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Sammanfattning 

Systemutveckling i näringslivet använder sig i dag i allt högre utsträckning av agila 

metoder. För att blivande systemutvecklare ska få de bästa förutsättningarna så har nu 

högskolor och universitet börjat använda samma metoder. Detta ställer krav på 

användbarhet och användarvänlighet i projektverktygen som studenterna nyttjar. För att 

undersöka hur dessa projektverktyg upplevs av studenter och hur de stöttar agilt arbete så 

genomfördes en kvalitativ aktionsforskning. Fem studenter som avklarat ett projektarbete 

i en distribuerad systemutvecklingskurs där ett agilt arbetssätt användes deltog i semi-

strukturerade intervjuer. Med stöd av Technology Acceptance Model 3 (TAM3) gjordes 

en innehållsanalys. Resultatet visar på att studenterna upplevde brister inom vissa 

områden vid både användbarhet och användarvänlighet. Studien visar även på att lärare 

har en direkt påverkan på vilka projektverktyg som används. Lärare bör därför noggrant 

undersöka projektverktygen som används i hänseende till användbarhet och 

användarvänlighet innan de introduceras till studenter. Studien visar att det är viktigt 

att bygga upp en vana och erfarenhet av verktygen tidigt i utbildningen för att öka 

studenters upplevda användbarhet och användarvänlighet. 

Nyckelord: Agil systemutveckling, projektverktyg, TAM3, användbarhet, 

användarvänlighet.  



 

Abstract 

In the business world today, system development increasingly uses agile methods. For 

future system developers to get the most value from their education, universities have 

now started to use the same methods. This place demands on usability and user-

friendliness in the project tools that the students use. To investigate how these project 

tools are experienced by students and how they support agile project methods, a 

qualitative action research was conducted. Five students with completed project work in 

an agile distributed system development course participated in a semi-structured 

interview. A content analysis was performed using Technology Acceptance Model 3 

(TAM3). The results show that the students experienced shortcomings in certain areas in 

terms of both usability and ease of use. The study also shows that teachers have a direct 

impact on which project tools are used. Therefore, the project tools used should be 

carefully examined in terms of usability and ease of use before they are introduced to 

students. The study shows the importance of building up a habit and experience of the 

tools early in the education in order to increase students' perceived usability and ease of 

use. 

Keywords: Agile system development, project-tools, TAM3, useability, 

ease of use.  
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1 Introduktion 
Sen agile manifesto publicerades för drygt två årtionden sedan har det fått stor 

spridning inom systemutveckling. Principerna har på ett grundläggande sätt 

förändrat hur mjukvara utvecklas och gradvis ersatt den traditionella 

vattenfallsmetoden (Traini, 2022). Den agila utvecklingen växte fram då de 

traditionella angreppssätten var sämre på att hantera förseningar och var mindre 

flexibla vid förändrade krav (Lee & Xia, 2010).  Inom agil utveckling ses 

processen som dynamisk, ständigt föränderlig och ett levande ting snarare än 

som statisk och fördefinierad. I den agila utvecklingen värdesätts fungerande 

mjukvara framför tung dokumentation, och anpassning till förändringar framför 

följandet av en förutbestämd plan (Lee & Xia, 2010). Ur de agila principerna har 

det växt fram flera ramverk. Ett av de mest använda ramverken som bygger på 

de agila principerna är Scrum (Dingsøyr, 2012). 

I takt med att näringslivet ställt om till agila metoder inom systemutveckling så 

har även universitet och högskolor anpassat sig till utvecklingen. Kurser som 

involverar agila projektarbeten har blivit allt vanligare (Bennett, 2021). Att 

implementera agila metoder i utbildningen har visat goda resultat för studenters 

prestationer inom projektledning och utveckling, genom att förbättra 

förutsättningarna för kontinuerlig feedback (Jiménez & Cliburn, 2017). 

Vid agil utveckling som Scrum så förväntas medlemmarna i ett arbetslag utföra 

en del uppgifter. Detta kan exempelvis inbegripa uppgifter som att uppskatta tid 

för att slutföra ett krav, ha en organiserad och ordnad Backlog, eller anta User 

Stories (Wiktorin, 2018, s. 178). Det blir snabbt mycket information att hålla reda 

på. Traditionellt så använder projektgruppen sig av pappersbaserade medium. 

När agila metoder används i distribuerade lag är det vanligt att använda sig av 

projektverktyg, som ofta är webbaserade. Det gör det möjligt att utföra dessa 

uppgifter och ta del av processrelaterad information med webbaserade tjänster 

(Raith et al., 2017).  

Agil utveckling, exempelvis Scrum, inom högre utbildning och projektverktyg är 

i sig områden som har fått uppmärksamhet forskningsmässigt. Weber et al (2021) 

undersöker hur informationssystem kan implementeras i högre utbildning för att 

ligga närmre näringslivet i allmänhet. Däremot är det oklart vilka projektverktyg 

som används när agil systemutveckling med distribuerade grupper utförs inom 
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högre utbildning, samt hur dessa mottages av studenterna. Den här studien 

undersöker projektverktyg som används inom agil systemutveckling för att 

kunna utvärdera deras för- och nackdelar för högre utbildning. Som en del av 

detta  identifierar studien även funktioner som studenter anser vore önskvärda 

för att lyckas bättre med systemutvecklingen och på så sätt öka lärandet i kurser 

som behandlar agil systemutveckling i distribuerade grupper. 

1.1 Syfte och forskningsfrågor 

Syftet med den här studien är att undersöka studenters upplevelse av 

användbarhet och användarvänlighet i projektverktyg för kurser i agil 

distribuerad systemutveckling. Den huvudsakliga forskningsfrågan är:  

• Vilka faktorer är viktiga för att studenter ska uppleva användbarhet och 

användarvänlighet i projektverktygen för agila distribuerade 

systemutvecklingskurser? 
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1.2 Ordlista 

Tabell 1 innehåller en ordlista med korta förklaringar av ämnesspecifika 

nyckeltermer och produkter som omnämns i studien och som inte är allmänt 

kända.  

 Tabell 1, Ordlista på förekommande termer och digitala verktyg. 
 

Ord Definition 
Backlog En ordnad lista med uppgifter som behöver göras för att skapa 

eller underhålla en produkt. (Scrum.org, u. å.) 

DevOps En sammansättning av utveckling och drift. Arbetssätt som 
fokuserar på snabba leveranser och samarbete mellan arbetslag. 
(Microsoft, u. å.)  

Discord En gruppchatsapplikation där användare kan skapa egna rum 
med text-, röst- och videokommunikation. (Delfino & Dean, 
2021)  

Draw.io En digital arbetsyta där användare kan samarbeta i realtid, 
liknande en whiteboard. (Draw.io, 2022) 

Git Ett gratis och open source versionshanteringssystem.  (Git, u. å.) 

GitHub Molntjänst där användare bland annat kan dela kod med 
varandra, använder Git. (GitHub, u. å.) 

Jira Projektledningsverktyg inriktat på ett agilt arbetssätt. (Atlassian, 
2022) 

Lucid Chart En digital arbetsyta för att skapa diagram där användare kan 
samarbeta i realtid. (Lucid, 2022) 

Trello Ett flexibelt arbetsledningsverktyg där team kan utarbeta planer 
och samarbeta i projekt. (Trello) 

User story "Beskrivningar av hur en brukare utför en uppgift I samverkan 
med ett system." (Wiktorin, 2018 , s. 115) 

Versionshantering Även kallat VCS. Följer och ansvarar för ändringar i kod. Kan 
nyttjas för att flera personer ska kunna arbeta I samma kod. 
(Atlassian, u. å.) 

