och Informant 3 var osäker på om 

den var klickbar vilket den var. 
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5.4. Apple>iPhone 
Det var inte bestämt på förhand vilka element informanterna skulle fokusera på. Jag 

lyssnade och strävade efter att bara ställa följdfrågor på de element de visade som 

klickbara och inte. När de visat klart fick de testa att trycka för att se om det stämde. 

 

 
FIGUR 35 ÖVRE DELEN STARTSIDAN APPLE>IPHONE (APPLE 2018) 

 

5.4.1. Ser du enkelt vad som är klickbart? 

Informant 1 2 3 4 5 

Ser du enkelt vad som är 

klickbart? 

Ja Nej Nej Ja Nej 

FIGUR 36 SER DU ENKELT VAD SOM ÄR KLICKBART? | JA=KLICKBART| NEJ=INTE 

KLICKBART| X=EJ OBSERVERAD| ? = OSÄKERT SVAR | 

 

På Apples sida för iPhone är det inte lika tydligt vad som är klickbart. Informanterna tänker 

längre och funderar innan de svarar. Det första de lägger märke till är de stora bilderna. För 

exempel på stora bilder se figur 35. Intressant är att när de väl har bestämt sig följer Apples 

sida konsekvent samma mönster vilket gör deras analyser korta. Min analys visar att Apple 

följer gestaltningslagar (se rubrik 3.7.1 Gestaltningslagar) tydligt men informant 4 tvärsäkra 

analys blir felaktig då han tror att bilder är klickbara. 

Informant 4: - [scrollar ner]Samma koncept. Går att trycka på texten. 

Behöver inte trycka på det blå. Tror man kan trycka vart som helst så länge 

det är inom ytan. [scrollar ner] Det gäller på alla. 
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5.4.2. Rubriker, bilder och ghost button  

Informant 1 2 3 4 5 

Rubriker Ja ? Nej Ja Nej 

Bilder Ja ? Nej

? 

Ja Ja/

Nej 

Ghost button Ja Ja Ja Ja Ja 

FIGUR 37 ÄR RUBRIKER, BILDER OCH GHOST BUTTON KLICKBARA? | JA=KLICKBART| 

NEJ=INTE KLICKBART| X=EJ OBSERVERAD| ? = OSÄKERT SVAR | 

 

Informant 1: - Jag tror att rubrikerna och vissa av bilderna är klickbara. 

Informant 1 tror att bilder är klickbara för att telefonen visas upp och rubriker för att de är 

korta, centrerade över sidan, formulerade som en länk. Hon är också säker på att den 

inrammade knappen (ghost button) är klickbar. För exempel på bilder/rubriker/ ghost button 

se figur 35. 

Informant 2 ser markerade knappen (ghost button) och symbolen ”>” som klickbara men är 

osäker på bilderna och rubrikerna. 

För informant 3 signalerar text ”Learn more” klickbarhet. 

Informant 3: - svarta texten och bilden är jag inte riktigt säker på. Troligtvis 

inte… Genom att det står ”learn more” tror jag att det kanske inte går. 

Informant 4 är helt säker på att det går att trycka på bilden. Att den fungerar som en 

inramning för hela partiet med rubrik och ”läs mer” länk 

Informant 4: Jag tror att man kan trycka på telefonen och rubriken . Där ser 

man ju att det går att klicka [ på den blå länken]men jag tror det går att 

trycka på hela. (han pekar på övre delen på hemsidan där det finns en stor 

bild) 

Han ser det så konsekvent över hela förstasidan. Jag frågar hur det kommer sig och han säger 

att det beror på att han är van vid att det är så. 

 Informant 4: -Apple säljer många tuschenheter, så tror jag, man är van att 

tuscha på mer än bara på blå text. De bygger sin hemsida enligt sådana. 

 

Informant 5 tror först att bilden är klickbar men ångrar sig när han fått skrolla ner och ser ett 

mönster som verkar visa att bilder inte är klickbara. För exempel se bilaga Apple 2018. 

Informant 5: - förstår att de har en tråd i det hela. Jag tänker att det blir så 

tydligt när det är samma att det bara är där man kan klicka. 



