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Sammanfattning 
 
UX-mognad inom företag kan enklast beskrivas som mätningen av användarfokus under 
utvecklingen av en produkt och inom ett företag. Syftet med denna rapport är att jämföra två 
UX-mognadsmodeller i praktisk tillämning inom ett spelföretag utifrån aspekterna 
lätthanterlighet, modellprecision samt tillgänglighet. Nielsens UX-mognadsmodell som kom 
ut 2006 är utformad för organisationer, medan McAllisters UX-mognadsmodell är specifikt 
utformad för spelföretag och släpptes 2018. Den praktiska tillämpningen av modellerna 
bestod av en fältstudie där anställda på spelföretaget intervjuades. Analysen gjordes sedan i 
två delar. Den första delen var att fastställa spelföretagets UX-mognadsnivå genom 
användning av modellerna, under denna analys separerades modellerna. Andra analysen var 
den jämförande analysen mellan de två modellerna ur de tre aspekterna, även under denna 
analys separerades de två modellerna. Studiens resultat påvisar att McAllister UX-
mognadsmodell är bättre på att fastställa spelföretags UX-mognadsnivå ur aspekterna 
lätthanterlighet och modellprecision, men Nielsens modell är mer tillgänglig. De hinder som 
stöttes på i studien pekar på att båda modellerna innehåller svagheter som bör förändras för 
enklare tillämpning i praktiken. Ihop med studiens resultat uppenbarades det även att finns 
behov för områdesspecificera UX-mognadsmodeller, och att detta skulle leda till enklare 
tillämpning för företag, organisationer och konsulter.  
 
 
Nyckelord: User experience design, UX-mognad, Lätthanterlighet, Modellprecision, 
Tillgänglighet, Spelutveckling, Speldesign.   
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Populärvetenskaplig sammanfattning 
 
Kan man mäta hur bra ett företag eller en organisation är på att skapa användarupplever? 
Svaret på denna fråga är ja. Genom att se på ett företags UX-mognad kan man fastställa hur 
användarfokuserat de jobbar under utvecklingen av sina produkter eller tjänster samt mot sina 
kunder. Idag finns det ett flertal olika UX-mognadsmodeller för detta, men enligt Vetrov 
(2013) är ingen av dem mer rätt än den andra.  
 
Användarupplevelse handlar om användarnas upplevelse när de interagerar med en produkt, 
produkterna i denna studie är datorspel. Användarens upplevelse är det viktigaste inom 
spelutveckling på grund av att spel är utformade för att vara underhållande och roliga, likt 
filmer och serier. Det finns krav i form av design och funktionalitet, men även det påverkar 
användarens upplevelsen av spel. I denna rapport presenteras två UX-mognadsmodeller. Den 
ena skapad av Nielsen och den andra av McAllister som arbetar med användarforskning. 
Modellerna är relativt lika; båda består av åtta steg som företaget genomgår för att nå den 
högsta mognadsnivån inom UX. Inom varje steg förklaras företagets UX-status och exempel 
på hur företaget ska gå tillväga för att öka UX-mognaden till nästa steg i processen. Nielsens 
UX-mognadsmodell är relativt generell och är inte specificerad till en disciplin eller ett 
område på marknaden. McAllisters modell är specifikt skapat för spelföretag som utvecklar 
spel för konsol, mobiltelefoner och datorer.  
 
För att testa dessa två modeller användes båda modellerna separat för att fastställa UX-
mognaden inom ett spelföretag. Detta gjordes genom en fältstudie på ett medelstort 
spelföretag i Sverige. Under fältstudien genomfördes fyra djupgående intervjuer med 
anställda på företaget som jobbade inom olika delar av utvecklingen med olika 
arbetsuppgifter. Det påvisades tidigt att det finns en kunskap om UX inom spelföretaget, men 
den är bristande. Specifikt relaterad till systematiska speltester, användarcentrerade 
designverktyg samt vikten av att tänka UX under hela utvecklingsprocessen av de 
underhållande spelen. 
 
Båda modellerna lyckades identifiera UX-mognadsnivån inom spelföretaget med liknande 
resultat. Trots detta finns det ett behov att ha olika UX-modeller för olika områden och 
discipliner, varför då? Varje disciplin och område har olika termer och verktyg som är mer 
eller mindre anpassade för området. Detta var en fördel med McAllisters UX-mognadsmodell 
vars språk i modellen var detsamma som på företaget där studien genomfördes. Språket berör 
termer, verktyg, metoder och synsätt som är vanliga inom spelindustrin. Även utan språket 
skulle McAllisters vara enklare att tillämpa på grund av att den är mer strukturerad, har 
tydligare faktorer som påverkar UX-mognaden samt erbjuder visuella hjälpmedel för 
fastställandet av UX-mognaden. En styrka i Nielsens modell är dess öppenhet till 
befolkningen. Modellen befinner sig på en hemsida som alla har tillgång till helt kostnadsfritt. 
För att förbättra de båda modellerna bör författarna vara tydligare med att beskriva hur UX-
mognaden bör utredas och fastställas. De förändringsförslag, på modellerna, som ges i 
rapporten angående genomförande av analys är baserat på den praktiska tillämpningen i 
studien som genomförts. De förändringsförslag som ges i rapporten relaterande till analysen 
som genomförts utifrån aspekterna lätthanterlighet, modellprecision samt tillgänglighet. För 
att fortsätta utveckla dessa modeller behöver förändringsförslagen implementeras och sedan 
fortsätta testas. För vad är UX om inte ständigt förändrande? Både teknologi och människor 
utvecklas och förändras konstant, och för att ligga i framkant behöver även företag kunna 
anpassas efter sina användare. Bästa sättet att lära känna sina användare är med fokus på UX i 
alla dess former. 
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1. Inledning 
 
Egenfeldt-Nielsen, Smith och Tosca (2013) skriver att spel har existerat så länge som 4600 år 
tillbaka i tiden, och haft en stor påverkan på människans kultur och lärande. Spelindustrin har 
sedan det första digitala spelet släpptes varit en drivande del i den teknologiska utvecklingen 
genom 3D grafik och artificiell intelligens förklarar Moore och Sward (2007). Men spel är 
mer än en drivande del inom teknologin, det är något som människor i alla åldrar använder sig 
av för underhållning och tidsfördriv (Moore & Sward, 2007). Användarupplevelse (eng. user 
experience, UX) är en viktig del inom spelutvecklingen för att spel är utvecklade att vara 
roliga och underhållande. Trots att spel ska vara roliga och erbjuda en upplevelse för 
användaren är det 80% som inte lyckas gå med vinst efter släpp (Sykes & Federoff, 2006). 
Enligt Sykes och Federoff (2006) beror detta på att spelutvecklare och designers besitter 
bristande kunskap om användarna som de designar spelet för. Likt många andra 
utvecklingsprocesser finns det ett flertal olika faser inom spelutveckling och UX bör vara 
central inom alla de faser, något som både Nielsen (2006a; 2006b) och McAllister (2018) 
nämner när de talar om UX-mognad inom organisationer och företag.  
 
UX-mognad är ett sätt att se hur mycket fokus en organisation eller ett företag lägger på 
användarna genom utvecklingsprocessen, inom organisationen och de anställdas syn på UX. 
För att se vilken mognadsgrad en organisation eller ett företag besitter går det att använda 
UX-mognadsmodeller. Det finns ett flertal olika modeller, Vetrov (2013) skriver att ingen är 
mer rätt den andra. De två modellerna som används inom denna studie är Nielsens UX-
mognadsmodell (2006a; 2006b) skapad för organisationer samt McAllister UX-
mognadsmodell (2018) som är specifikt utformad för spelföretag. McAllister (2018) skriver 
att när UX-mognaden ska fastställas inom ett företag finns det faktorer som ska tas hänsyn till 
eftersom att varje organisation och företag har olika förutsättningar som exempelvis resurser, 
anställda och värderingar. En organisation med låg UX-mognad har inget fokus på 
användarnas behov och besitter oftast ingen eller minimalt med kunskap om UX (McAllister, 
2018; Nielsen, 2006a). Samtliga författare som skriver om UX-mognad anser att en hög grad 
av UX-mognad är att föredra då det resulterar i bättre produkter.  
 
Syftet med denna rapport är att fastställa vilken av de två UX-mognadsmodellerna som bäst 
kan fastställa UX-mognaden inom ett spelföretag utifrån aspekterna lätthanterlighet, 
modellprecision samt tillgänglighet.  
 
I bakgrunden beskrivs de vanligaste begreppen och områdena, bland annat 
användarupplevelse, spelutveckling och UX-mognadsmodellerna. Problempreciseringen 
presenterar frågeställningen samt förväntat resultat. Efter detta beskrivs metoderna och 
verktygen som kommer användas i studien för att sedan gå vidare till genomförandet. 
Genomförandet berättar steg för steg hur studien har gått till, från fältstudien och intervjuer 
till fastställande av UX-mognad och jämförande analys. Sist presenteras resultatet av 
jämförelsen samt diskussionen som bland annat berör samhällsnyttan och framtida studier.  
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2. Bakgrund 
Detta kapitel presenterar UX och spel tillsammans med utvecklingsprocesserna inom de 
individuella områdena: UX samt spel. Kapitlet fortsätter sedan med att gå in på vilka 
användarna är inom spel och varför samt vad som motiverar dem att spela spel. Sist förklaras 
UX-mognad samt beskriver två UX-mognadsmodeller, en skapad för organisationer och den 
andra för spelföretag. 

2.1 Användarupplevelse, UX 
Användarupplevelsedesign (eng. user experience design, UXD) är något som blir allt mer 
aktuellt i dagens samhälle på grund av den teknologiska framfarten och användarnas förhöjda 
krav på den teknologi de använder i sin vardag (Hartson & Pyla, 2012). Begreppet 
användarupplevelse (UX) kommer från området människa-datorinteraktion som, tillsammans 
med flertal andra discipliner, började se på användarnas upplevelse under interaktionen med 
teknologi (Rogers, 2012). UX har sedan dess expanderat och blivit en paraplyterm inom 
området människa-datorinteraktion (Bernhaupt, 2015). 
 
Ett flertal försök att definiera UX har gjorts, men utan framgång, det finns än idag ingen 
enhetlig definition på UX (Kuutti, 2010). Enligt Hassenzahl och Traktinsky (2006) handlar 
UXD om att skapa användbara systemen som bidrar till en positiv upplevelse för användaren. 
Definitionen skapad av Hassenzahl och Traktinsky (2006) lyder: “UX is a consequence of a 
user’s internal state (predispositions, expectations, needs, motivation, mood, etc.), the 
characteristics of the designed system (e.g. complexity, purpose, usability, functionality, etc.) 
and the context (or the environment) within which the interaction occurs (e.g. 
organisational/social setting, meaningfulness of the activity, voluntariness of use, etc.)” (s. 
95).  
 