Zoom Molnbaserad videokommunikationsapplikation som låter 
användare skapa möte, dela skärm med mera. (Antonelli, 2020) 
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2 Relaterad forskning  
Jiménez & Cliburn (2017) genomförde en studie där Scrum implementerades i tre 

olika kurser. I studien framkommer det att många studenter tyckte det var en 

värdefull del av kurserna som även förberedde dem för näringslivet. Studenterna 

i studien upplevde att de fick mer gjort genom att arbetssättet höll grupperna på 

rätt spår i utvecklingen. Studien kom även fram till att ett mindre antal studenter 

tyckte att det var svårt att nyttja Scrum i en utbildningsmiljö och framhöll 

svårigheter med att implementera Scrum i kurserna. 

I Bennett (2021) implementerades DevOps kompletterat med Scrum i en kurs i 

stället för att använda den traditionella vattenfallsmetodologin. Det framkom att 

det var framgångsrikt att lära sig agila metoder men att detta inte får ske på 

bekostnad av traditionella utvecklingsområden, som testning och produktvärde. 

Studien rekommenderade att i kurser innehållandes DevOps och Scrum behövde 

kursinnehållet anpassas för att studenterna skulle kunna prestera maximalt. 

Raith et al. (2017) kommer fram till att det finns många nackdelar med digitala 

projektverktyg när det gäller agil utveckling jämfört med pappersbaserade 

system. En anledning till detta är förlusten av spontana möten och diskussioner. 

Studien framhäver att verktyg för att förbättras bör vara automatiserade så att 

användaren inte behöver göra samma sak flera gånger. Verktygen behöver även 

vara anpassningsbara för att möta varje arbetsgrupps specifika behov.  

Weber et al. (2021) tar upp en rad verktyg inom digital projektledning, som till 

exempel Trello, Jira, Lucid Chart och Draw.io. Studien är gjord i en kurs som 

behandlar företagsorganisation och planering men finner verktygen för projekt 

användbara. Studien framhäver att verktygen konstant förändras och att man bör 

undersöka varje verktygs tillgänglighet och förändringar innan implementering. 
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3 Teori 

Vid utvärdering av ett informationssystem så krävs det tidigare kunskap om 

viktiga faktorer för användbarhet och användarvänlighet. Utan ett teoretiskt 

ramverk blir det svårt att belysa rätt område och faktorer, samt att analysera dess 

påverkan. Ramverket fungerar som en guide genom studien (Collins & Stockton, 

2018). Denna studie använder sig av Technology Acceptance Model 3 (TAM3), 

som behandlar implementering och användande av mjukvara. TAM, som är 

grunden till TAM3, etablerar ett ramverk med bred användning inom 

informationssystem, vilket behandlar den uppfattade användbarheten och den 

uppfattade användarvänligheten (Venkatesh & Bala, 2008). TAM har visat sig ha 

en högre precision i att förutse hur en implementering av ny programvara 

kommer mottagas av användare i jämförelse med andra ramverk (Venkatesh & 

Davis, 2000). TAM3 har utvecklats efter kritik mot att TAM och TAM2 saknar 

vissa faktorer. I TAM3 delas den uppfattade användarvänligheten upp i mindre 

delar, som föreslagits av Venkatesh (2000). Fler kopplingar till hur erfarenhet 

påverkar användande av mjukvara har bevisats och implementerats (Venkatesh 

& Bala, 2008). TAM3 används i den här studien främst då den anses utgöra en 

bra grund för att utvärdera system och identifiera potentiella faktorer som 

påverkar användbarhet och användarvänlighet i framtida system (Venkatesh & 

Bala, 2008). 

3.1 Teoretiskt ramverk 

TAM3 är ett ramverk för att identifiera hur ett system kommer att användas. 

Detta är direkt beroende av individer som har tillgång till systemets 

beteendemässiga avsikter att nyttja systemet. I TAM3 har man brutit ner detta 

ytterligare till två huvudfaktorer som i sin tur påverkar dels varandra, dels 

mindre faktorer. Figur 1 illustrerar sambanden.  
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Figur 1 - TAM3 (Venkatesh & Bala, 2008) 

TAM3s två huvudfaktorer som avgör hur mycket och på vilket sätt 

informationssystemet kommer att användas är: 

• Uppfattad användbarhet – till vilken grad en person tror att systemet 

kommer vara till nytta.  

• Uppfattad användarvänlighet – till vilken grad en person tror att 

användningen av systemet kommer att nyttjas utan ansträngning. 

 (Davis et al, 1989) 
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Dessa huvudfaktorer är breda och kan brytas ner i mindre delar för att ge en 

större klarhet, vilket ger upphov till en rad underordnade faktorer som påverkar 

upplevelsen. 

Uppfattad användbarhet består av faktorerna: subjektiv norm, image, relevans för 

arbetet, kvalitet på resultat samt resultatets påvisbarhet. Subjektiv norm behandlar till 

vilken grad en individ anser att de flesta personer som är viktiga för hur hen 

tänker att hen bör eller inte bör använda systemet (Fishbein & Ajzen, 1975; 

Venkatesh & Davis, 2000). Faktorn image hanterar vidare hur en indvid anser att 

användningen av systemet kommer att förbättra hens sociala status (Moore & 

Benbasat, 1991). Relevans för arbetet berör hur en individ tror att systemet går att 

nyttja i sitt arbete, medan kvalitet på resultat refererar till hur väl en individ tror 

att systemet kommer att utföra hens uppgifter (Venkatesh & Davis, 2000). Den 

sista faktorn i användbarhet är resultatets demonstrerbarhet som behandlar till 

vilken grad en individ tror att resultatet av användning av systemet är greppbart, 

observerbart och kommuniserbart (Moore & Benbsasat, 1991). 

Uppfattad användarvänlighet består av sub-faktorerna systemets själveffektivitet, 

uppfattning om extern kontroll, datorrädsla, datorlekfullhet, uppfattad njutning och 

objektiv användbarhet. Systemets själveffektivitet handlar om till vilken grad en 

individ tror att hen har förmågan att utföra en specifik uppgift genom systemet 

(Compeau & Higgins, 1995a, 1995b). Den utsträckning i vilken en individ tror att 

det finns resurser att stödja systemet tekniskt och organisatoriskt ligger under 

faktorn uppfattning om extern kontroll (Venkatesh et al., 2003). Datorrädsla och 

datorlekfullhet behandlar till vilken grad en individ tycker att det är jobbigt eller är 

rädd för att använda en dator (Venkatesh, 2000), respektive i vilken utsträckning 

en individ spontant interagerar med en dator (Hackbarth et al., 2003). Faktorn 

uppfattad njutning hanterar hur underhållande en aktivitet upplevs vara vid 

användning av systemet, utan att se till slutresultatet (Venkatesk, 2000). Under 

användarvänlighet ligger även objektiv användbarhet som jämför hur stor 

ansträngning som behövs för att utföra en specifik uppgift med olika system 

(Venkatesh, 2000).  

Utöver dessa sub-faktorer, kopplade till specifika huvudfaktorer, så finns två 

andra faktorer som påverkar över gränserna för huvudfaktorerna. Dessa är 

erfarenhet och frivillighet. Som visas i Figur 1 kan frivillighet ha en direkt påverkan 
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på om ett system kommer att användas eller inte (Venkatesh & Davis, 2000) men 

då detta inte påverkar uppfattad användbarhet eller uppfattad användarvänlighet så 

är denna faktor mindre relevant i den här studien.  

Erfarenhet i TAM3 påverkar dels intentionen att nyttja systemet men har även en 

påverkan på användbarheten då användare med större erfarenhet har större 

möjlighet att bedöma för- och nackdelar med systemet. Det finns även direkta 

kopplingar mellan erfarenhet och sub-faktorerna datorrädsla, datorlekfullhet, 

uppfattad njutning, och objektiv användbarhet, i användrarvänlighet. I likhet med 

användbarhet så har användare med större erfarenhet en bättre uppfattning om 

hur systemet fungerar jämfört med andra. Erfarenhet leder oftast också till 

mindre rädsla för datorer och kan öka  den upplevda njutningen. (Venkatesh & 

Bala, 2008) 

4 Metod 

Då studien var ämnad att lösa verkliga problem i en arbetsmiljö valdes en 

forskningsstrategi inspirerad av aktionsforskning. Aktionsforskning är vanligt 

förekommande för att undersöka praktiska problem på arbetsplatser, specifikt 

inom områden som undervisning och sjukvård (Denscombe, 2021, s. 176). 