 

37 

 

5.4.3. Är några av bilderna klickbara? 

 
FIGUR 38 NÅGRA AV ALLA BILDER SOM VISAR UPP TELEFONER (APPLE 2018) 

 

Vissa bilder tror de flesta går att trycka på fast det inte går.  De tycker att det borde gå 

att trycka på alla bilder som visar upp telefonen. För exempel se figur 38. Men inga 

bilder är klickbara. 

 

Informant 1: -Varför har de så mycket bilder som inte går att klicka på? 

Informant 2: -Här borde man kunna trycka det visar ju telefonen Nehe, jag 

måste trycka på pilarna. 

Informant 3: -Konstigt egentligen, att det inte går att trycka på bilderna  

Informant 4: -Nu blev jag förvånad, jag trodde verkligen att det gick. 

Informant 5: -Det hade varit roligt om det gått att klicka på bilden. 

 

5.4.4. ”Läs mer” med större än-tecken? 
 

Informant 1 2 3 4 5 

Läs mer med större än-

tecken 

Ja Ja Ja Ja Ja 

FIGUR 39 ÄR ”LÄS MER” MED STÖRRE ÄN-TECKEN KLICKBARA? | JA=KLICKBART| 

NEJ=INTE KLICKBART| X=EJ OBSERVERAD| ? = OSÄKERT SVAR | 

 

Alla ser snabbt att länkarna är klickbara men informant 4 tror att det bara är för att visa att det 

går att trycka på hela området med både rubrik och bild. 
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5.4.5. Meny med ikoner  

Informant 1 2 3 4 5 

Meny med ikoner Ja Ja Ja Ja Ja 

FIGUR 40 ÄR MENY MED IKONER KLICKBARA? | JA=KLICKBART| NEJ=INTE 

KLICKBART| X=EJ OBSERVERAD| ? = OSÄKERT SVAR | 

 

Alla lade efter en stund märke till att den horisontala menyn som visar upp olika 

telefonmodeller. Den består av klickbara ikoner. Vilket enligt min analys troligtvis 

uppmärksammas för dess minimalistiska stil som skiljer sig mot övriga element. För exempel 

se figur 35. 

5.4.6. Huvudmeny? 

Informant 1 2 3 4 5 

Huvudmeny Ja ? Ja Ja Ja 

FIGUR 41 ÄR HUVUDMENY KLICKBAR? | JA=KLICKBART| NEJ=INTE KLICKBART| X=EJ 

OBSERVERAD| ? = OSÄKERT SVAR | 

 

Informant 2 lägger märke till den efter en stund. Hon är osäker på om den hör till 

hemsidan jag tror att det beror på att menyn är grå som iPads topp-list (hon surfar på en 

iPad).  

Informant 2: -Vet inte om den här hör till hemsidan? 

5.4.7. Element i foten 
 

Informant 1 2 3 4 5 

Listor Ja Ja Ja Ja Ja 

Rubriker i foten Ja Ja Ja Nej Ja/

Nej 

FIGUR 42 ÄR ELEMENT I FOTEN KLICKBARA? | JA=KLICKBART| NEJ=INTE 

KLICKBART| X=EJ OBSERVERAD| ? = OSÄKERT SVAR | 

 

 

 
FIGUR 43 FOTEN MED LISTOR (APPLE 2018) 

Informant 5: -Tror det går att trycka på rubrikerna och underrubrikerna. 

Kanske inte rubrikerna förresten. 
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I foten kan jag observera att informanterna tror att allt går att klicka på trots att det finns 

några utstickande blå länkar. Det som inte stämmer är att vissa tror att rubrikerna också 

går att klicka på. Enligt analys beror det på att de med likhet med gestaltningslagarna 

(se rubrik 3.7.1 Gestaltningslagar) innehar samma svarta färg som länkarna.  

Informant 1: - De ser klickbara ut för att de är svarta 

Men tack vare likheten i storlek så räcker det att informanterna försöker trycka på en 

rubrik så förstår de att ingen av rubrikerna är klickbara. Se figur 43 för exempel. Att 

några av informanterna försöker klicka på dem kan också bero på att de sticker ut i 

storlek likt teorin om preattentive processing (se rubrik 3.7.2 Preattentive processing). 