2010 publicerade ISO sin definition som lyder ”Person's perceptions and responses resulting 
from the use and/or anticipated use of a product, system or service” (ISO 9241-210:210). En 
skillnad mellan dessa två definitioner är bland annat att Hassenzahl och Traktinsky (2006) 
beskriver att kontexten, som interaktionen sker i, påverkar användarens upplevelse vid 
interaktionen. ISO:s definition ser mer på användarnas förväntningar, uppfattning och 
reaktion av produkten, innan eller under interaktionen sker. I denna rapport kommer båda 
definitionerna av UX att användas för att de kompletterar varandra i avseendet av UX inom 
spel och spelutveckling. 
 

2.1.1 UX-cykeln 
Inom UXD arbetar man lättrörligt och 
iterativt (Arvola, 2014), detta är en viktig 
del i UX för när produkten förändras, 
förändras även användarnas upplevelse av 
produkten. Figur 1 föreställer den iterativa 
utvecklingsprocessen av en produkt, 
system eller service med användarna och 
UX i fokus. De fyra faserna är: analys, 
design, prototyp och utvärdering (Hartson 
& Pyla, 2012).    
  
  Figur 1 - UX-cykeln skapad efter Hartson & Pyla 

(2012). 
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Under analysfasen identifieras användarna, deras behov och krav. Vanligt i denna fas är att 
utvecklarna genomför en eller ett flertal behovsanalyser, som exempelvis intervjuer, enkäter 
eller observationer (Hartson & Pyla, 2012). Hartson och Pyla (2012) förklarar att designfasen 
inom UX-livscykeln kretsar kring produkten som ska utvecklas, vanligt verktyg inom denna 
fas är idégenereringen. Steget efter designfasen är prototypfasen, inom denna fas skapas en 
prototyp av den tänkta produkten (Hartson & Pyla, 2012). Användartestning och 
expertutvärderingar är några av de metoder som används för att hitta problem och svårigheter 
i prototypen som skapats, de kan även användas för att utvärdera produkten, systemet eller 
servicen (Hartson & Pyla, 2012). Dessa faser upprepas på nytt med de nya insikterna och den 
nya insamlade datan på prototypen man fått från utvärderingarna (Hartson & Pyla, 2012). 
Hartson och Pyla (2012) beskriver att iterationen i livscykeln sker inte endast runt de olika 
faserna utan även inom faserna. UX-cykeln är viktig för att bibehålla en användarcentrerad 
utvecklingsprocess genom hela utvecklingen. 

2.2 Spel  
Spel har existerat sedan urminnes tider, experter inom området har hittat indikatorer på spel så 
långt som 4600 år tillbaka i tiden (Egenfeldt-Nielsen, Smith & Tosca, 2013). Ett av de första 
digitala spelen som skapades för datorer var ’Spacewar!’, spelet skapades av Steve Russell 
och släpptes 1961 (Moore & Sward, 2007). Sedan dess har spel utvecklats i takt med 
teknologins utveckling, idag har vi större och mer komplexa spel med avancerad grafik 
(Moore & Sward, 2007; Lebowitz & Klug, 2011). Spelindustrin har under många år varit en 
drivande del i den teknologiska utvecklingen (Moore & Sward, 2007). Moore och Sward 
(2007) skriver att utan spelindustrin skulle 3D grafik och artificiell intelligens inte utvecklats 
så snabbt som det gjort. De digitala plattformarna som idag dominerar spelmarknaden är 
konsol, dator och mobiltelefon. 40 % av spelförsäljningen under 2012 var från spel 
relaterande till den mobila plattformen (Gibson, 2015; Ramadan & Widyani, 2013). Digitala 
spel skiljer sig en del från system som till exempel hemsidor eller digitala verktyg. Spel är 
inte designade att vara ett verktyg i användarens vardag, de är designade som ett tidsfördriv 
och hobby (Moore & Sward, 2007). 

2.2.1 UX och spelutveckling 
Inom spel är användarens upplevelse kopplat till det specifika spelet och dess design, medan 
relationen mellan spelet och designen handlar om användbarheten (Nacke, m.fl., 2009). 
Användarens upplevelse är inte endast knuten till själva spelandet. Angelides och Agius 
(2014) skriver att det finns tre olika faser i UX inom spel: innan-spelfasen, spelfasen och 
efter-spelfasen. 
 
UX-definitionen skapad av ISO (se kapitel 2.1) beskriver att användarupplevelsen börjar 
innan interaktionen med produkten sker. Detta stödjs av Angelides och Agius (2014) som 
skriver att spelarens upplevelse, som kan ses i figur 2, börjar långt innan användaren för första 
gången spelar spel. Användarupplevelsen börjar som ett undermedvetet behov. Detta behov 
att spela spelet kan komma från vänner som talar om spelet, recensioner, spelets trailer etc. 
denna upplevelse tillhör innan-spelfasen (Angelides & Agius, 2014). 
 
Användarens upplevelse under spelfasen kan påverkas av ett flertal aspekter, bland annat 
användarens tidigare erfarenhet med spel, utmaningar i spelet samt att spelets olika lager kan 
framkalla olika typer av upplevelser, även karaktärer i spelet som kanske har en minimal roll i 
designen påverkar användarnas upplevelse under spelandet (Angelides & Agius, 2014; 
Bernhaupt, 2010). Spelfasen och de aspekter som påverkar användarupplevelsen inom spel 
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kan tydligt kopplas till definitionen av UX skapade av Hassenzahl och Traktinsky (2006, se 
kapitel 2.1) när de talar om alla aspekter som påverkar användarens upplevelse. 
 
Efter-spelfasen är vanligast inom sociala spel 
(eng. social multiplayer games) där man kan 
diskutera spelet i efterhand med andra 
användare, inom andra spelgenrer är det vanligt 
med forum där individer kan diskutera ett 
specifikt spel och rekommendera andra likande 
spel (Angelides & Agius, 2014). 
 
Spel ska vara roliga, erbjuda en utmaning samt 
innehålla regler och struktur (Hunicke, LeBlanc 
& Zubek, 2004; Moore & Sward, 2007). Trots 
detta finns det ingen garanti att ett spel blir 
framgångsrikt. Arvola (2014) skriver i sin bok 
att det är i brukssituationen av den interaktiva 
produkten som den erhåller ett värde. Detta är 
ett övergripande problem som många spel ställs 
inför; 80% av de spel som släpps lyckas inte gå 
med vinst, förklarar Sykes och Federoff (2006). 
Anledningen till detta kan variera, men en 
vanlig orsak enligt Sykes och Federoff (2006) är 
att utvecklarna besitter bristande kunskap om 
användarna som spelet designats för. För att 
motverka detta kan designers och utvecklare 
använda sig av ett flertal olika verktyg och metoder, majoriteten från användarcentrerad 
design och UX, några av dem benämns senare i detta kapitel under utvecklingsfaserna (Sykes 
& Federoff, 2006). 
 
Utvecklingsprocessen som resulterar i roliga och underhållande spel är relativt lika oavsett 
vilken plattform man designar för, specifikt mellan konsol- och datorspel (Moore & Sward, 
2007). Utvecklingen av digitala spel som konsol- och datorspel skiljer sig däremot en hel del 
från utveckling av applikationer eller hemsidor. Inom spelutveckling ser man inte på aspekter 
som produktivitet eller säkerhet i samma utsträckning som utvecklingen av hemsidor och 
applikationer gör (Sykes & Federoff, 2006). 
 
Spelutveckling, likt många andra sorters utveckling, använder sig av en eller ett flertal olika 
tillvägagångssätt för att utveckla ett spel. Ett av de tillvägagångssätten som är mest anpassat 
för spelutveckling är ’Game development life cycle’ (GDLC) (Ramadan & Widyani, 2013). 
Ramadan och Widyani (2013) skriver att GDLC är ett tillvägagångssätt som guidar 
spelutvecklarna i utvecklingsprocessen och det finns ett flertal olika GDLC:er med olika 
fördelar och nackdelar. Ett flertal olika författare, bland annat Bernhaupt (2015), Moore och 
Sward (2007) samt Sykes och Federoff (2006), skriver om olika GDLC:er, största skillnaden 
mellan dessa är antalet steg som spelutvecklingen beskrivs genomgå. Bernhaupt (2015) delar 
in utvecklingsprocessen i nio faser, till skillnad från Moore och Sward (2007) samt Sykes och 
Federoff (2006) som skriver om fyra distinkta faser. Sykes och Federoff (2006) ger en 
grundläggande och heltäckande beskrivning av utvecklingsprocessens fyra faser:  

Figur 2 - Modell över användarens upplevelse 
i spel skapad efter Angelides & Agius (2014). 
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konceptfasen, förproduktion, produktion och efterproduktion (se figur 3). Faserna som Sykes 
och Federoff (2006) skriver om har olika fokusområden och ett flertal olika sorters UX-
metoder kan användas inom varje fas. 
 
Inom konceptfasen fokuserar utvecklarna på att hitta och bygga upp ett grundläggande 
koncept för det spel de vill utveckla (Sykes & Federoff, 2006). Inom denna fas kan man 
använda sig av verktyg som exempelvis användarprofilering och idégenerering samt låta 
användarna utvärdera konceptet för att få kunskap om vad användarna har för behov och vad 
de finner intressant (Sykes & Federoff, 2006). Enligt Bernhaupt (2015) är projektteamet 
relativt litet inom detta steg av 
utvecklingsprocessen. 
 
Sykes och Federoff (2006) skriver att 
förproduktion är den fas där konceptet som 
valts i tidigare skede expanderar och 
visualiseras. Konceptet expanderar genom 
utveckling av produktionsplaner och 
riktlinjer för designen börjar ta form, 
konceptet visualiseras även genom visuella 
berättelser samt prototyper som kan 
användas i expertutvärderingar, 
användbarhetstester samt speltester 
(Bernhaupt, 2015; Moore & Sward 2007; 
Sykes & Federoff, 2006). Speltestning har 
länge funnits inom spelutveckling, det 
började med att utvecklarna själv prövade att spela spelet (Bernhaupt, 2010). Sedan dess har 
processen utvecklats och liknar idag det man inom UX kallar användbarhetstester. 
 
Nästa steg i processen är produktion, produktion handlar om att börja designa och utveckla 
spelet (Sykes & Federoff, 2006). Under utvecklingens gång bör spelet testats, det görs genom 
speltester som fokuserar på den upplevda och observerade upplevelsen av spelet. Ihop med 
speltester utförs även användbarhetstester för upptäcka problem med spelet (Sykes & 
Federoff, 2006). 
 