Aktionsforskning syftar till att förändra, förbättra eller lösa ett problem. Norton 

(2009, s. 59 - 60) menar att aktionsforskning inom undervisning ofta nyttjats för 

att främja reflekterande tänkande som leder till handling. Detta vanliga 

tillämpningsområde för aktionsforskning ligger väl i linje med den här studien 

vilken i sin förlängning syftar till att förbättra förutsättningarna för studenter 

inom högre utbildning genom reflektion kring utförda kurser.  

Norton (2009, s. 51) och Bryman (2012, s. 397) nämner att aktionsforskning är ett 

övergripande namn för många olika forskningsparadigm med olika filosofier. 

Norton (2009, s. 70) föreslår användning av en femstegs process som har delvis 

adopterats i studien. Stegen i processen är identifiera ett problem, identifiera en 

möjlig lösning att undersöka problemet, genomför lösningen, utvärdera 

resultatet, ändra framtida praxis (Norton, 2009, s. 70). Vid identifieringen av 

problemet i studien uppkom forskningsfrågan som utforskade vilka faktorer 

studenter upplevde viktiga i projektverktyg central för att i förlängningen kunna 

förbättra kurser inom agil systemutveckling. Nästa steg hanterade vilken metod 

som skulle användas för att utforska problemet och ge tillförlitliga data. Precis 
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som i Nortons (2009, s. 73 - 74) exempel vid en kvalitativ ansats så ansågs att 

fråga studenterna genom semi-strukturerade intervjuer lämpligast. Då kontexten 

av studien var en specifik kurs som hade bedrivits återkommande under flera år 

utan förändring bestod urvalet av studenter från olika årskurser. Vidare 

genomfördes intervjuerna enligt det framtagna angreppssättet och genererade 

data, vilket var det tredje steget (Norton, 2009, s. 74 – 75). Nästa steg var att 

analysera den framtagna data som genererats. För att analysera kvalitativa data 

finns det olika metoder. Norton (2009, s 75 - 76) föreslog innehållsanalys som en 

lämplig medtog vilket denna studie adopterade. Då innehållsanalyser precis som 

aktionsforskning kan skilja sig från varandra inspirerades denna studie av en 

sammansättning av styrd och summativ ansats (Hsieh & Shannon, 2005).  

Det sista steget i processen var att ändra framtida praxis (Norton 2009, s. 76), 

vilket inte genomfördes på grund av tidsbegränsning av studien. 

Aktionsforskning sker oftast iterativt, där en förändring sker beroende på vad 

som framkom i föregående iteration (Denscombe, 2021, s. 178). Då studien var 

enbart en iteration så kunde endast rekommendationer till att ändra framtida 

praxis göras i form av slutsatsen av studien. Framtida förändringar görs baserade 

på resultatet i denna studie innan en ny iteration upprepas med ett urval som 

endast har använt sig av de förändrade projektverktygen.  

4.1 Urval 

Studien nyttjade ett ändamålsenligt urval. Det ändamålsenliga urvalet syftar till 

att hitta respondenter med information eller erfarenhet inom ämnet (Bryman, 

2012, s. 422). Då studien behandlar hur studenter upplever digitala 

projektverktyg för agila distribuerade systemutveckligsprojektkurser, söktes 

medverkande som gått kurser inom området. Eftersom en kurs inom området på 

Mittuniversitet nyligen avslutats så bedömdes dessa studenter lämpliga att 

medverka i studien. Det skickades ut ett meddelande i kursens officiella forum 

som bad studenterna att höra av sig om de var intresserade av att medverka. 

Detta resulterade i tre medverkande. För att öka bredden av erfarenhet, i enlighet 

med TAM3, kontaktades även två studenter som gått samma kurs året innan och 

fortsatt sin karriär inom närningslivet (Tabell 2). Respondenterna var stratgiskt 

valda då författaren sedan tidigare visste att de matchade uppnådde både 

kriterien att ha genomgått en kurs inom området och var verksamma i 

näringslivet. 



10 

 

Tabell 2, deltagardemografi. 

Deltagare 
 Deltagare #  Relevant utbildning Erfarenhet efter studier 

1 2år Informatik Nej 

2 2år Informatik Nej 

3 2år Informatik Nej 

4 Högskoleexamen Informatik Ja 

5 Högskoleexamen Informatik Ja 

  

4.2 Datainsamling 

Semi-strukturerade intervjuer låter enligt Denscombe (2021, s. 233) respondenten 

utveckla sina svar och idéer inom ramen för ämnena som intervjuaren tagit upp. 

Deltagarnas uppfattningar i form av känslor och upplevelser kring 

projektverktygen ansågs viktiga för att kunna få en mer rättvis bild av verktygen. 

Den kvalitativa intervju-metoden bedömdes också förenlig men studiens fokus 

på nyanserade kategorier såsom användbarhet och användarvänlighet, vilka 

hade varit svåra att analysera genom en kvantitativ metod som exempelvis 

enkäter.   

Intervjuerna utfördes mellan 23/4 och 6/5 via Zoom. De exakta tiderna var 

avtalade mellan respondent och intervjuare. Intervjuerna genomfördes med stöd 

av en intervjuguide (bilaga 1) som var framtagen gentemot faktorerna i den 

valda teorin TAM3. Intervjuaren tog upp ämnen men var samtidigt flexibel och 

ställde följdfrågor vid behov. Ämnen kryssades av när de hade behandlats för att 

undvika upprepning men ställdes inte i någon specifik ordning. Intervjuerna 

spelades in i sin helhet för att sedan transkriberas. Respondenten blev innan 

intervjun påbörjades informerad om hur data kommer användas, samt att 

anonymisering kommer att genomföras. 

4.3  Dataanalys 

Insamlad data analyserades genom en innehållsanalys. Innehållsanalysen gav en 

grund till att analysera intervjusvaren genom att bryta ner dessa (Denscombe, 

2021, s. 327). Norton (2009, s. 117) beskriver innehållsanalysen som en blandning 

mellan kvalitativ och kvantitativ analys. Med detta menas att man gör en 

tematisk analys men sedan kvantifierar resultat i de identifierade kategorierna 
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(Norton, 2009, s. 124). Enligt Hsieh & Shannon (2005), finns det flera olika 

tillvägagångssätt när man gör en innehållsanalys. Den här studien är inspirerad 

av två av dessa: styrd och summativ ansats.  För att identifiera vad som var 

relevant i studien användes ramverket TAM3s faktorer som i sin tur bidrog till 

att hålla fokus på forskningsfrågan och studiens problemområde. Först skapades 

därför ett excel-blad med huvudkategorierna från TAM3. Transkriberingarna 

gicks sedan igenom för att identifiera relevanta ord, meningar eller idéer 

(Denscombe, 2021, s. 327). Relevansen avgjordes deduktivt med hjälp av TAM3s 

huvudkategorier ”användbarhet” samt ”användarvänlighet”, vilket var 

tillvägagångssättet hämtat från den styrda ansatsen (Hsieh & Shannon, 2005). 

När en relevant del hade identifierats så ströks denna under i texten för att lättare 

kunna hitta den vid ett senare tillfälle, och kopierades samtidigt in i excel-bladet 

under rätt huvudkategori. 