5.4.8. Stämmer bilden av vad som är klickbart och inte? 

Informant 1 2 3 4 5 

Bilder Fel ?  ? Fel Rätt 

Rubriker Fel ? Rätt Fel Rätt 

Ghost button Fel Fel Fel Fel Fel 

Läs mer med större 

än-tecken 

Rätt Rätt Rätt Rätt Rätt 

Meny med ikoner Rätt Rätt Rätt Rätt Rätt 

Huvudmeny Rätt ? Rätt Rätt Rätt 

Listor i foten Rätt Rätt Rätt Rätt Rätt 

Rubriker i foten Rätt Rätt Rätt Fel Fel/

Rätt 

FIGUR 44 STÄMMER FÖRVÄNTAN OM KLICKBARHET? |? = OSÄKERT SVAR| 

 

På tidigare sidorna kunde jag observera att länkar med större än-tecken och med texter 

som ”läs mer” överskuggade andra element som skulle kunna vara klickbara. I det här 

fallet är inte bilder klickbara vilket förvånar de flesta. Inte ens ghost button är klickbar. 

Konstigt fenomen med tanke på att Apple är konsekventa. Inga av bilderna är klickbara, 

Inga rubriker är klickbara. Bara ”läs mer” länkar med större än-tecken och menyer. 

Ändå tror informanter att bilder är klickbara. Funderar på om det kan ha att göra med att 

bilder får för stor plats. Att de är mer beskrivande än texten? Samtidigt var det inget 

stort problem enligt informant 4. Genom att Apple följer samma mönster räcker det med 

att klicka på en bild för att förstå att övriga inte var klickbara och det finns tydliga 

alternativa vägar. 

 

Informant 4: -Tråkigt. Men, samtidigt förstår man ju vart man ska trycka ändå genom att det 

finns visningen ”läs mer” med en pil. Den blev inte mindre användbar. Det ställer inte till 

det. Men tråkigt att bilderna inte gick att trycka på. 

 

De hade alla rätt om att: 

• Större än-tecken var klickbara 

• Meny med ikoner var klickbara 

• Listor i foten var klickbara 

 

Några missade: 

• Loggan (alla) 

• Att bilder inte var klickbar (informant 5 hade rätt) 

• Huvudmenyn (Informant 1 var osäker) 
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• Att ghost button inte var klickbar (alla) 

• Att rubriker inte var klickbara (informant 3 och 5 hade rätt) 

• Att rubriker i foten inte var klickbara (informant 4 hade fel) 

 

5.5. Sammanfattning för alla 3 webbsidor 
Min empiri visar att differensen är stor mellan sidorna. Liknade element skiljer sig i 

tolkningen på grund av dess placering eller utseende i förhållande till andra element,  

vilket blev tydligt när jag jämförde de 3 webbsidornas empiri med varandra. Oftast 

kommer informanterna fram till vad som är klickbart och inte men ibland blir 

informanterna osäkra. 

5.5.1. Ser du enkelt vad som är klickbart? 

 
FIGUR 45 SER DU ENKELT VAD SOM ÄR KLICKBART PÅ DE OLIKA SIDORNA? 

 

Alla sa att de tyckte att det var enkelt att se vad som var klickbart på Plantagen och på 

Porsches sida men på Apples sida blev informanterna mer tveksamma (framförallt om 

bilder var klickbara eller inte). 

  Något intressant var att informant 1 använde muspekaren för att avgöra vad som var 

klickbart på Plantagen ( se rubrik 5.2.4. Muspekaren ger feedback). 

5.5.2. Är loggan klickbar? 
 

  
FIGUR 46 ÄR LOGGAN KLICKBAR PÅ DE OLIKA SIDORNA? 

 

På Apples sida nämndes inte loggan alls så jag fick inte reda på om den kunde tolkas 

som klickbar. På Porsches sida blev loggan uppmärksammad av vissa och på Plantagen 

av alla. 1 informant trodde att loggan på Plantagen inte var klickbar. 
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5.5.3. Är huvudmeny klickbar? 