Efterproduktion sker när spelet har släppts. Denna fas handlar om analys och uppföljning av 
användarens åsikter, reaktioner och användande av spelet (Sykes & Federoff, 2006). Sykes 
och Federoff (2006) skriver att större spelföretag vanligtvis har en hemsida där användare kan 
gå in och skriva sina åsikter och ge förslag på förändringar. Det finns enligt Sykes och 
Federoff (2006) vissa spelföretag som väljer att genomföra enkäter och intervjuer för att 
erhålla mer information om hur spelet har använts, när det spelats och vilka delar av spelet 
som utforskats, utöver upplevelsen och åsikter från användarna. Denna fas är viktig på grund 
av ett flertal olika anledningar. Utvecklingen av spelet tar inte slut när spelet har släppt, det 
finns oftast ett flertal buggar som inte upptäckts under utvecklingen och det är även extra 
viktigt att erhålla användarnas åsikter om utvecklarna vill skapa en uppföljare på första spelet 
(Bernhaupt, 2015; Sykes & Federoff, 2006). 
  

Figur 3 - GDLC skapad utifrån Skyes och Federoff (2006) 
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2.2.2 Användarna inom spel 
Idag arbetar forskare och de inom branschen med att göra spel mer tilltalande för ett bredare 
segment av befolkningen (Angelides & Agius, 2014). Unga killar har under en lång tid varit 
den primära användargruppen ur ett designperspektiv (Moore & Sward, 2007), men idag 
spelar nästan lika många kvinnor som män spel. Inom konsolspel är exempelvis 47% av 
användarna kvinnor (Angelides & Agius, 2014). Den största skillnaden är idag åldern, 
Entertainment Software Association (ESA, 2015) beskriver att medelåldern för spelande 
kvinnor är 43 år medan mäns medelålder är 35 år.  
 
Sykes och Federoff (2006) skriver att olika användare har olika behov och detta skiljer sig 
både inom ålder och mellan kön. Angelides och Agius (2014) beskriver en studie som 
utfördes i Storbritannien. Studien visade att kvinnor föredrar strategiska simulationsspel som 
exempelvis ’The Sims’ eller lösningsspel och undviker könsstereotypspel, samtidigt som män 
föredrar första persons skytte- och sportspel (Angelides & Agius, 2014). Angelides och Agius 
(2014) skriver inte om varför skillnaderna mellan könen existerar, de presenterar endast 
resultatet från studien. Dessa skillnader stöds även av Yee (2015) som skriver att kvinnor blir 
mer motiverade att spela spel som innehåller komponenter som berättelser, fantasi, där de får 
påverka designen och att klara ut spelet. Män är däremot motiveras mer av spel som 
innehåller matcher, utmaningar, strategi och intensitet. Alla dessa komponenter som nämnts 
ovan är delar av det som gör att spel upplevs som roliga enligt Hunicke, LeBlanc och Zubek 
(2004).  
 
Hunicke, LeBlanc, och Zubek (2004) har skapat tillvägagångssättet MDA som står för 
mechanics, dynamics och aesthetics. Dessa tre delar är alla grundläggande inom spel, oavsett 
genre. Användarna och utvecklarna av spelet har olika perspektiv (se figur 4), utvecklarna 
skapar mekaniken i spelet som sedan resulterar i dynamiken och till sist estetiken, som är 
användarens första intryck (Hunicke, LeBlanc & Zubek, 2004). Även om estetik är det första 
som fångar användarna är alla tre delarna viktiga för upplevelsen, men det är inom estetiken 
som man beskriver att ett spel är roligt (Hunicke, LeBlanc & Zubek, 2004). 
  

För att enklare förstå ordet ’roligt’ har Hunicke, LeBlanc och Zubek (2004) delat upp det 
inom åtta mer konkreta delar. Författarna ger ett flertal exempel på spel som innehåller en 
eller ett flertal av dessa delar, ett av dessa spel är The Sims som nämndes tidigare i detta 
kapitel (Hunicke, LeBlanc & Zubek, 2004). Enligt Hunicke, LeBlanc och Zubek (2004) 
innehåller The Sims delar som fantasi, berättande, upptäckande och egna upptäckter. Dessa 
är delar som motiverar kvinnor att spela spel enligt Yee (2015) och motsvarar deras 
uppfattning av ett roligt spel. 
  

Figur 4 - Användarnas och utvecklarna/designers perspektiv skapat från 
Hunicke, LeBlanc och Zubek (2004) 
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2.3 UX-mognad 
I takt med expanderingen och mognaden av UX har ett flertal organisationer inom 
mjukvaruutveckling och teknologiska produkter börjat att arbeta på ett mer användarfokuserat 
förhållningssätt (Fraser & Plewes, 2015). Användandet och fokus på UX har bidragit till en 
stor del av framgången bland företag som Google och Apple (Fraser & Plewes, 2015). Trots 
detta finns det ett flertal organisationer och företag som inte ser UX som en central del i deras 
värderingar och utveckling beskriver Fraser och Plewes (2015). Ett sätt att se på hur etablerat 
användarfokus och UX är inom en organisation är att se på dess UX-mognad. 
 
Graden av UX-mognad inom organisationer kan variera kraftigt, Vetrov (2013) förklarar att 
detta påverkas av ett flertal olika faktorer. Dessa faktorer kan bland annat bero på för liten 
budget, plötsliga förändringar i konceptet och krav på snabbt produktsläpp (Vetrov, 2013), 
Sauro, Johnson och Meenan (2017) samt McAllister (2018) nämner att de anställdas kunskap 
och erfarenhet även har en stor påverkan på UX-mognaden. Låg UX-mognad inom en 
organisation betyder att organisationen inte arbetar på ett användarcentrerat tillvägagångssätt. 
Hög UX-mognad betyder att användarna är en central del inom alla faser av 
utvecklingsprocessen. Författare som skriver om UX-mognad är alla överens om att högre 
UX-mognad resulterar i bättre produkter (Nielsen 2006a; Nielsen 2006b; Vetrov, 2013). 

2.3.1 UX-mognadsmodell inom organisationer 
Det finns idag ett flertal olika modeller för UX-mognad, men Vetrov (2013) menar att det 
finns ingen som är mer rätt än den andra. Gemensamt för de flesta modellerna är att 
mognaden bedöms utifrån hela organisationen, inte bara inom ett projekt. Nielsens UX-
mognadsmodell består av åtta steg (se figur 5) som alla beskriver ett specifikt stadie som varje 
organisation går igenom för att uppnå en hög grad av UX-mognad.  
 
Nielsen (2006a) skriver att organisationer kan själva välja att använda modellen för att få en 
uppfattning om vilken mognadsgrad som finns inom deras organisation, vilket kan variera 
kraftigt mellan olika organisationer. Nedan kommer varje steg i mognadsmodellen att 
förklaras och exemplifieras samt jämföras med andra UX-mognadsmodeller skapade för 
organisationer. 
 

 

Steg 1 
”A good user is a dead user” (Nielsen, 2006a), i detta stadie av UX-mognad är användaren 
irrelevant. Nielsen (2006a) skriver här om användbarhet istället för UX, eftersom utan en god 
användbarhet i ett system eller en produkt är det svårt att uppnå en positiv 
användarupplevelse. Inom organisationer med detta tankessätt är det nästintill omöjligt att 
introducera UX, organisationen måste vilja utvecklas för att kunna utvecklas (Nielsen, 

Figur 5 - UX-mognadsmodell skapad efter Nielsen (2006a; 2006b) 
 



 
8 

2006a). Denna låga grad av UX-mognad är vanligare än vad man kan tro, speciellt inom 
organisationer som inte är medvetna om värdet att inkludera användarna i 
utvecklingsprocessen. Nystartade företag har ofta en press på sig att fort komma in på 
marknaden och utveckla produkter, för att sedan kunna börja utvecklas som företag, det är 
därför vanligt att nystartade företag har låg UX-mognad (Nielsen, 2006a; Vetrov, 2013). För 
att organisationen ska kunna öka fokus på användarna och UX krävs det kunskap, vilket kan 
erhållas från kurser, evenemang, presentationer eller workshops (Carraro, 2014). 

Steg 2 
Steg två i Nielsens (2006a) UX-mognadsmodell har organisationen börjat förstå vikten av att 
skapa produkter som är enklare för användarna att använda. För att skapa produkter som är 
enklare för användarna börjar organisationen att tänka på bra design, problemet är att i detta 
skede av mognaden förlitar sig designers och utvecklare på sina egna förutfattade meningar 
och antaganden kring vad som är användbart och bra design (Nielsen, 2006a). 
 
För att ta sig vidare från steg två förklarar Nielsen (2006a) att designers behöver förstå 
skillnaden mellan deras egen uppfattning av vad som är användbart och användarens 
uppfattning, kunskap och behov relaterande till produkten. Enligt Nielsen (2006a) bör man 
tydligt förklara att utvecklarna är för intelligenta för att se produkten från användarnas 
perspektiv. Med intelligenta syftar han på att de är för involverade och bekanta med 
produkten, systemet eller tjänsten som de utvecklar för att kunna ta användarens perspektiv. 
Utvecklarnas uppfattning om användarna och användarnas verkliga behov är enligt Carraro 
(2014) enklast att tydliggöra genom att utvecklare och designers ser användarna i deras 
naturliga miljö eller vid interaktion med produkten som utvecklas, exempelvis genom 
användartestningen eller användarprofilering.  

Steg 3 
I steg tre har organisationen kommit till insikten att designers och användare har olika 
uppfattningar om vad som är enkelt att använda. ”Most design decisions will continue to rely 
on this judgment, however, because people tend to assume they are both archetypal and the 
focal point of the universe” (Nielsen, 2006a). Kunskapen om att involvera användare 
existerar, men enligt Nielsen (2006a) är det sällan designers som samlar in extern data från de 
tänkta användarna trots denna kunskap. 
 
I detta steg av UX-mognadsmodellen för organisationer är det vanligt att några få 
designgrupper börjar involvera användarna i utvecklingsprocessen. Minimala 
användartestningar börjar att utföras med endast ett fåtal användare (Carraro, 2014; Nielsen, 
2006a). Trots minimala användartester läggs ingen fokus på UX, UX ses inte som en erkänd 
disciplin inom organisationen, därav finns det ingen specifik budget för UX. Nielsen (2006a) 
beskriver att ett vanligt sätt att ta sig vidare till nästa steg i mognadsmodellen är att ett av de 
små UX-projekten, med fiktiva eller verkliga användare, producerar en bättre produkt. 

Steg 4 
En organisation som befinner sig i steg fyra inom UX-mognadsmodellen ser UX som ett 
verktyg för att fixa till designen, Nielsen (2006a) beskriver detta som ” …UX as a magic 
potion that's sprinkled sparsely over a user interface to shine it up.”. En specifik budget har 
avsatts till UX, den lilla budgeten läggs oftast på någon form av användartestning eller annan 
form av utvärdering, dock sker detta oftast i slutet av utvecklingen (Nielsen, 2006a). Inom 
detta steg i mognadsmodellen är det fortfarande viktigt att se på framgången av produkter som 
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utvecklats med UX jämförelsevis med de projekt som inte använt sig av UX (Carraro, 2014; 
Nielsen, 2006a). 