När samtliga transkriberingar genomsökts och relevanta koder skrivits in i excel-

bladet så skapades underkategorier induktivt genom att söka efter gemensamma 

funktioner som nämndes i koderna. Projektverktygens funktioner ansågs vara 

relevanta för att bilda underkategorier eftersom detta var en gemensam nämnare 

som inte var bunden till en specifik mjukvara. Frekvensen, antalet gånger 

deltagaren nämnde eller syftade på en funktion, togs med i analysen för att 

avgöra om någon funktion fick mer uppmärksamhet. För varje kod så 

analyserades även sammanhanget och vilken bild koden målade upp, vilket var 

tillvägagångssättet från den summitiva ansatsen (Hsieh & Shannon, 2005). Detta 

gjordes för att kunna säkerställa att värderingarna i texten återspeglades korrekt. 

Varje kod tillskrevs då ett värde, beroende på i vilket sammanhang och kontext 

det förekom i. Värden återspeglade huruvida det var ett negativt, positivt eller 

neutralt påstående om funktionen i kontexten. Värdena användes sedan till att 

skapa diagram för respektive funktion. Vid tillfälle då det var svårt att avgöra om 

en funktion återspeglades positiv, negativ eller neutral lästes ett större stycke av 

transkriberingen för att öka sammanhanget. För att kunna avgöra om någon 

funktion diskuterades mer än något annat räknades påståendena ihop, utan 

hänsyn till värderingarna, och organiserades i tabeller.  

4.4 Tillförlitlighet och äkthet 

För att studien skulle ha tillförlitlighet var det viktigt att ta hänsyn till validiteten 

och reliabiliteten. Då studien utfördes med en kvalitativ metod så går detta inte 
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att styrka på samma sätt som traditionellt görs med validitet och reliabilitet i en 

kvantitativ studie (Denscombe, 2021, s. 339). I stället för validitet och reliabilitet   

behandlades därför tillförlitlighet och äkthet (Bryman, 2012, s. 390). 

Tillförlitligheten kan enligt Guba & Lincoln (1994) i sin tur delas upp i fyra 

kriterier: trovärdighet, överförbarhet, pålitlighet, bekräftelsebarhet.  

Efter att intervjuerna hade analyserats så fick deltagarna möjligheten att ta del av 

resultatet för att öka trovärdigheten. Detta då det var viktigt att deltagarna kände 

igen sig i analysen (Denscombe, 2021, s. 339). För att möjliggöra för läsaren i vilka 

sammanhang resultatet och slutsatser går att applicera gavs tillräckligt med 

specifika detaljer om metoder och urval. Det var viktigt att ge en bred förklaring 

så att läsaren kan avgöra var resultat var lämpligt att applicera med hänsyn till 

överförbarheten (Denscombe, 2021, s. 339 - 340). Studiens alla delar, inklusive 

metoder, strategier och analyser är detaljerat beskrivna i studien för en ökad 

transparens. Detta för att göra det möjligt att upprepa studien och komma fram 

till ett liknade resultat, och på så sätt öka pålitligheten (Denscombe, 2021, s. 340). 

Författaren till studien har försökt hålla sig neutral och opartisk för att 

upprätthålla bekräftelsebarheten, främst genom att innan varje intervju i största 

möjliga utsträckning få deltagaren att känna sig trygg och bekväm i 

intervjusituationen. En viss påverkan är ofrånkomlig, men har aktivt minimerats 

genom detta angreppssätt (Denscombe, 2021, s. 340). 

Äktheten går hand i hand med den valda forskningsstrategin aktionsforskning. 

Detta då aktionsforskning i hög grad går ut på att lösa faktiska problem i en viss 

miljö som har påverkat de som var inblandade i studien. Äktheten brukar delas 

upp i fyra olika delar, rättvishet, ontologisk äkthet, utbildande äkthet, katalytisk äkthet, 

samt taktisk äkthet. (Bryman, 2012, s. 393). 

Med rättvishet menas att alla framkomna åsikter redovisas rättvist. Författaren 

ska framföra alla värderingar lika och inte framhäva vissa perspektiv och 

undanskjuta andra. Rättvishet anses enligt (Amin et al., 2020) vara den viktigaste 

kategorin i äkthet. I studien som använde aktionsforskning valdes 

innehållsanalys med en styrd och summativ ansats för att minska författarens 

påverkan och öka rättvisheten. Den ontologiska äktheten som syftar till att hjälpa 

deltagarna att få en bättre förståelse för sin sociala miljö, samt den utbildande 

äktheten som ämnar hjälpa deltagarna se på sociala miljöer från andras perspektiv. 

Genom att samtala och reflektera så upptäckte deltagare andra perspektiv som 
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man förut inte tänkt på inom området. Syftet var även att både deltagare och 

kurskamrater som inte deltagit, genom att läsa studien och se andra deltagares 

åsikter, skulle ha möjlighet att både reflektera och vidga sina perspektiv. 

Katalytisk äkthet uppmuntrar till förändring för deltagaren och taktisk äkthet ger 

deltagaren verktyg att agera i ett skede först efter intervjuerna för att inte 

påverka resultaten. Detta genom att visa andra projektverktyg som skulle kunna 

vara till användning och behandla uppkomna problemområde. (Bryman, 2012, s. 

393) 

4.5 Forskningsetiska ställningstagande 

Studien har använt Vetenskapsrådets ”God forskningssed” (2017) som 

grundpelare i sitt etiska ställningstagande. Studien har beaktat de sju generella 

rekommendationerna som är: 

1. Du ska tala sanning om din forskning. 

2. Du ska medvetet granska och redovisa utgångspunkterna för dina studier. 

3. Du ska öppet redovisa metoder och resultat. 

4. Du ska redovisa kommersiella intressen och andra bindningar. 

5. Du ska inte stjäla forskningsresultat från andra. 

6. Du ska hålla god ordning i din forskning, bland annat genom 

dokumentation och arkivering. 

7. Du ska sträva efter att bedriva din forskning utan att skada människor, djur 

eller miljö. 

8. Du ska vara rättvis i din bedömning av andras forskning. 

För att visa att det som står i studien är sanning finns transkriberingar och 

ljudinspelningar sparade. Studien har endast använt tillförlitliga källor som 

refereras till enligt Harvard-formatet. Alla artiklar som använts i studien har 

undersökts via UlrichsWeb för att säkerställa att dessa har blivit peer-reviewed. 

Forskningsresultaten som redovisas kommer endast från denna studie och 

forskaren har inga kommersiella intressen som rör studien eller 

forskningsresultatet.  

Deltagarna i studien var frivilliga och blev informerade om deras rättigheter 

innan intervjun började och deras samtycke spelades in. Deltagarna var även 

informerade om vad studien gällde. Deltagarna garanterades även att deras 

uppgifter skulle hanteras konfidentiellt för att deras personliga åsikter inte skulle 
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kunna spåras och på något sätt kopplas till en specifik person. Detta för att 

deltagarna i studien skulle känna sig trygga med att delge sina idéer fritt i en 

säker miljö. Deltagarna fick även tillgång till resultatet av analysen för att 

säkerhetsställa att de kände igen sig. Under studien hade deltagarna möjlighet att 

närsomhelst dra sig ur och inte medverka.  

All insamlad data behandlades konfidentiellt och all personlig data kodades så 

att ingen även om man fått tag på transkriberingarna skulle kunna koppla detta 

till en specifik individ. Efter intervjuerna raderades videoinspelningen och 

endast ljudinspelningen sparades. Intervjunycklarna med personliga data och 

transkriberingar samt ljudinspelningar förvaras på separata platser. Ingen data 

förvaras externt via moln-tjänst, utan på USB-stickor. 

 

5 Resultat och analys 

Alla studenter som intervjuats har genomfört en kurs inom distribuerad agil 

systemutveckling på vid ett universitet. Deltagarna har lyft tre viktiga områden 

där det krävs digitala lösningar för att uppnå kursmålet och kunna leverera en 

produkt. De identifierade områdena är verktyg för att kunna kommunicera inom 

gruppen, verktyg för att kunna planera och organisera arbetet, samt verktyg för 

att kunna samarbeta och dela med sig av sin kod. 

”Alla verktyg var ju en förutsättning för att kunna klara av uppgiften och för att 

kunna samarbeta på distans.” 