 
FIGUR 47 ÄR HUVUDMENY KLICKBAR PÅ DE OLIKA SIDORNA? 

 

Menyer tolkades snabbt som klickbara av de flesta utom på Apples sida. Det var en 

informant som blev osäker på grund av att kontrasten mellan menyns bakgrundsplatta 

smälte ihop med paddans URL-fält.  

  Nu har inte jag med tidsaspekt i min empiri men kunde uppleva att informanterna 

uppmärksammade Plantagens huvudmeny väldigt snabbt och Apples huvudmeny 

väldigt sent. Min empiri pekar mot att huvudmeny på Apple inte ”poppar fram” som i 

teorin om preattentive processing (se rubrik 3.7.2 Preattentive processing) då den 

uppmärksammades väldigt sent. 

5.5.4. Är bilder klickbara? 
Här är det jättesvårt att återge ett tydligt mönster med hjälp av min empiri. Differensen 

var stor. På Plantagen var den första stora bilden med ett större än-tecken ovanpå 

klickbar vilket merparten trodde men inte alla. På Porsches sida var den första stora 

bilden inte klickbar vilket ungefär hälften hade rätt om. På Apples sida var inga bilder 

klickbara vilket vissa var helt säkra på, andra helt säkra på motsatsen och övriga var 

osäkra.  

  Informanterna har enligt min empiri lärt sig att bilder kan vara klickbara vilket är en 

lärdom att ta nytta av. Apples sida misslyckas när de använt bilder som tolkades som 

klickbara fast de inte var det vilket min empiri visar sidan som svårtolkad då startsidan 

är full med bilder.  

  Bilder kan tolkas som klickbara om de:  

• Är uppradade som en meny  

• Inbjuder till klick via inramning  

• Tar stor plats som på Apples sida.  

 

På Plantagens sida var klickbara bilder svåra att upptäcka när det fanns alternativa 

klickbara element. 
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5.5.5. Ord som ”läs mer” med ett större än-tecken 

 
FIGUR 48 ÄR ”LÄS MER” MED STÖRRE ÄN-TECKEN KLICKBART PÅ DE OLIKA 

SIDORNA? 

 

Här fanns en konsekvens. Alla ser Ord som ”läs mer” med ett större än-tecken som 

klickbart utan att missa något element vilket enligt min analys säger att de ”poppar 

fram” som i teorin om preattentive processing ( se rubrik 3.7. Preattentive processing). 

5.5.6. Rubriker? 
Hade det inte varit för Apples sida hade det funnits ett konsekvent nej; inte klickbart. 

Men någonting gjorde att tre informanter såg rubriker som klickbara på Apples sida.  

 

Informant 1: -Tror det är för att rubrikerna är korta, centrerade över bilden. 

Som en länk precis som elementet det sitter på. 

Informant 4: -Går att trycka på texten[rubriker]. Behöver inte trycka på det 

blå. Tror man kan trycka vart som helst så länge det är inom ytan. Det gäller 

på alla [bilder]. 

Informant 5: - [scrollar ner på Apples sida] Jag tror inte (ångrar sig) att det 

går att klicka på bild och rubrik. 

Jag: -Varför? 

Informant 5: - förstår att det finns en tråd i det hela. Jag tänker att det blir 

så tydligt när det är samma att det bara är där [länkarna] man kan klicka. 

5.5.7. Inramade element/ ghost button 
Inramade element uppfattas väldigt snabbt som klickbara. Men på Plantagens sida kunde 

inrammade bilder tolkas som att det skulle gå att få upp en förstoring. På Apples sida blev 

inramad text tolkades som klickbar fast den inte var det. För exempel se figur 49. 

 

 
FIGUR 49 INRAMNING SOM INTE ÄR KLICKBAR (APPLE 2018) 
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5.5.8. Ikoner och bilder i horisontal rad 

 
FIGUR 50 ÄR IKONER OCH BILDER I HORISONTAL RAD KLICKBART PÅ ALLA SIDOR? 

 

Ikoner och bilder blev snabbt uppmärksammat av alla, men inte alltid som klickbara. 