Steg 5 
I steg fem inom mognadsmodellen har den lilla UX-budgeten från steg fyra växt och fördelats 
mer jämt inom organisationen, budgeten är dock inte tillräckligt stor för att se på UX inom 
alla enskilda projekt (Nielsen, 2006b). Nielsen (2006b) skriver att det är den nyanställda UX-
managerns jobb att välja vilka aktiva projekt som ska få en del av UX-budgeten. Utöver att 
organisationen anställt en UX-manager finns det även nu en projektgrupp, som består av ett 
fåtal personer som arbetar enbart med UX och användbarhet (Nielsen, 2006b). 
Användarcentrerade verktyg som används i detta steg är primärt användbarhetstestning som 
sker mot slutet av utvecklingsprocessen, processen är dock i konstant förändring på grund av 
att kunskap och erfarenhet växer inom designgruppen (Nielsen, 2006b).  
  

Steg 6 
Organisationen har i steg sex kommit till insikten att UX är mer än bara design (Nielsen, 
2006b). För att skapa användbara produkter med hög UX förklarar Nielsen (2006b) att 
organisationen behöver använda sig av en mer iterativ, användarcentrerad utvecklingsprocess. 
 
Med den mer iterativa, användarcentrerade designprocessen medföljer även ett flertal nya 
verktyg. Nielsen (2006b) nämner här pappersprototyper, utvärderingar och användartestning 
som centrala verktyg i utvecklingen, även användarundersökningar och fältstudier kan ske 
inom större, viktigare projekt. Organisationen har även implementerat någon form av process 
för att se om UX uppnår organisationens produktkrav innan produktsläpp (Nielsen, 2006b). 
Steg sex påvisar en ny form av UX-mognad inom organisationen för att användaren och UX 
har blivit en del av organisationens värderingar. 

Steg 7 
I steg sju innehåller produktutvecklingens alla faser UX och insamlad data från de tänkta 
användarna. Nielsen (2006b) förklarar att organisationer i steg sju genomför fältstudier tidigt i 
projekten, innan konceptet är helt utvecklat, för att se vad användarna behöver. 
Organisationen kan även skapa specifika riktlinjer eller krav för varje individuellt projekt som 
produkten måste uppnå för att kunna släppas till användarna (Nielsen, 2006b).  
 
Om organisationen är nöjd med att se på UX inom alla projekt, relaterande till utvecklingen 
och designen av produkten är steg sju högsta steget i mognadsmodellen beskriver Nielsen 
(2006b). Om organisationen eller företaget vill nå högsta möjliga UX-mognad bör de även se 
på arbetsmiljön för att nå steg åtta. 

Steg 8 
UX är organisationen, organisationen har gått från att se på UX inom enskilda projekt till att 
välja vilka projekt de ska arbeta med baserat på användarna (Nielsen, 2006b). Nielsen 
(2006b) beskriver metoderna och verktygen som används i steg åtta är relativt lika de som 
används i steg sju, skillnaden är att metoderna i steg åtta inte endast påverkar produkterna 
utan även påverkar organisationens strategier och aktiviteter. När organisationens strategier 
och aktiviteter påverkas ser organisationen även på upplevelsen i organisationens miljö som 
exempelvis mötesrum eller receptionen för både anställda och användare/kunder. När 
organisationen gör detta tillsammans med alla andra delar i UX-mognadsmodellen har de nått 
den högsta graden av UX-mognad enligt Nilsen (2006b). 
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Ovanstående UX-mognadsmodell utgör en ram för att kunna beräkna var organisationens 
UX-mognad är i dagsläget samt hur de bör gå tillväga för att nå nästa steg, men 
mognadsutvecklingen är unik inom varje organisation. Carraro (2014) skriver att UX-
mognaden och progression till en högre UX-mognad påverkas av organisationens egna mål, 
processer, tekniker och teams inom organisationen som kan ses i steg åtta av Nielsens UX-
mognadsmodell. Olika organisationer har olika möjligheter till utveckling på grund av 
resurser, processer och prioriteringar som är unika för organisationen (Vetrov, 2013). Nielsen 
(2006a; 2006b) beskriver att för att erhålla en långsiktig UX-mognad bör alla steg genomgås 
från ett till åtta, nystartade organisationer har dock större möjlighet att starta längre fram i 
mognadsmodellen om grundarna eller chefer redan är insatta i UX. 

2.3.2 UX-mognadsmodell inom spelföretag 
McAllisters (2018) beskriver att han har under de senaste fem åren diskuterat UX med 
hundratals spelföretag. Dessa diskussioner har lett till att han har skapat en UX-
mognadsmodell med åtta nivåer specifikt utformad för spelindustrin. Denna modell är skapad 
för att identifiera graden UX-mognad inom spelföretag och samtidigt fungera som en 
vägvisare för de spelföretag som vill öka sin UX-mognad (McAllister, 2018). 
 
Enligt McAllister (2018) finns det fem primära faktorer som påverkar UX-mognaden inom ett 
spelföretag, dessa går att se i figur 6. Anställda 
och resurser syftar till de anställdas kunskap 
och erfarenheter, arbetsutrymme och 
tillgången till riktiga användare (McAllister, 
2018). För att uppnå en hög UX-mognad 
förklarar författaren att det måste finnas en 
budget avsedd till UX inom varje projekt. 
McAllister (2018) talar om att UX ska vara en 
del av alla faser av företagets GDLC, detta är 
vad han syftar på inom faktorn UX-bredd. När 
McAllister (2018) skriver om UX-djup menar 
han på att hela företaget ska vara medvetna om 
de upptäcker som gjorts och de senaste 
rapporterna om användarna för de spelen som 
utvecklas och har släppts. Spelen som släpps 
ska även få bra feedback från användarna och 
spelkritiker, helst utan kritik riktat till UX inom 
spelen (McAllister, 2018). 
 
Alla dessa faktorer påverkar UX-mognaden inom företaget på ett eller ett annat sätt och är 
viktiga när man ska avgöra UX-mognaden inom ett företag. Nedan kommer McAllisters UX-
mognadsmodell med åtta nivåerna att presenteras (se figur 7). 
 

Figur 6 - Faktorer som påverkar UX-mognaden inom 
ett spelföretag enligt McAllister (2018). 
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Nivå 0 
Nivå noll är den lägsta graden UX-mognad som ett spelföretag kan ha och betyder att 
företaget besitter låg medvetenhet om vad UX är (McAllister, 2018). Inom företaget är 
förståelsen och kommunikationen kring metoder som kan öka användarens upplevelse inom 
spelen icke existerande (McAllister, 2018). Två identifierare som tyder på att spelföretaget är 
på nivå noll är att företaget tror att UX är samma sak som användargränssnittet, samt att 
företaget anser att UX och användbarhet förenklar spelet för mycket (McAllister, 2018).  
 
För att företaget ska ta sig vidare från nivå noll är det viktigt att de erhåller kunskap om UX 
skriver McAllister (2018), detta går att få från att läsa artiklar, se på videos och tala med 
människor som jobbar med UX. När spelföretaget vet vilka typer av metoder och 
tillvägagångssätt som finns inom UX, samt hur, när och vart dessa metoder kan användas är 
företaget redo att gå till nivå ett (McAllister, 2018). 

Nivå 1 
Ett spelföretag som är i nivå ett besitter kunskap om UX, men företaget och de anställda 
väljer att inte använda det (McAllister, 2018). McAllister (2018) skriver att orsakerna till 
detta kan variera, men några generella anledningar kan vara att värdet av UX är inte tydligt, 
kostnaderna är för höga eller dålig erfarenhet av UX sedan tidigare försök etc. 
 
För att komma vidare från denna nivå bör företaget se på varför de inte investerar i UX, se på 
tidigare spel rörande användarnas åsikter samt se på vad de kan göra för att förbättra 
upplevelsen (McAllister, 2018). När företaget är redo att göra en förändring, är de redo att gå 
vidare till nivå två. 

Nivå 2 
Motivationen till en förändring leder till att spelföretaget börjar använda några UX-metoder, 
främst speltester som testats på vänner och familj (McAllister, 2018). Ett vanligt hinder inom 
denna nivå är att de anställda som utför speltesterna inte besitter tillräckligt med kunskap om 
UX. Detta leder till att resultatet blir oförutsägbart, vissa upptäckter leder till förbättringar 
samtidigt som vissa leder till en sämre upplevelse för användarna (McAllister, 2018). Många 
av de hinder som står i vägen för en bra upplevelse inom spelet uppmärksammas aldrig. 
 
McAllister (2018) menar att det i detta skede är viktigt att spelföretaget börjar investera i UX 
för att öka UX-mognaden och ett sätta att göra detta är att avsätta en budget specifik för UX. 
  

Figur 7 - UX-mognadsmodell skapad efter McAllister (2018) 
 



 
12 

Nivå 3 
McAllister (2018) förklarar att i nivå tre börjar företaget se värdet i UX och detta resulterar i 
att några anställda arbetar specifikt med UX, men det är sällan de har en relevant UX-
bakgrund. Detta resulterar i att övriga anställda har liten tillit till resultatet av exempelvis 
speltester, samt att många av de metoder och tillvägagångssätt som hade kunnat användas för 
att skapa bättre UX inom spelen blir förbisedda på grund av bristande kunskap (McAllister, 
2018). Om detta är fallet bör spelföretaget överväga att anlita en extern konsult med UX-
bakgrund.  

Nivå 4 
Spelföretag i nivå fyra har nu anställda med UX-bakgrund som resulterar i att UX är en del av 
hela utvecklingen beskriver McAllister (2018). De anställda UX-teamet består oftast bara av 
en till två personer, även om teamet är litet så har UX för första gången en positiv inverkan på 
företaget och spelen (McAllister, 2018). Eftersom teamet är så litet blir många metoder och 
verktyg som skulle kunna förbättra användarens upplevelse förbisedda eftersom det finns för 
få resurser (McAllister, 2018).  
 
För att ta sig vidare från detta steg bör företaget ställa sig frågor som: Vilka delar inom GDLC 
kan gynnas av att använda mer UX-metoder? Behöver företaget ytterligare kunskap om UX 
med en annan inriktning? 

Nivå 5 
Spelföretag som befinner sig i nivå fem är redo att investera i UX, vilket leder till att vissa 
spelföretag använder sig av ett externt företag för UX samtidigt som vissa företag tar in mer 
anställda med UX-bakgrund (McAllister, 2018). Det finns ett flertal fördelar med att använda 
sig av ett externt företag för UX. McAllister (2018) beskriver bland annat att det breddar 
kunskapen om UX, vilket är ett alternativ för företag som inte har pengar att bygga en intern 
UX-avdelning samt att det minimerar risken att en anställd med UX-bakgrund slutar i mitten 
av ett spelprojekt. Trots att det finns ett flertal fördelar finns det även nackdelar. Enligt 
McAllister (2018) blir kunskaperna om UX inte lika tillgängliga för spelföretaget och de 
anställda vid användning av ett extern UX-företag. När spelföretaget är redo att investera i en 
intern UX-avdelning börjar de närma sig nivå sex. 