Deltagare 1 om hur viktiga alla verktyg var. 

Valet och frivilligheten att använda ett verktyg har en direkt inverkan på hur ett 

system används enligt TAM3 (Venkatesh & Bala, 2008). Generellt fick deltagarna 

själva välja de digitala projektverktygen, men påpekade att man inte alltid hade 

något val i angående vilka verktyg som nyttjades för de olika uppgifterna. Det 

uttalade tvånget var oftast relaterat till versionshanteringsverktyg för att dela 

kod, ett så kallat Version Control System (VCS), då detta tillhandahölls av 

universitetet. Deltagarna nämner att även om det inte fanns något tvång på 

andra verktyg så var det mer eller mindre underförstått att man skulle nyttja 

vissa verktyg, vilket går under kategorin subjektiv norm i TAM3. Detta visar sig 

också i tabell 2 som belyser att alla studenter nyttjade samma digitala 
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projektverktyg, då man under föregående kurser blivit introducerad och lärt sig 

att använda verktyg för respektive område.  

”Alla hade inom utbildningens ramar använt systemen tidigare, hade sina konton, 

fanns där, visste ungefär hur de funkade och så. Så det var ju lättast, kortast väg, 

att fortsätta använda dem.” 

Deltagare 4 om val av digitala projektverktyg. 

Deltagarna var samstämmiga i att det sällan fanns tid att undersöka nya verktyg. 

Studenterna hade oftast bara vana och var endast bekväma inom ett fåtal verktyg 

som använts förut. Detta var bakgrunden till de flesta val av projektverktyg. En 

deltagare uttryckte det så här: 

”Vi skulle få till väldigt mycket på kort tid i projektet och då att välja nya verktyg 

var inte aktuellt.”  

Deltagare 3 om valet av digitala projektverktyg. 

Den fortsatta analysen är uppdelad i två huvudkategorier, användbarhet och 

användarvänlighet, som återfinns i forskningsfrågan och i teorin. Varje 

huvudområde är sedan uppdelat i de tre viktiga områden som deltagarna 

återkom till i intervjuerna: verktyg för kommunikation, verktyg för organisation och 

verktyg för versionshantering. I tabell 3 visas vilka verktyg varje deltagare använde 

inom respektive område.  

Tabell 3, projektverktyg som användes av deltagarna inom respektive område. 

Deltagare #  Kommunikation Organisation VCS 

1 Discord, Zoom Trello GitHub 

2 Discord, Zoom Trello GitHub 

3 Discord, Zoom Trello GitHub 

4 Discord, Zoom Trello GitHub 

5 Discord, Zoom Trello GitHub 

5.1 Användbarhet 

Verktygen som hade använts av studenterna ansågs nödvändiga för att uppnå ett 

lyckat resultat i kursen. När man diskuterade användbarhet för verktygen så var 

det genomgående vanligare att nämna verktyg som låg inom kategorin 

organisation än inom kommunikation och versionshantering (Tabell 4). Då 

användbarhet kan ha olika betydelser så användes delfaktorerna i TAM3 för att 
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bedöma vad som var relevant. Inom ramen för användbarhet hanteras 

delfaktorerna subjektiv norm, image, relevans för arbetet, kvalitet på resultat samt 

resultatets påvisbarhet som tas upp i TAM3.  

”Alla verktyg var ju en förutsättning för att kunna klara av uppgiften och för att 

kunna samarbeta på distans.” 

Deltagare 1 om användbarheten för verktygen. 

Tabell 4, fördelning av värderingar per underkategori. 

Frekvens - per underkategori 

Kategori Frekvens Andel 

Verktyg för kommunikation 54 26,3% 
Verktyg för planering och 
organisation 

85 41,5% 

Verktyg för versionshantering 66 32,2% 

5.1.1 Verktyg för kommunikation 

Deltagarna i studien pratade övervägande väl om verktygen de valt för 

kommunikation. Verktygen för kommunikation tillät studenterna att 

kommunicera med varandra, både via text och ljud men även med video. 

Kategorin är den som bedömts som mest frivillig och där deltagarna haft 

erfarenhet av andra verktyg och därav haft möjlighet att välja. De värderingar 

som nämns för kommunikationsverktygen är övervägande positiva med 58% 

(Diagram 1). 
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Diagram 1, Fördeling av värderingar för kommunikationsverktyg över alla 

intervjuer.  

De negativa värde som uppkom, 23%, handlade främst om att byta all 

programvara, eller så stor del som möjligt, till samma leverantör vilket återkom i 

alla funktioner. 

”…potentiella förbättringsområden är det med antalet system. Det är en utmaning 

liksom att man behöver använda så många för att kunna lösa ut hela sitt projekt.”  

Deltagare 4 om antalet system. 

Samtliga deltagare är samstämmiga om att verktygen för kommunikationen var 

relevanta för projektet och i grunden gjorde vad de skulle. De neutrala 

värderingarna, 18%, handlade enbart om valet av verktyget.   

Användbarheten som deltagarna uppskattade mest var att man lätt kunde röra 

sig mellan olika kanaler och kommunicera snabbt. En deltagare nämnde även att 

detta användes för att se vem som var närvarande och jobbade.   

”Discord är ju en dröm på det viset att man kan ha olika kanaler och vi kan hoppa 

in till varandra snabbt.”  

Deltagare 3 om fördelar med ”Discord”. 
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5.1.2 Verktyg för planering och organisering 

Den mest återkommande funktionen vid tal om användbarhet var verktyg för 

planering och organisation (Tabell 3). Verktygen för organisation nyttjades för att 

organisera sitt arbete; alla deltagare använde verktygen som en Scrum-board. 

Värderingarna är relativt jämnt fördelade mellan positiva, 41%, och negativa, 

39% (Diagram 2).  

 

Diagram 2, Fördelning av värderingar för planering och organisatoriska verktyg 

över alla intervjuer. 

Deltagarna tyckte att verktygen till stor del var relevanta för arbetet, men kände 

också en viss press från gruppkamrater att använda dem. Deltagarna var inte 

helt samstämmiga om att verktygen gav en bra överblick över resultatet. En 

deltagare påpekade exempelvis att översikten blev lidande om projektet är stort. 

”...behålla översikten i Trello är väl inte så lätt när det börjar spreta och det är 

liksom sex personer som skall skapa saker och hålla ordning.”  

Deltagare 3 om nackdel med ”Trello” 

Majoriteten delade dock inte åsikten utan var mer i linje med deltagare 1 och 

tyckte att verktygen, om dessa användes, gjorde stor nytta.  

”Det blir väldigt visuellt tydligt vad som skall göras med hjälp av framför allt 

Trello, att man har allting fram för sig, man kan märka upp kort” 

Deltagare 1 om påvisbarhet i planering. 
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Ett återkommande problem som tre av deltagarna lyfte var att verktygen kanske 

inte alltid användes som det var tänkt. De blev därför mer en belastning och ett 

onödigt moment som inte bidrog till resultatet utan snarare drog ner på 

användbarheten. 

”Trello var relevant om man faktiskt använde det, men skiter man i boarden gör 

det ingen nytta egentligen. Mycket blev efterhandskonstruktioner snarare än att 

man faktiskt aktivt jobbade med dem och flyttade de här korten.” 

Deltagare 4 om sina upplevelser med verktyget ”Trello”. 

Precis som med kommunikation uppkom det även här önskemål om mer 

sammanhängande system och att man gärna velat dra ner på antalet system. Den 

koppling som var vanligast förekommande i diskussioner om organisation 

handlade främst om kopplingar med versionshantering. Deltagarna uttryckte en 

önskan om att systemen kommunicerade med varandra och var mer 

automatiserade.  

”…behöver täcka in är kodhantering och sådana saker och då kanske man behöver 

fundera på system som kan lösa både och.” 

Deltagare 5 om att systemen bör kommunicera med varandra. 