När fler liknande ikoner eller bilder var i en horisontal rad tolkades de alltid som 

klickbara. Min empiri visar att gestaltningslagarna (se rubrik 3.7.1 Gestaltningslagar ) är 

viktiga för att upptäcka klickbara element. Det räckte med att ett element i en grupp av 

liknande element var klickbara för att informanten skulle förstå att övriga element var 

klickbara. 

 

5.5.9. Foten 

 
FIGUR 51 ÄR LISTOR I FOTEN KLICKBARA PÅ ALLA SIDOR? 

 

Alla informanter såg listor i foten som klickbara vilket enligt min analys beror på 

konventioner ( se rubrik 3.9. Webbkonventioner). Det som skapade förvirring var när 

det, på Plantagens sida, fanns en lista med både ord och gröna symboler. ord-listan var 

klickbar men inte symbolerna. Vissa nämnde att det var ordens formulering som 

skapade förvirring. 

 

På Apples sida skapades förvirring när rubrik hade samma färg som länkarna i foten. 

Informant 1: - De ser klickbara ut för att de är svarta 

5.5.10. Övriga element 
Knappar med enfärgad tonplatta som håller en kontrast till sin bakgrund ”poppar fram” 

som klickbara. 

Tabbar som inte ser ut som tabbar missades av några som klickbara. 

5.5.11. Sammanfattande analys 
Element som uppfattas som klickbara återkommer på varje sida vilket indikerar  att 

informanterna har lärt sig att vissa element är klickbara. Samtidigt finns det skillnader i 

hur element är utformade och placerade på de olika sidorna vilket gör att ett visst 

element kan tolkas olika beroende på elementets utformning och placering i sin helhet.  

Konventioner ( se rubrik 3.9. Webbkonventioner) är viktiga. De fick, enligt min analys, 

alla att upptäcka menyer och listor i foten. 
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Många element var grupperade utifrån gestaltningslagar ( se rubrik 3.7.1. 

Gestaltningslagar). Det enligt min analys räcker för att informanterna via en del förstår 

att liknande delar är klickbara. Om ett element ”poppar fram” som i teorin om 

preattentive processing (se rubrik 3.7.2 Preattentive processing) är de enligt min analys 

lättare att tolka dess klickbarhet men det finns också en risk att det överskuggar andra 

klickbara element.  

6. Diskussion 

6.1. Metoddiskussion 
Jag har via en fallstudie undersökt klickbarhet på 3 utvalda webbsidor med hjälp av 

metoderna observation och intervju på 5 informanter. 

Alla hemsidor ser annorlunda ut ( se exempelvis bilaga Apple 2018, Porsche 2018, 

Plantagen 2018) och informanter har lärt sig olika saker ( se exempelvis rubrik 5.1. 

Intervjun innan experiment) . Men jag anser att metodvalet fungerade bra då jag kunde 

se ett oväntat mönster som gör att det går att få en större förståelse för hur användare 

kommer fram till vad som är klickbart och inte i flat design trots att fallen och 

deltagarna var få. Jag valde att slumpa hemsidorna som informanterna besökte. Kan ha 

påverkat resultatet att ordningen blev ojämn men kan inte ge något entydigt svar som 

tyder på det.  

  Svårigheten för mig var att både observera, anteckna och ställa följdfrågor samtidigt. 

Jag försökte att få informanterna att prata med ett visuellt språk men ibland förekom ord 

som ”här” och ”där” där jag blev osäker på vad de menade eller inte hann anteckna 

svaret på följdfrågor. Samtidigt visar det att observation tillsammans med intervju var 

bra metoder då jag kunde observera att informanterna saknade vokabulär för många 

element på en webbsida vilket kunde ha gjort att jag hade fått missvisande svar om jag 

inte själv hade varit i situationen. En fördel hade dock varit om jag spelat in ljud och 

bild som i ett ”tänka högt test”, vilket jag inte gjorde. Jag förde anteckningar för att få 

med mina observationer och de mest väsentliga citaten. Jag sållade alltså redan vid 

undersökningstillfället för att spara transkriberingstid då jag ville hinna med att testa 

analysmetoden SDI ( se rubrik 4.2.3 Analysmetod). Jag kan i efterhand se att det är 

lättare att använda SDI på rena intervjuer. I mitt fall bestod anteckningarna av både 

observation och intervju. Ibland kunde jag observera saker som inte riktigt stämde med 

vad de sa vilket gjorde det svårt att skriva väsentliga koder. Mina koder blev som en 

slutsats utifrån observationen mer än essens av intervjuerna. I mitt fall hjälpte koderna 

mig att ta fram vad som var väsentliga att lyfta fram så jag anser ändå att analysmetoden 

SDI var användbar.   