Nivå 6 
I nivå sex har företaget nu byggt upp en egen UX-avdelning med tillgång till labb för 
speltester, vissa spelföretag väljer fortfarande att använda sig av ett externt företag för UX. 
Att använda sig av externa företag i detta skede är oftast ett aktivt val, en fördel med detta är 
att UX-företaget kan ha en bredare räckvidd gällande användare, något som kan vara 
användbart relaterande till kulturella skillnader bland användare.  
 
UX finns nu med i alla delar av utvecklingsprocessen och resulterar i spel med högre kvalité, 
dock kan kvalitén fortfarande variera. Enligt McAllister (2018) är det svårt att spekulera i 
varför kvalitén varierar. Två anledningar som McAllister (2018) nämnder är att 
kommunikationen kring fel och brister inom spelen når utvecklarna för sent, eller att de som 
är ansvariga för att göra förändringarna inte gör dem, om detta är fallet bör man ta reda på 
varför förändringarna inte görs.  
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Nivå 7 
Nivå sju är den högsta graden UX-mognad ett spelföretag kan uppnå enligt McAllister (2018). 
UX-mognaden sträcker sig nu genom hela företaget, från cheferna, ner till avdelningarna och 
varje anställd (McAllister, 2018), alla har en god förståelse för spelen som utvecklas samt 
användarna. Alla inom företaget håller sig uppdaterade om UX genom de senaste rapporterna 
från speltester och nya upptäckter presenteras på företagsmöten. McAllister (2018) förklarar 
att de anställda har insyn i spelen som utvecklas utifrån användarnas perspektiv. Fynd från 
UX-avdelningen intrigernas med ekonomi- och marknadsavdelningen. 
 
Spelföretaget är nu en ”…’players first’ studio” (s. 77) förklarar McAllister (2018). Men trots 
att företaget har nått den högsta möjliga nivån inom UX-mognadsmodellen säger McAllister 
(2018) att det alltid finns saker som kan förbättras och utvecklas. 

2.3.3 Att mäta UX-mognad 
Nästan alla UX-mognadsmodeller nämner ett flertal faktorer som påverkar UX-mognaden 
inom ett företag. Dessa faktorer måste man ha i beaktning när man ska mäta UX-mognaden 
(McAllister, 2018). Sauro, Johnson och Meenan (2017) beskriver att ett flertal företag vill ha 
en djupare förståelse om hur man kan använda UX och öka mognaden, men för att öka UX-
mognaden måste organisationen eller företaget veta vilken mognadsgrad de idag besitter. 
Sauro, Johnson och Meenan (2017) presenterar ett empiriskt tillvägagångssätt som enligt 
författarna är tillräckligt flexibelt och lättförståeligt för att användas inom ett flertal olika 
områden med olika UX-mognadsmodeller. Enkäter och intervjuer är de två huvudsakliga 
verktygen som utgör tillvägagångssättet, de innefattar frågor som går att koppla till alla de 
faktorer som tidigare författare nämnt kopplat till UX-mognad inom organisationer och 
företag (Sauro, Johnson & Meenan, 2017). De som svarade på enkäterna och intervjuerna 
arbetar på företagen och organisationerna som UX-mognaden mättes inom (Sauro, Johnson & 
Meenan, 2017).  
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3. Problemprecisering 
Spelindustrin har länge sett yngre män som den primära målgruppen, detta kan vara en av 
anledningarna till att 80% av spelen som släpps inte går med vinst (Sykes & Federoff, 2006). 
Idag är det nästan lika många män som kvinnor som spelar spel, det som skiljer dem åt idag är 
åldern. För att ett spel ska lyckas på marknaden uttrycker Moore och Sward (2007) att spelen 
ska vara roliga, erbjuda en utmaning samt innehålla regler och struktur.  
 
2006 publicerade Nielsen sin UX-mognadsmodell för organisationer som kan användas som 
ett verktyg för att fastställa graden UX-mognad inom en organisation. Varje steg i 
mognadsmodellen har specifika kriterier som organisationen måste uppfylla för att kunna 
avgöra mognadsgraden. Nielsen (2006a; 2006b) uttrycker för att uppnå en hög och långsiktig 
UX-mognad måste organisationen genomgå alla de åtta stegen i kronologisk ordning. 
Nielsens UX-mognadsmodell är generell för alla organisationer, ingen avgränsning ges av 
författaren. 
 
McAllisters UX-mognadsmodell är, till skillnad från Nielsens, specifikt utformad för 
spelföretag. Skillnaderna mellan dessa två mognadsmodeller är små, specifikt relaterande till 
företagets inställning och kunskaper kring UX. De som skiljer dem åt är delvis verktygen som 
nämns för att arbeta användarcentrerat inom utvecklingsprocessen samt vart gränsen för låg 
och hög UX-mognad går. McAllister (2018) beskriver ett flertal olika faktorer som påverkar 
UX-mognaden inom spelföretag, bland annat företagets budget och de anställdas kunskap, 
som definieras och beskrivs i modellen. 
 
Sauro, Johnson och Meenan (2017) beskriver att organisationer och företag vill veta hur de 
kan öka UX inom sina produkter och tillämpandet av användarcentrerade designverktyg i 
utvecklingsprocessen. Ett problem med de UX-mognadsmodeller som presenterats den 
teoretiska bakgrunden är att varken McAllisters eller Nielsens mognadsmodeller är validerade 
inom organisationer eller spelföretag. Utan validering av UX-mognadsmodellerna är det svårt 
att avgöra om dessa går att tillämpa inom en organisation eller ett företag samt vilken som är 
praktiskt enklast att applicera. Denna studie bidrar till mer kunskap kring UX-mognad samt 
praktiskt tillämpning av de presenterade UX-mognadsmodellerna inom spelföretag.   
 
Följande problemprecisering har formulerats för att undersöka problemet: 

§ Vilken av de två UX-mognadsmodellerna kan bäst beskriva UX-mognaden hos 
spelföretag med hänsyn till aspekterna lätthanterlighet, modellprecision och 
tillgänglighet? 

 
Förväntat resultat av denna jämförelse är att båda modellerna lyckas fastställa UX-mognaden 
inom spelföretaget som fältstudien genomförs på. Precisionen av modellerna kommer vara 
relativt lika i resultatet på grund av de likheter som finns i modellerna kopplat till inställning 
till UX hos de anställda och företaget. Nielsens modell förväntas vara mer tillgänglig än 
McAllisters modell, men båda kommer vara likvärdiga i dess lätthanterlighet eftersom att 
båda modellerna är enkla att förstå och tydliga i beskrivningen av mognadsnivåerna. Trots 
likheter i modellerna och aspekterna kommer McAllisters modell påvisas enklare vid den 
praktiska tillämpningen inom kontexten spelutveckling. 
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4. Metod 
Nedan kommer de metoder som används inom studien att presenteras. Först förklaras 
kvalitativ metod samt datainsamlingsverktyget intervjuer som används inom fältstudien. 
Avslutande beskrivs innebörden av induktiv analys och holistiskt perspektiv samt de aspekter 
som modellerna kommer analyseras utifrån. 

4.1 Kvalitativ metod 
Inom forskning och utveckling finns det två primära ansatser, kvalitativ och kvantitativ. 
Kvantitativ forskning är baserat på data i form av siffror, kvalitativ består av muntlig data. 
Kvalitativ och kvantitativ data kan kombineras, något som är vanligt inom studier som 
exempelvis ska mäta effektiviteten på en hemsida samtidigt som man vill erhålla en djupare 
kunskap om användarens upplevelse under interaktionen med den. I det givna exemplet kan 
hemsidans effektivitet mätas genom tid eller antal klick som användaren genomför innan hen 
når det utsatta målet i testet; detta är den kvantitativa datan. Intervjuer, enkäter med frisvar 
och observationer kan fånga hur användaren upplever hemsidan; detta är den kvalitativa delen 
av datan. Kvalitativ forskning är vanligt inom UXD för att fånga användarens upplevelse av 
en produkt, något som inte går att mäta i siffror (Arvola, 2014). 
 
Inom denna studie kommer endast kvalitativ data att samlas in på grund av att de faktorer som 
påverkar UX-mognaden inom ett företag berör ämnen som kunskap, attityd och verktyg inom 
UX. Attityd och kunskap är saker som sällan går att mäta, utan dessa behöver observeras och 
muntligt beskrivas (Patton, 2015). Fördelen med att samla in kvalitativ data är att det ger en 
djupare förståelse inom kontexten som studeras. Det kan, som tidigare nämnts, göras genom 
att använda sig av intervjuer (individuella eller i grupp), enkäter med frisvar eller 
observationer. Svårigheten med de kvalitativa datainsamlingsmetoderna som berörts är att de 
är svåra att bemästra, att exempelvis skapa intervjufrågor kräver inte bara kunskap inom 
kontexten som ska studeras utan även erfarenhet för att hitta de viktiga frågorna och vinna 
respondentens tillit för ärliga svar (Patton, 2015). 

4.2 Intervjuer, semi-strukturerade 
Datainsamlingsverktyget semistrukturerade intervjuer användes endast för att samla in 
material från spelföretaget som vars UX-mognad fastställs med användning av de två 
modellerna i denna studie. Fastställandet av UX-mognaden måste göras för att fullt ut kunna 
jämföra modellerna utefter de tre aspekterna; lätthanterlighet, modellprecision samt 
tillgänglighet. 
 
I kapitel 2.3.3 presenterades en fältstudie genomförd av Sauro, Johnson och Meenan (2017), 
inom fältstudien användes enkäter och intervjuer som datainsamlingsverktyg för att fastställa 
organisationens uppfattning kring deras egen UX-mognad. Enligt författarna var fältstudien 
lyckad. Intervjuer ger, om de utförts korrekt, djupare insyn i företaget och ett bredare 
perspektiv av de anställdas kunskaper, attityd och användande av UX-relaterade verktyg och 
processer. Därför användes intervjuer som primärt datainsamlingsverktyg inom denna 
jämförande studie för att kunna fastställa företagets UX-mognadsnivå. Enkäter är ett effektivt 
och enkelt komplement till djupgående intervjuer. Nackdelen med enkäter är att skaparen av 
enkäten inte har några möjligheter att ställa följdfrågor för att tydliggöra eller fördjupa de svar 
som ges av respondenterna. Fördelen med enkäter är att de som samlar in informationen kan 
nå en bredare publik på kortare tid (Barnum, 2011), dock resulterar detta i en mer omfattande 
analys. Som tidigare nämnts kombinerades enkäter och intervjuer i Sauro, Johnson och 
Meenan (2017) studie. 
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Eftersom spelföretaget som denna fältstudie genomfördes på nyligen släppt ett nytt spel, har 
de anställda extra mycket att göra, i form av buggfixar, marknadsföring, kommunikation med 
användare etc. Fältstudien behövde därför anpassas efter företagets resurser, något som 
resulterade i endast intervjuer använts för att samla in material från spelföretaget.  
 