5.1.3 Verktyg för versionshantering 

Verktyg för versionshantering ansågs övervägande relevant för deltagarna. 

Deltagarna uttryckte att det var omöjligt att dela med sig av sitt arbete utan ett 

verktyg inom området. Fördelningen av värderingarna var något mer positiva, 

45%, än negativa, 38% (Diagram 3). 
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Diagram 3, Fördeling av värderingar för versionshanteringsverktyg över alla 

intervjuer. 

En av anledningarna till att användbarheten ansågs hög var att dessa verktyg 

hade hög relevans för arbetet. Versionshanteringssystemet var också det enda 

verktyget som deltagarna hade krav från universitetet att använda. De negativa 

värderingarna gällande versionshantering anmärkte främst på tre saker. Dels att 

det, som nämnts ovan, var ett tvång och att valet av verktyg därmed inte var fritt. 

Deltagare 4 upplevde att tvånget hindrade hen från att i sin tur välja ett annat 

verktyg för organisering som kunde hantera kod. 

”Beroende på vilket system man använder så skulle man väl säkerligen kunna få 

in kodhantering i det också om man hade så önskat om det nu inte hade varit ett 

krav med just GitHub.” 

Deltagare 4 om tvång av verktyg för versionshantering. 

Detta leder i sin tur in på kommunikation med de andra verktygen. Här fick 

verktygen för versionshantering negativa värderingar från alla deltagare utom en. 

Deltagarna menade att det vore bra om versionshantering hade kunnat 

integreras med systemen för organisation. Deltagaren som var positiv hade hittat 

en lösning så att verktyget för versionshantering i stället kommunicerade med 

deras verktyg för kommunikation, vilket bidrog till en bättre översikt.  
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Den tredje anledningen som föranledde negativa värderingar hos deltagarna var 

just översikten. Deltagarna tyckte det var svårt att få en översikt över vad som 

hade gjorts och hur resultaten demonstrerades. Deltagare 3 beskrev 

problematiken med bristande översikt som upplevdes vid användning av enbart 

sin utvecklingsmiljö eller sitt versionshanteringsverktyg, vilket i vissa fall bidrog 

till en försämrad förståelse för hur projektet fortskred. 

”…i GitHub eller om man sitter och tittar själv i Visual Studio så ser man inte hur 

mycket man har arbetat.” 

Deltagare 2 om påvisbarhet av resultat i versionshanteringsverktyg 

 

5.2 Användarvänlighet 

Verktygens användarvänlighet diskuterades inte i lika hög frekvens som 

användbarheten. När den diskuterades så var det jämnt fördelat mellan 

kategorierna, med den mest diskuterade kategorin verktyg för versionshantering 

på 35,6% (Tabell 5). Under användarvänlighet var deltagarna generellt 

samstämmiga med att alla verktygen var användarvänliga förutom verktygen för 

versionshantering. 

”Jag tycker väl att alla verktyg är väldigt användarvänliga förutom kanske GitHub.” 

Deltagare 1 om användarvänligheten i projektverktyg. 

Tabell 5, fördelning av värderingar per underkategori. 

Frekvens - per underkategori 
Kategori Frekvens Andel 

Verktyg för kommunikation 48 30,0% 

Verktyg för planering och organisation 55 34,4% 

Verktyg för versionshantering 57 35,6% 

 

Då faktorerna datorrädsla samt datorlekfullhet för användarvänlighet i TAM3 är 

generella och inte ändras mellan de olika områdena så hanteras dessa här. Ingen 

av deltagarna upplevde att de var på något sätt rädda för att använda digitala 

verktyg i allmänhet. Några av deltagarna uttryckte dock att man hellre ibland 
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använde ”analoga” verktyg eller bara ogillade att använda datorer utan ett 

specifikt syfte eller där den digitala lösningen inte haft stora fördelar.  

”Ibland kan jag vara riktigt så här analog och använda penna och papper.” 

Deltagare 3 om användning av digitala verktyg. 

Alla deltagare nämnde att de dagligen använder sig av digitala verktyg utanför 

studier/arbete. Deltagare 2 nämnde att hen gärna testar nya digitala saker. 

Deltagare 3 var av samma inställning som nämnde att hen gillar att klicka sig 

runt. Bland deltagarna bedömdes därför datorrädslan som låg och datorlekfullheten 

som relativt hög.  

5.2.1 Verktyg för kommunikation 

Användarvänligheten för verktygen som används för kommunikation var hög. 

Av alla värderingar som rörde kommunikation så var 83% positiva (Diagram 4). 

Deltagarna hade endast ett fåtal negativa (13%) påståenden.  

 

Diagram 4, Fördeling av värderingar för kommunikationsverktyg över alla 

intervjuer.  

 Vid samtalen som rörde själveffektiviteten i verktyg för kommunikation var alla 

deltagare samstämmigt positiva. Deltagarna hade stort förtroende för sin 

förmåga att genomföra de uppgifter som behövdes i verktyget på egen hand. 

Deltagare 5 var kortfattad och direkt om sina upplevelser inom verktyg för 

kommunikation, och låg i linje med vad övriga deltagare uttryckte. 
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”Zoom är lätt, Discord är också ganska lätt.” 

Deltagare 5 om användarvänlighet inom verktyg för kommunikation. 

Deltagarna var inte oroliga över att det inte skulle finnas resurser att tillgå om 

något problem skulle uppstå. Alla deltagare uttryckte att hjälp och stöd fanns 

tillgängligt, antingen via dokumentation för verktyget eller via lärare, om så 

skulle behövas. Den externa kontrollen bedöms därför vara hög. Om den 

uppfattade njutningen, från TAM3, för kommunikationsverktygen var deltagarna 

positiva och nämnde att ibland användes verktygen privat med vänner.  

5.2.2 Verktyg för planering och organisering 

Även för verktygen som användes för organisation var användarvänligheten hög. 

Deltagarnas värderingar var övervägande positiva på 76% (Diagram 5). De få 

negativa värderingar som kom från organiseringsverktyg, 15%, handlade främst 

om den uppfattade njutningen och att det upplevdes tråkigt att ”flytta kort”, vilket 

deltagare 2 uttryckte. Andra deltagare uttryckte motsatsen och menade att de 

gärna använde verktygen privat till inköpslistor och allmän organisering för att 

det var kul.  

 

Diagram 5, Fördeling av värderingar för planering och organisatoriskaverktyg 

över alla intervjuer. 

Alla deltagare var samstämmiga om att de lärde sig verktygen lätt, och att 

verktygen gick snabbt att förstå. Deltagarna uttryckte att gränssnittet förklarade 
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sig självt. Deltagarna hade stort förtroende för för sin förmåga att lösa uppgifter 

utan hjälp i verktygen för planering och organisation. Skulle problem uppstå så 

upplevde alla deltagare att det fanns resurser att tillgå både genom 

dokumentation, studiekamrater och lärare.  

5.2.3 Verktyg för versionshantering 

Kategorin versionshantering skiljer sig från övriga kategorier då det är den enda 

kategorin inom användarvänlighet som inte är övervägande positiv. Diagram 6 

visar att de positiva och negativa värderingarna uppmäter 56% respektive 40%. 

Till skillnad från kategorierna kommunikation och organisation, så upplevdes 

inte versionshantering alls lika användarvänligt.  

 

Diagram 6, Fördeling av värderingar för versionshanteringsverktyg över alla 

intervjuer. 

Själveffektiviteten hos deltagarna var mer varierad och deltagarna uttryckte inte 

alls samma självförtroende kring att klara av en uppgift själv. Deltagarna 

uttryckte en rädsla för att göra fel vilket sedan upplevdes svårt att korrigera. 

”…det lite läskigt att fixa det för man var rädd att man skulle förstöra någonting i 

koden eller råka ta bort något viktigt” 

Deltagare 1 om rädsla för GitHub. 