 

6.2. Resultatdiskussion 
Min intention var att gå in på djupet men på grund av att empirin blev omfattande så 

blev resultatet mer ytligt framställt. Jag tycker ändå att jag visar ett resultat på hur 

användaren kommer fram till vad som är klickbart. 

Burmistrov m.fl. (2015) kom fram till att flat design är kaotisk och skadligt för visuella 

gränssnitt, att vi borde återgå till traditionell design (Burmistrov m.fl.2015). Min 

diskussion utgår från hur dagsläget ser ut idag. Det har hänt mycket i samhället de sista 

tre åren när det gäller flat design. Det finns hybrider i olika varianter ( Cao 2017) och 



 

45 

 

stilen har blivit mer utbredd (för exempel se bilaga Plantagen 2017, Apple 2017, 

Porsche 2017).  

De sidor jag undersökte följde konventioner ( se rubrik 3.9. Webbkonventioner) i 

många fall och gestaltningslagarna ( se rubrik 3.7.1. Gestaltningslagar) vilket enligt min 

analys gjorde det lättare att hitta och upptäcka klickbara element.  

  Resultaten visar att det, inom ramen för studien, finns signifiers i flat design precis 

som Suleman m.fl. kom fram till i sin studie (2016). Jag har även fått empiri på vad det 

är som gör, att informanterna ser, att element är klickbara. Dock har jag svårt att ta fram 

en generell slutsats som gäller för all flat design för det beror på, enligt min analys, hur 

mycket användaren lärt sig och komposition mellan det visuella gränssnittets delar och 

helhet. 

  Min empiri visar att flat design inte behöver vara sämre ur användbarhetssynpunkt 

som Neilsen Norman Group vill framhäva (se Nielsen Windows 8 2012, Meyer 2015, 

Meyer 2017) och som gjort att vi fått vetenskapligt granskad forskning som undersöker 

hur mycket skuggade element vi borde använda (Creager & Douglas 2016). Det är 

vanligt att många element på en sida är klickbara så fler skuggor skulle troligtvis bara 

leda till en överanvändning av skuggor. 

  Jag valde att undersöka 3 webbsidor och det fanns olikheter mellan dessa och även 

olikheter mellan informanternas svar. Samtidigt kunde jag hitta oväntade likheter som 

skulle kunna visa att ansedda starka signifiers som blå länkar inte är viktigt att 

konsekvent eftersträva för att hålla kvar användaren på sidan ( för exempel se rubrik 5.4 

Apple>iPhone). Snarare är det viktigt med gestaltningslagar och teorin om preattentive 

processing ( se rubrik 3.7 Gestaltningslagar / Preattentive processing) för att göra en 

webbsida enkel att använda.  

  Om ett element var klickbart kunde det leda till slutledningsförmågan att andra 

liknande element också var klickbara. Samtidigt upptäckte jag att det kunde vara en 

nackdel när användaren trodde att element var klickbara när de sedan inte var det. Jag 

hade ingen tanke på hur viktigt ”findability” (hitta) och ”discoverability” (upptäcka)  

(Creager & Douglas 2016) är för upplevelsen när fel element tolkas som klickbara ( för 

exempel se rubrik  5.4.3. Är några av bilderna klickbara?). Om saker sticker ut som i 

teorin om preattentive processing (se rubrik 3.7.2 Preattentive processing) kan det 

överskugga andra element vilket kan göra att tidigare svaga signaler kan försvinna som 

exemplet med den klickbara listan som hade ej klickbara symboler ( se rubrik 

5.2.9.Element i foten).  