Intervjuer är en vanlig datainsamlingsteknik inom fältstudier och kvalitativ forskning. ”The 
purpose of interviewing, then, is to allow us to enter into the other persons perspective.” 
(Patton, 2015, s. 426). Intervjuer används för att identifiera det som inte går att observera eller 
mätas som exempelvis känslor och upplevelser (Patton, 2015). När man väljer att utföra 
intervjuer är det viktigt att se till målet av intervjuerna. Intervjuerna som genomförs i denna 
studie har som mål att fastställa UX-mognaden inom ett spelföretag. Utifrån målet och syftet 
med intervjuerna kan man börja se på strukturen inom intervjuer. Det finns primärt tre olika 
former av intervjuer: strukturerade, semi-strukturerade samt ostrukturerade. Alla har fördelar 
och nackdelar. Inom denna studie kommer semistrukturerade intervjuer att genomföras. 
Semistrukturerade intervjuer betyder att frågor skapas och utgör grunden under själva 
intervjun, men facilitatorn erhåller en frihet genom att ha möjlighet till att ställa följdfrågor. 
En nackdel med denna intervjuform är att det är svårare att bibehålla fokus för både 
facilitatorn och respondenten, vilket kan leda till långa och utdragna intervjuer. Patton (2015) 
betonar vikten av fokus, att fokusera på vad som är viktigt och vilken sorts information som 
facilitatorn vill få ut av frågorna som ställs under intervjun. Samtidigt bör frågorna vara 
öppna, tydliga och neutrala i den aspekten att facilitatorn inte ska ta ställning (Patton, 2015). 
Skapandet av intervjufrågor är en iterativ process och intervjufrågorna bör testas för att 
fastställa att de fångar upp relevanta svar från respondenterna.  
 
Inom studier som involverar riktiga människor är det viktigt att vara öppen om innebörden av 
dess medverkan. Patton (2015) skriver att denna öppenhet och transparens behöver inte bestå 
av långa tal eller komplexa kontrakt, utan enligt honom är det bättre att hålla det kort och 
okomplicerat. Ur ett etiskt perspektiv finns det ett flertal krav som ska beröras, dessa är: 
informationskrav, samtyckeskrav, konfidentialitetskrav samt nyttjandekrav (Patton, 2015; 
Vetenskapsrådet, 2017). Detta innebär att respondenten ska informeras om syftet och dess 
rättigheter under intervjun eller studien, ge samtycke för medverkande samt informeras om 
hur det insamlade materialet kommer att nyttjas. 
 
Under intervjuerna är det viktigt att ge stöd åt respondenten och erkännande för att de ger den 
information som efterfrågas, verbal och icke-verbal. Verbal och icke-verbal kommunikation 
kan även användas av facilitatorn för att bibehålla fokus på frågan och hålla tiden. Svaren som 
ges av respondenterna kan dokumenteras på ett eller flertal olika sätt. Vanliga typer av 
dokumentation är anteckningar, ljudinspelningar eller videoinspelningar. Inom denna studie 
kommer ljudinspelningar att användas, för att sedan transkriberas och analyseras (Patton, 
2015). 
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4.3 Metodval för analyserna 
Nedan kommer metodvalen för de två olika analyserna att presenteras. ’UX-mognadsnivå’ är 
analysen som fastställer UX-mognaden inom företaget genom användning av de två 
modellerna separat. Den jämförande analysen är den där de två modellerna separat analyseras 
utifrån aspekterna lätthanterlighet, modellprecision samt tillgänglighet som även de förklaras 
inom detta kapitel. 

4.3.1 UX-mognadsnivå 
En induktiv analys betyder att insamlad data analyseras efter kategorier, mönster eller 
relationer (Graneheim, Lindgren & Lundman, 2017; Patton, 2015). Valet att använda induktiv 
analys är på grund av dess effektivitet vid sorterande av mönster, kategorier etc. vid kvalitativ 
data på ett strukturerat sätt. 
 
Den induktiva analysen används för att analysera det insamlade materialet för att fastställa 
UX-mognaden inom företaget utifrån de mognadsfaktorer som nämnts inom modellerna. 
Fastställandet av UX-mognadsnivå är ett krav för att kunna besvara frågeställningen och 
jämföra de två modellerna.  

4.3.2 Jämförande analys och aspekter 
Den omfattande analysen och jämförelsen mellan de två UX-mognadsmodellerna är även den 
genomförd som en induktiv analys, men kategoriseringen i detta fall utgår från tre aspekter: 
lätthanterlighet, modellprecision samt tillgänglighet. Analysen genomfördes ur ett holistisk 
perspektiv som betyder att man ser på helheten och alla delar av ett system, i detta fall de två 
UX-mognadsmodellerna som analyseras separat (Patton, 2015). 
 
Anledningen till att dessa tre aspekter valdes är för att tidigare studier som testat teorier och 
modeller har använt sig av dem. Broy (2011) skriver att när man analyserar praktisk 
tillämpning av modeller eller teorier bör man se på skalbarhet, lätthanterlighet, tillämplighet, 
effektivitet och tillgänglighet. En anledning till att skalbarheten och effektiviteten inte valdes 
att analyseras är att denna studies frågeställning syftar till att jämföra vilken av de två 
modellerna som bäst kan fastställa UX-mognaden inom spelföretag. Eftersom att dessa 
modeller inte validerats i andra studier tidigare var det inte säkert att UX-mognaden kunde 
fastställas. För att mäta effektiviteten av modellerna hade två identiska och separata studier 
behövt genomföras, samt upprepade studier för att inlärningskurvan av modellerna inte skulle 
vara en påverkande faktor. Dock var tiden begränsad så på grund av detta har effektiviteten 
inte mätts. Skalbarheten av modellerna har inte specifikt analyserats för att en av modellerna 
är utformad för spelföretag, detta skulle därför vara en orättvis aspekt att analysera.  
 
Aspekten lätthanterlighet (eng. tractability) handlar om hur lätt något är att hantera eller 
kontrollera (Cambridge Dictionary, 2018). I denna analysen fokuserar lätthanterlighet på 
hanteringen av modellerna från teori till praktisk tillämpning i ett företag och avgörande av 
företagets UX-mognadsnivå. Resultatet av företagets mognadsnivåer valdes att analyseras, 
detta gjordes genom att se på modellprecisionen. Potts (2012) beskriver precision som närhet 
mellan resultatet av testningar, aspekten modellprecisionen ser därför på hur väl modellerna 
överensstämmer med varandra vid fastställandet av UX-mognadsnivå. Analysen av 
tillgängligheten av modellerna såg på aspekter som var modellen finns tillgänglig samt hur 
tillgänglig den är för individer intresserade av att fastställa UX-mognaden inom ett företag 
eller en organisation. 
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5. Genomförande 
Inom detta kapitel kommer genomförandet av de olika momenten inom fältstudien att 
presenteras, innan och under utförandet av intervjuerna sker, samt genomförande av 
analyserna för fastställande av UX-mognad och jämförelsen mellan modellerna. 
’Omvandlandet av UX-mognadsmodeller till mätinstrument’ beskriver hur de två olika UX-
mognadsmodellerna har analyserats för att finna de faktorer som påverkar UX-mognaden 
inom en organisation eller ett företag. Dessa faktorer har varit grunden för skapandet av 
intervjufrågorna som användes under fältstudien på spelföretaget. Genomförande av analysen 
är uppdelade i två delar; ’Fastställande av UX-mognadsnivå’ samt ’Analys av UX-
mognadsmodeller’. Dessa delar berör tillvägagångssättet av de två analyserna. Figur 8 (se 
nedan) visualiserar de olika stegen från starten av genomförandet markerat i grått, till 
analysen och jämförelsen som utgör resultatet markerat i grönt.  
 

Figur 8 - Modell för genomförande av fältstudie och analys. 

Analysaspekter 

Genomförande 

Analys 
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5.1 Genomförande av fältstudie 
Denna del av genomförandet kommer fokusera på förberedelser, som skapandet av 
intervjufrågor, inför fältstudien samt den praktiska fältstudien där intervjuerna utfördes.  

5.1.1 Omvandlandet av UX-mognadsmodeller till mätinstrument 
För att omvandla UX-mognadsmodellerna behöver mognadsfaktorer inom modellernas steg 
och nivåer att sammanställas. Dessa ska sammanställas separat för undvika förvirring 
eftersom att det är en jämförande studie mellan de två modellerna. Faktorerna är desamma 
genom alla stegen och nivåerna, men innebörden förändras ju högre UX-mognad 
organisationen eller företaget besitter.  
 
Nielsens UX-mognadsmodell har ingen sammanfattning eller lista på faktorer som påverkar 
mognaden inom en organisation. För att identifiera dessa faktorer lästes varje steg i 
mognadsprocessen noggrant igenom och möjliga faktorer skrevs ned på ett separat papper. De 
lägre stegen inom Nielsens UX-mognadsmodell innehåller minimalt med faktorer och 
benämner i huvudsak de anställdas attityd och kunskap om UX som disciplin och användning 
under utvecklingen av ett system, en produkt eller tjänst. Som exempel på hur innebörden av 
de olika faktorerna förändras under mognaden kan vi se på skillnaden av de anställdas attityd 
till UX. När alla åtta steg analyserats kontrollerades faktorerna som antecknats, de faktorer 
som var genomgående inom alla stegen var: 

§ Anställdas kunskap och attityd till UX 
§ Användning av användarcentrerade verktyg 
§ UX inom utvecklingsprocessen 
§ Budget 
§ Organisationens inställning till UX 

 
McAllisters UX-mognadsmodell innehåller ett flertal olika faktorer som påverkar UX-
mognaden inom ett spelföretag, dessa berördes i kapitel 2.3.2. Detta underlättade arbetet 
eftersom faktorerna inte behövde identifieras inom varje enskild nivå inom modellen.  

5.1.2 Skapandet av intervjufrågor 
I tabell 1 presenteras de faktorer som påverkar UX-mognaden enligt de två UX-
mognadsmodellerna som presenterats under bakgrunden. Dessa faktorer och dess innebörd 
utgjorde grunden för de intervjufrågor som skapades inför fältstudien. Som Patton (2015) 
samt Arvola (2014) skriver bör frågorna som skapas vara öppna för att erhålla svar som ger en 
djupare förståelse för deltagarnas perspektiv, kunskaper och erfarenheter. 
 