Trots detta upplevde deltagarna att resurser fanns att tillgå om man skulle få 

problem. Deltagare 5 berättade att det fanns ”oändligt” med dokumentation på 
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internet vid behov. Alla deltagare var överens om att det även fanns stöd inom 

universitetet om hjälp behövdes.  

”Men GitHub har också en oändlig massa dokumentation. Det är bara att googla 

GitHub och söker på ditt problem så kommer det bara någon som stött på det 

tidigare.” 

Deltagare 5 om resurser till hjälp för GitHub. 

En av deltagarna uttryckte att man ibland använde verktyget för privata projekt 

men såg det mer som en nödvändighet än ett nöje. Den uppfattade njutningen hos 

deltagarna gällande versionshantering var väldigt låg. Användandet av 

verktygen i denna kategori uppfattades som ett tvång och ett nödvändigt ont. 

Verktygen för versionshantering upplevdes som svåra att använda. 

 



26 

 

6 Diskussion 
Studien visar att användbarheten i verktyg för agila distribuerade 

systemutvecklingsprojekt upplevdes som lyckad på många vis men det finns 

även brister vilket inte anses konstigt med den stora mängden olika verktyg som 

användes. Deltagarna var till stor del positiva inom faktorerna för relevans för 

arbetet och kvalitet på resultat, där verktygen ansågs viktiga för att utföra arbetet i 

fråga på ett bra sätt. I studien spelade deltagarnas erfarenhet av projektverktyg en 

stor roll då verktygen som användes var de enda verktyg som deltagarna utan 

erfarenhet från näringslivet hade använt tidigare. Det blir då genast svårare att 

avgöra om ett verktyg är bra eller inte. Detta var tydligt då deltagarna som hade 

erfarenhet av arbete efter studierna var mer kritiska till verktygen som användes. 

Deltagarna med mer erfarenhet lyfte tidigt en diskussion om andra verktyg som 

var mer sammankopplade med varandra och som hade mer automatiserade 

funktioner för att undvika repetitiva uppgifter. Samma deltagare påpekade dock 

att dessa var verktyg som hade använts efter studierna och upplevdes svåra att 

komma i gång med. Vilket är naturligt då verktyg som kan samverka vanligtvis 

är mer komplexa. Det var främst faktorn för resultatets påvisbarhet där den 

upplevda användbarheten blev lidande hos alla deltagare. Deltagarna upplevde 

att vid större projekt så saknade verktygen för planering och organisation 

möjligheter att filtrera viktig information för att öka resultatets påvisbarhet och då 

även den upplevda användbarheten. Det finns en risk att problem med resultatets 

påvisbarhet upptäcks sent i utbildningen då projekten generellt är mindre i början.  

Den upplevda användarvänligheten för projektverktygen var inom områdena 

kommunikation och organisation god. Då urvalet bestod av studenter som hade 

gått kurser i agil distribuerad systemutveckling så kan faktorn datorrädsla ha varit 

mer ovanlig än i en population som inte gått likande kurser. Lika så kan 

datorlekfullhet och erfarenhet tänkas vara högre i urvalet. Dessa faktorer har enligt 

TAM3 (Venkatesh & Bala, 2008) en positiv inverkan på den upplevda 

användarvänligheten. Detta kan vara en anledning till att verktygen för 

kommunikation och organisation fick övervägande positiva resultat, men har 

mindre effekt på versionshanteringsverktyg som enligt deltagarna upplevdes 

som mer tekniskt. Deltagarna i studien upplevde även att det fanns tillgång till 

all hjälp man behövde och var positiva inom alla funktioner i TAM3s faktor 

extern kontroll. Trots att merparten av faktorerna i TAM3 för upplevd 
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användarvänlighet var uppfyllda så upplevdes versionshantering som mindre 

användarvänligt. Deltagarna fann stort obehag vid användning av verktygen för 

versionshantering och var rädda för att göra fel, även om det upplevdes att 

tillräckliga stödresurser fanns att tillgå vid behov. Detta visar på att 

själveffektivitet, som var hög inom kommunikation och organisation men låg på 

versionshantering, hade en stor påverkan på uppfattad användarvänlighet. 

 

6.1 Resultatet i relation till tidigare forskning 

I en studie av Jiménez & Cliburn (2017) tyckte studenterna att de fick en fördel av 

att lära sig metoder som nyttjades i näringslivet. Samtidigt hade vissa studenter 

svårt att implementera Scrum som arbetssätt i kurserna (ibid.). Resultatet av 

denna studie kan hjälpa studenter och lärare att välja rätt verktyg för att 

implementera Scrum eller andra agila metoder i kurser inom högre utbildning. 

Då agila metoder redan finns i kurser inom högre utbildning bör de traditionella 

utvecklingsområdena som Bennett (2021) nämner inte påverkas negativt av 

projektverktyg som medför en högre användbarhet och användarvänlighet, utan 

potentiellt hjälpa till att bedöma dessa, exempelvis produktvärdet. Bristande 

hänsyn till hur verktygen upplevs riskerar dock att leda till att studenter inte får 

ut maximal nytta av de agila metoder som praktiseras. 

Raith et al. (2017) hävdar i sin studie att användare ofta missar viktiga delar när 

digitala projektverktyg implementeras. En av dessa delar är de spontana möte 

som uteblir. Deltagare 3 hävdade dock att verktygen för kommunikation har 

gjort framsteg i detta hänseende och att användare på ett väldigt enkelt sätt 

kunde hoppa in till sina kurskamrater. Detta må inte fullt ut ersätta ett spontant 

möte men det finns nu större möjligheter att komma allt närmre den upplevelsen. 

Det efterlystes också mer automatisering av upprepande uppgifter, vilket var i 

linje med vad deltagare 4 i denna studie också efterlyste. Samtliga deltagare i 

denna studie använde sig av samma verktyg men precis som Weber et al. (2021) 

påpekar så ändras verktygen och dess tillgänglighet konstant. Studien har därför 

utformats för att vara så generell som möjligt för att resultatet på så sätt även ska 

ha relevans för agila kurser med andra verktyg. 
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6.2 Resultatets bidrag för praktiken 

Resultatet av denna studie kan användas som stöd för lärare i agila 

systemutvecklingskurser, för att undersöka och välja verktyg som tar hänsyn till 

studenternas behov gällande användbarhet och användarvänlighet. Genom att 

undersöka den upplevda användbarheten och den upplevda 

användarvänligheten så påvisas hur studenter främst väljer att använda verktyg 

de är bekväma med och har använt tidigare och från början då oftast valda av 

lärare. Resultatet av studien belyser vad som är viktigt för studenter i 

användandet av projektverktyg, både ur ett användbarhets- och 

användarvänlighetsperspektiv. Detta kan därför användas som stöd eller 

underlag för lärare vid val av projektverktyg tidigt i utbildningen, för att 

successivt bygga upp studenternas erfarenhet och vana. Detta kan i sin tur leda 

till bättre prestationer i agila systemutvecklingprojektkurser inom högre studier. 

6.3 Resultatets bidrag till forskning 

Studiens fynd bekräftar kopplingarna i TAM3 och påvisar att själveffektivitet 

spelar stor roll för den uppfattade användarvänligheten.  Resultatet efterfrågar även 

en faktor i upplevd användbarhet som behandlar till vilken grad systemet 

upplevs kunna samarbeta med andra befintliga system. Detta var ett vanligt 

förekommande ämne i intervjuerna, en faktor som TAM3 tillsynes inte har någon 

direkt faktor för, men som enligt denna studie påverkar den upplevda 

användbarheten.   

6.4 Resultatet i ett samhälleligt perspektiv  

Universitet och högskolor bör uppmuntra och ge tid åt lärare att undersöka 

digitala projektverktyg. Detta för att säkerställa att studenter får bästa möjliga 

förutsättningar att prestera väl i kurser som anammat metoder som används i 

närningslivet. Resultatet i studien visar att verktygen är användbara och till stor 

del användarvänliga, men belyser även brister som skulle kunna undvikas. Detta 

skulle i längden kunna leda till att studenter är bättre förberedda när de kommer 

ut i näringslivet, och i högre grad rustade att bidra till samhället.   