  När informanterna klickar på ett element blir det en regel snarare än ett undantag att 

liknade element tillhandahöll samma funktion. Att uppfatta klickbara element anser jag 

alltså är ett inlärningsmoment vilket gör konventioner ( se rubrik 3.9. 

Webbkonventioner) användbara.  

  Nielsen Norman Group gjorde en studie i september 2017 där de jämfört flat design 

med och utan skuggade knappar för att visa att platta gränssnitt utan 

skuggor skapar förvirring (Meyer 2017). För exempel se Figur 3. Jag ställer mig 

frågande till om det är avsaknaden av skuggade knappar som ligger bakom Nielsen 

Norman Groups resultat eller om det kan bero på att knappar inte ”poppar fram” som i 

teorin om preattentive processing (se rubrik 3.7.2. Preattentive processing )? I det 

svagare exemplet har de tagit bort mer än bara skuggorna; se Figur 3.  

 

6.3. Fortsatt forskning 
 

Att undersöka platta knappar i förhållande till upphöjda har gjorts i tidigare forskning 
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(Creager & Douglas 2016, Suleman m.fl. 2016, Burmistrov m.fl. 2015). Forskning visar 

att en skuggad knapp ”poppar fram” framför en platt likt teorin om preattentive 

processing (se rubrik 3.7.2. Preattentive processing), men för många skuggade element 

överskuggar platta (Creager & Douglas 2016). Tidigare studier visar också att det inte 

är någon skillnad på användbarheten mellan flat design och andra mer detaljrika stilar 

(Suleman m.fl. 2016) när strukturen är den samma.  

  Min forskning har undersökt hur användare kommer fram till att element är klickbara i 

flat design. Jag bidrar till kunskapspusslet genom att jag ger tumregler som kan vara till 

hjälp i skapandet av nya hemsidor. För att få mer djup i studien skulle jag kunna ha 

använt bättre utrustning. På grund av tidsbrist valde jag att bara använda 

anteckningsblock.  

Vidare forskning skulle kunna vara att bredda studien genom att göra en kvantitativ 

studie för att få en större bredd på informanter eller använda bättre hjälpmedel som 

exempelvis en ögon läsare, kamera och ljudinspelningsfunktion för att få större djup. En 

idé skulle också kunna vara att leta fel i flat design utifrån mer traditionella 

användbarhetstester ur ett HCI perspektiv (se rubrik 3.1.3 Användbarhetstester) för att 

inrikta sig mer mot brister i flat design. 

 

7. Slutsats 
 

Hur kommer användaren fram till vad som är klickbart i flat design? 

Det som får användaren att komma fram till att element är klickbara beror på 

komposition mellan detaljer och helhet. Min empiri visar att gestaltningslagar (se rubrik 

3.7.1 Gestaltningslagar) har betydelse. Ibland skapas osäkerhet men när element är 

grupperade utifrån gestaltningslagar räcker det med att förstå att en del är klickbar för 

att förstå att liknande element också är klickbara. Konventioner ( se rubrik 3.9. 

Webbkonventioner) har betydelse för att se element som klickbara och teorin om 

preattentive processing (se rubrik 3.7.2 Preattentive processing) gör att klickbara 

element ”poppar fram” och blir lättare att upptäcka och hitta.  

  Informanterna har enligt min empiri ett inlärt beteende ( se rubrik 5.1. Intervjun innan 

experiment) men den visar också att de lär sig medans de surfar och det finns element 

som ”poppar fram” trots avsaknad av skuggor.  

 

Alla informanterna kom fram till att element var klickbara när det fanns: 

• Ord som ”läs mer” med ett större än-tecken.  

• Symboler/ikoner/ord i horisontal rad 

• Listor i foten  

• Ghost button (trots att den inte var klickbar) 

• Rektangulär kontrastfärgad knapp  

• Inramade element  

 

Informanterna var osäkra på om klickbarhet när det gäller: 

• Bilder 

• Rubriker 

• Texter som är för beskrivande (långa) 

 

Bilder kan tolkas som klickbara om de:  

• Är uppradade som en meny  
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• Inbjuder till klick via inramning  

• Tar stor plats som på Apples sida. 

 

Intressant är att även muspekaren kan hjälpa användaren att komma fram till vad som är 

klickbart. 
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