Skapandet av intervjufrågorna är ingen linjär process utan arbetades fram iterativt samt 
genom testning med andra studenter på UXD-programmet. Framåt slutet av skapandet 
testades intervjufrågorna en sista gång på en student samt en person med titeln senior 
developer och team lead. Utifrån dessa tester förändrades endast ordningen frågorna ställdes i. 
Intervjufrågorna går att se i bilaga 1, där de även kopplas ihop med de faktorer som 
presenteras i tabell 1. 
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Tabell 1 - Faktorer inom respektive UX-mognadsmodell 

UX-mognadsmodeller McAllister  Nielsen  
Faktorer till 
intervjufrågor 

Resurser 
Anställdas  
§ Bakgrund  
§ Kunskap (Kunskap om 

UX) 
Lokal 

Budget 
§ Hur mycket? 
§ Hur fördelas den? 

UX-bredd 
(utvecklingsprocessen) 
UX-djup (Hela organisationen) 
 

Anställdas 
§ Kunskap (om UX) 
§ Attityd (Inställning till UX) 

Användning av UX-verktyg 
UX inom utvecklingsprocessen 
(när, var och vem) 
Budget 

§ Låg eller hög 
Organisationens inställning till UX 
 

 

5.1.3 Spelanalys 
McAllister (2018) beskriver att UX inom spel är även en av de faktorer som påverkar UX-
mognaden inom spelföretag. Ett företag kan besitta en högre grad av UX-mognad, exempelvis 
nivå fyra, men fortfarande skapa spel med relativt låg UX. För att undersöka UX inom spelen 
som produceras av spelföretaget uttrycker McAllister (2018) att man bör genomföra en 
heuristisk utvärdering av spelet och/eller analysera kommentarer och recensioner från kritiker 
och användare.  
 
Inom fältstudien erhölls begränsad tillgång till spelen som producerats av företaget, och 
därför genomfördes en analys av kommentarer från användare och kritiker som spelat 
företagets senaste släppta spel. Dessa kommentarer från användare och kritiker analyserades 
på ett flertal olika forum, bland annat Metacritic, Reddit och spelets egna hemsida som 
löpande framhäver problem och patchning inom spelet. Kommentarerna påvisar en del 
kunskap inom UXD utifrån gränssnittet, men problem i form av buggar samt svårighetsgrad 
som påverkar användarens upplevelse under interaktionen av spelet. Ingående information om 
resultatet från spelanalysen kommer inte att ges för att minimera risken för identifiering av 
spelföretaget.  

5.1.4 Intervju 
Respondenterna i studien arbetar på ett medelstort spelföretag som utvecklar datorspel. Totalt 
intervjuades fyra anställda (N = 4) med varierande arbetsuppgifter inom företaget. 
Respondenternas arbetstitlar var: UI-design, Game Design, Co Team Manager samt Game 
director/Art director. Intervjuerna genomföres på plats hos företaget i ett separat rum för att 
minimera störande faktorer som avbrott eller höga ljud. Respondenterna välkomnades in i 
rummet och erbjöds fika. När presentation genomförts fick respondenterna läsa igenom ett 
kontrakt kring medgivande. Kontraktet fanns på två olika språk, engelska och svenska 
beroende på respondentens modersmål. Kontraktet berör de etiska aspekterna (se bilaga 2) 
som presenteras i kapitel 4.2 för mer information kring dessa forskningsetiska principer. 
Information om anonymitet och frivilligt deltagande betonades för att erhålla öppna och ärliga 
svar. När respondenten skrivit på kontraktet frågade facilitatorn om det gick bra att intervjun 
spelades in, och om godkännande gavs startades inspelningen.  
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Frågorna som ställdes under intervjun (se bilaga 2) var desamma för alla respondenter, men 
beroende på tidigare svar skedde små förändringar i uttalandet av frågorna. Ett exempel på 
detta är frågan relaterande till verktyg, metoder och tekniker de använder under 
utvecklingsprocessen. Om respondenten under tidigare frågor berört ett användarcentrerat 
designverktyg som exempelvis speltester formulerades frågan om på följande sätt: 
 

§ Du nämnde tidigare att ni arbetar iterativt i utvecklingsprocessen och genomför 
speltester. Vilka fler metoder och verktyg använder ni för att designa för de 
upplevelser som finns inom era spel? 

 
Genom att omformulera frågan med hjälp av respondentens tidigare svar visar facilitatorn på 
lyhördhet och intresse av respondentens svar. Detta, enligt Patton (2015), gör att respondenten 
känner sig hörd och upplever förtroende för facilitatorn, något som är viktigt för att erhålla 
djupa och ärliga svar. 
 
När intervjun gick från ett avsnitt till ett annat exempelvis från ’Anställd’ till ’Användarna’ 
berättade facilitatorn detta för respondenten ”Vi ska nu gå vidare in på användarna” följt av 
första frågan under avsnittet ’användarna’. Detta bidrog till att respondenten lätt kunde följa 
utvecklingen av intervjun och tydligare förstå området som frågorna som följde berörde. Om 
respondenten under en fråga var otydlig eller om facilitatorn behövde erhålla ytterligare 
kunskap ställdes följdfrågor i form av ”Du nämnde att ni gör X, hur går detta till?” eller ”Vad 
menar du när du säger Y?”. När alla frågorna var ställda frågade facilitatorn om respondenten 
hade något att tillägga, om inget fanns att tillägga avslutades inspelningen. Respondenten fick 
sedan möjlighet till mer information kring fältstudien och dess syfte innan mötet avslutades. 
Denna information gavs efter avslutad intervju för att minimera risken att leda och påverka 
respondentens svar under intervjun. 
 
Det insamlade materialet från intervjuerna ligger endast som grund för analysen av företagets 
UX-mognadsnivån. 

5.2 Genomförande av analys 
Under denna del av genomförandet förklaras hur de två analyserna av UX-
mognadsmodellerna i studien har genomförts. Första analysen var fastställandet av företagets 
UX-mognad; analysen av detta kan ses i bilaga 3. Andra analysen är av de två UX-
mognadsmodellerna som utgick från tre aspekter: lätthanterlighet, modellprecision samt 
tillgänglighet. Denna analys går att läsa i kapitel 6. 

5.2.1 Fastställande av UX-mognadsnivå 
Efter fyra genomförda intervjuer transkriberades det insamlade materialet. Det finns, som 
tidigare nämnts, inga specifika riktlinjer relaterande till hur UX-mognaden inom ett företag 
eller organisation ska fastställas. Detta påverkar även hur det insamlade materialet analyseras. 
Modellerna analyserades separat för att minimera möjligheten att bland ihop dem. Som går att 
se i figur 9 användes post-it lappar för att strukturera mognadsfaktorerna från båda 
modellerna och det insamlade materialet från intervjuerna med hjälp av färgsortering.  
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Mognadsfaktorerna från båda modellerna var de kategorier som datan strukturerades efter. 
Några av faktorerna, inom båda modellerna, som UX-mognaden bedöms utifrån ser på samma 
sak inom företaget exempelvis de anställdas kunskap om UX. För att effektivisera 
analysarbetet grupperades dessa faktorer. Efter analysen fastställdes företagets UX-
mognadsnivå inom varje enskild faktor inom båda modellerna (se bilaga 3 för denna analys).  

5.2.2 Analys av UX-mognadsmodeller 
Modeller kan ses utifrån olika perspektiv och analyseras utifrån olika aspekter, de som valdes 
i denna studier var: lätthanterlighet, modellprecision samt tillgänglighet. Tidigare studier som 
sett på modeller eller teorier vid praktisk tillämpning har utgått från dessa (Broy, 2011), samt 
aspekter som skalbarhet och effektivitet som valdes att inte analyseras inom denna studie (se 
kapitel 4.3.2). 
 
I studiens analys syftar lätthanterlighet på hanteringen av modellerna från teori till praktisk 
tillämpning i ett företag och avgörande av företagets UX-mognadsnivå. Lätthanterligheten av 
modellerna delades under analysen in i tre delar före, under och efter för att ge en tydligare 
struktur i analysen. Före involverar första interaktionen och tolkandet av modellen. Under 
kopplas till interaktionen med modellen under den praktiska tillämpningen av modellen, det 
vill säga den undersökande delen av fältstudien. Efter syftar till enkelheten vid fastställandet 
av UX-mognaden inom företaget. Nielsens modell analyserades först utifrån de tre 
aspekterna, sedan analyserades McAllisters modell på samma sätt. 
 
Aspekten modellprecision ser på hur väl modellerna överensstämmer med varandra vid 
fastställandet av spelföretagets UX-mognadsnivå. Inom analysen av denna aspekt såg 
författaren på de två UX-mognadsnivåerna som fastställt från modellerna. Båda nivåerna 
jämfördes genom att se på vilket steg i mognaden som företaget befann sig på samt 
beskrivningarna av de fastställda nivåerna. 
 
Analysen av tillgängligheten av modellerna såg på aspekter som var modellen finns 
tillgänglig samt hur tillgänglig den är för individer intresserade av att fastställa UX-mognaden 
inom ett företag eller en organisation. Inom tillgängligheten analyserades även pris och 
modellernas spridning. 
  

Figur 9 - Dokumentation halvvägs in i analysen 
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6. Analys av UX-mognadsmodeller 
För att jämföra de två modellerna analyserades de separat utifrån ett flertal olika aspekter. 
Dessa aspekter var: lätthanterlighet, modellprecision och tillgänglighet. Nielsens UX-
mognadsmodell var den första som analyserades, efter det analyserades McAllisters UX-
mognadsmodell. Företagets UX-mognad som fastställdes utifrån fältstudiens insamlade 
materialet kommer att beröras under aspekten modellprecision. 

6.1 Lätthanterlighet 
Lätthanterlighet betyder att något är lätt att hantera eller kontrollera (Cambridge Dictionary, 
2018). Under analysen av modellernas lätthanterlighet utgick från författaren eget perspektiv i 
den praktiska tillämpningen av de två modellerna.  

Nielsens UX-mognadsmodell 
Första interaktionen med Nielsens UX-mognadsmodell för organisationer skedde via en 
hemsida tillhörande Nielsen Norman Group. Modellen är uppstrukturerad efter de olika 
stegen som en organisation eller ett företag genomgår inom mognaden. Varje steg redovisas i 
löpande text som förklarar företagets tillstånd av UX och avslutas med hur företaget bör gå 
tillväga för att ta sig till nästa steg. Modellen var generell i den bemärkelsen att verktygen, 
metoderna och teknikerna som benämns i modellen inte är bunden till ett specifikt område 
eller disciplin. Detta kan ses både som positivt och negativt för att det kräver att den som 
analyserar UX-mognaden inom företaget bör vara insatt i arbetet samt metoder och verktyg 
som används inom företaget.  
 