6.5 Metodval, lämplighet och eventuella alternativ 

Aktionsforskning valdes som inspirerande forskningsstrategi då den vanligen 

tillämpas inom utbildningsmiljöer där Norton (2009, s. 55) bland annat nämner 

användningsområdet ”att förbättra läroplaner”. Strategin bedömdes som lämplig 
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då författaren hade undervisat i en kurs inom distribuerad systemutveckling. 

Den stora utmaningen under studien var tillförlitligheten och äktheten. Då 

författaren undervisat i kursen som studien berörde behövdes noggrann 

planering för att inte påverka resultatet. En utmaning var att inte påverka 

respondenterna under intervjun. Risken fanns att respondenter som haft 

författaren som lärare inte gav ärliga svar utan i stället gav svar som de trodde 

författaren ville ha. För att motverka fenomenet började intervjuerna med ett 

förtydligande att respondenten bör se författaren som en vän och vara helt ärlig, 

vilket upplevdes ge ett lyckat resultat. Dataanalysen var ett problem som ansågs 

kunna påverka äktheten på grund av närheten till forskningen som bedrevs. För 

att rättvisan i äktheten skulle bibehållas valdes därför en styrd och summativ 

ansats. Detta hjälpte författaren att få distans till området och motverka egna 

uppfattningar. 

Valet av en kvalitativ metod bedöms som lämpligt då studiens syfte var att 

bygga en djupare förståelse för, och utforska relevanta faktorer inom, 

projektverktyg inom högre utbildning. Det var även viktigt med det teoretiska 

ramverket för att nå djupare upplevelser, till skillnad från slutna svar vilket är 

vanligt förekommande i kvantitativa metoder. För att intervjuerna skulle hålla 

sig inom ramen för studien så valdes semi-strukturerade intervjuer. 

Ostrukturerade intervjuer hade kunnat ge friare svar men hade också riskerat att 

falla utanför problemområdet och därmed minska studiens relevans och 

precision.  

Intervjuguiden, som bygger på TAM3, fungerade bra men behövde kompletteras 

med ytterligare frågor. Detta eftersom endast en fråga för varje faktor riskerade 

att leda till för korta intervjuer som inte gav uttömmande svar och genererade 

inte tillräckligt med data för att kunna göra en rättvis analys. Det visade sig även 

att deltagarna ibland gav olika svar på snarlika ämne under samma intervju. Det 

var därför till fördel att komplettera med frågor som inte var inriktade på någon 

specifik faktor utan som möjliggjorde ett mer naturligt samtal. Genom dessa 

frågor kunde deltagaren både bekräfta sina tidigare svar och ta upp ämnen som 

kändes extra viktiga. Detta gav studien bättre underlag för att bedöma kritiska 

faktorer. 
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Studien använde sig av innehållsanalys vilket gav en uppfattning om frekvensen 

på värderingar om specifika områden. Det möjliggjorde även en analys av vad 

som upplevdes som positivt och negativ. En tematisk analys som hade gått 

djupare i deltagarnas upplevelser hade visserligen kunnat ge likvärdiga eller 

bättre resultat, då man lätt missar undertoner och gömda budskap med en 

innehållsanalys. En sådan tematisk analys hade dock ökat risken att missa 

helhetsbilden av alla deltagares samlade åsikter och på så sätt begränsat studiens 

bredd och bidrag i praktiken. För att förstå vilka faktorer som var viktiga både på 

individnivå och gemensamt för flera deltagare så bedömdes en innehållsanalys, 

inspirerad av en styrd och summativ ansats, lämpligast (Hsieh & Shannon, 2005).  
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7 Slutsatser och framtida forskning 

Lärare har stor inverkan på vilka verktyg studenter använder, så även när det 

gäller agila systemutvecklingsprojekt. Det är därför viktigt att veta vilka faktorer 

studenter upplever höjer användbarhet och användarvänlighet. Den här studien 

visar att två faktorer som påverkar användbarhet för projektverktyg inom högre 

utbildning kan förbättras, översikt i projekt samt samverkan mellan verktygen. 

Översikt över resultaten i pågående projekt både för sig själv och sina 

gruppmedlemmar, är av stor vikt vid större projekt. Även samverkan och 

kommunikation mellan verktygen för att automatisera repetitiva uppgifter och 

minska arbetsbördan för studenten har stor påverkan på användbarheten. 

Användarvänligheten för projektverktygen har visat sig ha en stark koppling till 

studenters tidigare erfarenhet. Enkelhet i verktygens gränssnitt är en viktig 

faktor men påverkas av till stor del av erfarenhet och vana. Då verktyg med mer 

funktionalitet kan upplevas mer komplexa och mindre användarvänliga bör 

verktygen introduceras tidigt i utbildningen för att bygga upp studenternas 

erfarenhet. Verktyg som ger en god översikt över projektet och samtidigt kan 

samverka med varandra kan då även upplevas användarvänliga av studenterna. 

Detta för att studenter ska kunna prestera maximalt i agila distribuerade 

systemutvecklingskurser.  

Framtida forskning i form av en fallstudie där nya projektverktyg används i en 

agil systemutvecklingsprojektkurs vore intressant. Ett blandat tillvägagångssätt 

med både kvantitativa och kvalitativa data hade med fördel kunnat tillämpas. 

Kvantitativa data hade exempelvis kunnat samlas in av projektverktygen genom 

inbyggda funktioner som mäter hur användare nyttjar mjukvaran, kompletterat 

med kvalitativa data i form av intervjuer fokuserade på användares upplevelser. 

En jämförelse mellan data hade kunnat ge en utökad inblick i vilken påverkan 

nya projektverktyg har på studenters prestanda i agil systemutveckling. Studien 

hade även kunnat bidra till att identifiera fler viktiga faktorer inom området.  
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9 Bilagor 

Intervjuguide 

• Samtycke 

• Kön  

• Nuvarande utbildning 

• Deltagit i kursen IK108G, Distribuerad systemutveckling. 

• Tidigare erfarenhet av distribuerade systemutvecklingsprojekt 

• Eventuell erfarenhet av distribuerade systemutvecklingsprojekt efter 

studier 

• Vilka digitala verktyg användes i ditt senaste distribuerade 

systemutvecklingsprojekt? 

• Vilka uppgifter hade dessa? 

(”verktygen” i guiden kan ersättas med de som har relevanta uppgifter för 

studien) 

Under utvecklingen, beskriv hur mycket nytta kände du att de tillgängliga 

verktygen gjorde?  

• Till vilken grad kände du tvungen att använda vissa verktyg och på vilket 

sätt?  

• Beskriv hur du påverkades av andras syn på dig om du använde/inte 

använde verktygen? 

• Hur relevanta kändes verktygen för ditt arbete och varför? 

• Hur kände du att verktygen påverkade resultatet på arbetet? 

• Beskriv hur verktygen hjälpte dig att se resultat och/eller göra resultatet 

mer greppbart? 

Kan du förklara hur användarvänliga verktygen kändes under utvecklingen? 

• Kan du förklara till vilken grad du kände att du hade förmågan att utföra 

en uppgift själv med verktygen? 

• Hur upplevde du tillgängliga resurser för att få hjälp med verktygen? 

• Beskriv hur du generellt känner om att använda digitala verktyg? 
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• Brukar du spontant använda digitala verktyg? Vilka? 

• Kan du förklara hur du upplever det var att nyttja verktygen? 

• Har du provat andra verktyg som kan göra samma uppgifter? Vilka? 

Har du något annat du vill tilläga om projektverktyg? 

Vad tycker du är det viktigaste som vi har pratat om och varför? 

Hur skulle det perfekta verktyget se ut enligt dig och varför? 

Finns det något som du tycker att jag har glömt att fråga dig om? 

 