Under den praktiska tillämpningen av Nielsens modell uppstod ett hinder. För att praktiskt 
tillämpa denna modell i ett företag, som utomstående, behövdes ett flertal faktorer att 
identifieras som påverkar UX-mognaden inom företaget. Dessa faktorer är inte utskrivna utan 
krävde tolkning och analys av modellen för att identifieras. För att identifiera dessa lästes alla 
stegen igenom och de områden som benämns inom företaget skrevs ned. De faktorer som 
benämndes inom de flesta stegen, exempelvis ’anställdas kunskap’, identifieras som faktorer. 
Detta arbete var tidskrävande och itererades ett flertal gånger för att minimera felmarginalen. 
Dessa faktorer tillämpades sedan vid utformandet av intervjufrågor och vid analysen av det 
insamlade materialet för att fastställa UX-mognaden inom företaget som fältstudien 
genomfördes på.  
 
När företagets UX-mognadsnivå skulle fastställas efter fältstudien analyserades det insamlade 
materialet utifrån de identifierade mognadsfaktorerna. Enligt Nielsen (2006b) krävs det att en 
organisation eller ett företag genomgår varje steg inom modellen för att öka mognaden. Detta 
betyder att ett företag exempelvis inte kan gå från steg ett till steg tre utan att genomgå steg 
två. Likt vattenfallsmetoden är denna modell och UX-mognadsprocessen som Nielsen 
beskriver linjär. Enligt Nielsen (2006b) tar det 20 år för ett företag eller en organisation att gå 
från steg två till steg sju i mognadsmodellen, samt ytterligare 20 år för att nå steg åtta. 
Modellens generella utformning bidrar med svårigheter vid fastställandet av UX-mognaden 
inom företag som skapar underhållande produkter, som spel, eftersom användarens upplevelse 
vid användning av spel skiljer sig från interaktionen av vardagliga produkter som exempelvis 
en bankapplikation. Som tidigare nämnts (se kapitel 2.2.1) är spel inte begränsade att se på 
aspekter som produktivitet eller säkerhet, detta i sin tur förändrar utvecklingsprocessen (Sykes 
& Federoff, 2006). 
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Utifrån analysen bedöms lätthanterligheten av Nielsens modell som låg. Inom varje steg, från 
första interaktionen till slutliga bedömningen av UX-mognadsnivå, uppstod hinder. 
Nyckeldelar som vilka faktorer som påverka UX-mognaden inom ett företag eller en 
organisation samt bristande beskrivning till fastställande av mognadsnivå, är två av de 
huvudsakliga anledningarna till den låga lätthanterligheten för modellen. 

McAllisters UX-mognadsmodell 
McAllisters UX-mognadsmodell börjar med att förklara de olika 
faktorerna som påverkar UX-mognaden inom ett spelföretag och 
går sedan vidare in på de olika nivåerna som är numrerade från 0-7. 
McAllister använder sig av visualiseringar med färgkoordinering 
för att ge tydligare återkoppling till vilket skede de olika faktorerna 
är inom varje nivå (se figur 10). Detta underlättar för de som är 
mindre insatta i UX. Varje nivå är även indelat i underrubriker som 
exempelvis ”What to do next?” (McAllister, 2018, s.71) för tydliga 
riktlinjer på förbättringar inom företaget. Språket i texten är inriktat 
till spelföretag genom användning av ord som exempelvis 
speltester. Som utomstående behöver man inte vara insatt i spel och 
spelutveckling för att förstå de termer som tas upp i modellen, dock 
är det en fördel. 
 
Den praktiska tillämpningen av modellen var effektiv på grund av de utskrivna faktorerna och 
noggranna beskrivningen av varje faktor. Svårigheter inom denna modell är bristen på 
förklaring av utförande. Det finns inga tydliga riktlinjer eller rekommendationer på hur 
exempelvis de anställdas kunskap om UX ska avgöras. Trots otydliga riktlinjer på några av 
faktorerna finns det praktiska rekommendationer under faktorn UX inom företagets spel. Där 
skriver McAllister (2018) tydligt att för att fastställa mognaden av UX inom spel bör man 
genomföra någon form av utvärdering, exempelvis heuristisk utvärdering, eller/och analysera 
användares och kritikers kommentarer genom forum och sociala medier. 
 
McAllisters UX-mognadsmodell saknar beskrivning för hur UX-mognaden ska fastställa 
inom ett företag utöver de faktorer som tidigare nämnts. Avsaknaden av en systematisk 
approach och riktlinjer minskar lätthanterligheten i modellen. McAllister benämner inte hur 
man bör hantera företag som stämmer in på ett flertal av nivåerna som presenteras inom 
modellen. 
 
Lätthanterlighetsnivån av modellen är svår att fastställa till en av nivåerna, medel eller hög, på 
grund av avsaknaden av en analysbeskrivning, men detta vägs upp av tydligheten och 
strukturen i modellen och i beskrivningarna av faktorer samt nivåerna. Därför fastställs 
McAllisters modell besitta medel-hög lätthanterlighet. 

6.2 Modellprecision 
Precisionen av en modell kan definieras som närheten av resultat mellan oberoende testningar 
(Potts, 2012). Denna studie genomfördes praktisk tillämpning av de båda modellerna genom 
användning av intervjuer för att definiera UX-mognaden inom ett spelföretag. Precisionen av 
modellerna avgörs genom att se på närheten av de identifierade mognadsnivåerna inom de två 
olika UX-mognadsmodellerna.  
 
  

Figur 10 - Exempel på 
McAllisters visualisering 
av faktorernas utveckling 
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Inom Nielsens UX-mognadsmodell benämndes inte hur man ska gå tillväga för att analysera 
UX-mognaden inom ett företag och inga andra studier redovisades där modellen blivit 
praktiskt tillämpad inom ett företag. Detta sänker validiteten inom modellen, men bidrar även 
till en anpassningsbarhet i den praktiska tillämpningen. Vid analysen av de insamlade 
materialet från intervjuerna fastställdes UX-mognadsnivån till steg 3 inom Nielsens UX-
mognadsmodell. Inom steg 3, enligt Nielsen (2006a), rekryteras ett fåtal användare för 
testning, några av de anställda ser fördelarna med UX, men interna åsikter prioriteras 
fortfarande inom företaget mer än användarnas (se kapitel 2.3.1 för mer information om ’steg 
3’). Fastställandet av UX-mognadsnivån med Nielsens modell var svår på grund av modellens 
generella utformning. Ett flertal olika identifierare inom högre steg kunde ses inom företaget, 
men på grund av modellens linjära vattenfallsmetodik valdes den lägsta identifierade 
mognadsnivån. Detta bidrar till att det är svårt för företaget att erhålla praktiska förslag på hur 
de ska utveckla och öka UX-mognaden. Utifrån detta bedöms nivån för modellprecisionen 
som medel, modellen lyckades identifiera en mognadsnivå passande för spelföretaget trots 
benämnda svagheter i modellen. 
 
McAllisters UX-mognadsmodell fastställdes på samma sätt som Nielsens. Fastställandet av 
företagets UX-mognadsnivå var enkel i den bemärkelsen att faktorerna, som redan var 
fördefinierade, tydligt beskrevs inom varje nivå av modellen. Dessa mognadsfaktorer 
visualiserades även inom varje nivå för att bidra till en enklare förståelse om företagets 
utvecklingsprocess inom mognaden av UX. UX-mognadsnivån som identifierades inom 
företaget var nivå 2 (se kapitel 2.3.2 för mer information). Inom nivå två genomförs 
speltester, men de saknar struktur och planering, de flesta som medverkar inom speltesterna är 
vänner och familj. Inom företaget och bland de anställda finns det intresse för ny kunskap om 
UX och användarna av spelen. Modellprecisionen av McAllisters nivå bedöms som hög. 

6.3 Tillgänglighet 
Nielsens UX-mognadsmodell är lokaliserad på en öppen hemsida tillhörande Nielsen Norman 
Group. På denna hemsida ligger modellen som en artikel uppdelad i två delar och har funnits 
där sedan 2006. Tillgängligheten av denna modell är relativt hög eftersom den är öppen för 
allmänheten. En fördel med denna modell och dess tillgänglighet är att det finns många länkar 
i modellen som läsaren kan gå vidare till för att utöka sin kunskap om UX. Utifrån analysen är 
tillgängligheten av Nielsens UX-mognadsmodell hög. 
 
McAllister UX-mognadsmodell är en nyare modell från 2018. Modellen släpptes i bokform i 
början på året som ett kapitel inom boken Game User Research. Boken finns tillgänglig på ett 
flertal olika e-handelssidor, bland annat Bokus och Adlibris, och den finns även tillgänglig 
online via Google Books i digital upplaga. Oavsett om en individ väljer den fysiska boken 
eller en digital upplaga tillkommer en kostnad, och detta begränsar tillgången till UX-
mognadsmodellen. Kostnaden för boken är 361 kronor (Adlibris, 2018), vilket är en liten 
kostnad för ett företag. Dock begränsas spridningen av boken inom företaget av dess fysiska 
form och om en privatperson köper e-boken är endast hen som har tillgång till den. 
 
Nivån för tillgängligheten av McAllisters modell bedöms som medel för den finns tillgänglig 
via många e-butiker samt både i fysik och digital form.  
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7. Resultat 
Resultatet delas in i de tre aspekterna som UX-mognadsmodellerna har analyserats utifrån: 
Lätthanterlighet, modellprecision samt tillgänglighet. Analysen som genomfördes i kapitel 6 
utgick från den praktiska tillämpningen av modellerna inom ett spelföretag, analysens resultat 
beskrivs nedan genom en jämförelse av de två modellerna presenterade i studien. Nivån av 
varje aspekt kan ses i figur 11. Avslutande ges förändringsförslag inom båda modellerna för 
effektivisera den praktiska tillämpningen och identifikation av UX-mognad inom 
organisationer och företag. 

7.1 Lätthanterlighet 
Nielsens samt McAllisters UX-mognadsmodeller besitter båda svagheter och styrkor. Utifrån 
analysen påvisas McAllisters UX-mognadsmodell mer lätthanterlig med nivån medel-hög. 
Detta baseras på modellens struktur, tydlighet samt enkelhet från teori till praktik. 
 
Faktorerna som påverkar UX-mognaden är, som tidigare nämnt, utskrivna av McAllister, men 
inte av Nielsen. Detta var en av de primära orsaker till att Nielsens lätthanterlighetsnivå 
bedömdes som låg. Att identifiera dessa faktorer inom Nielsens UX-mognadsmodell var ett 
omfattande arbete inför fältstudien vars genomförande beskrivs i kapitel 5.4.  
 
Båda UX-mognadsmodellerna saknar förklaring till hur UX-mognaden ska utredas och 
analyseras. Detta har både för- och nackdelar inom modellerna, fördelen är att det är enklare 
att anpassa analysen för företaget vars mognadsnivå ska fastställas. Nackdelen är att om 
mognaden undersöks och fastställs av en person som saknar djupgående kunskap inom UX 
och utvärderingar minskar validiteten och tilliten av resultatet. Under kapitel 7.4 ges praktiska 
exempel för hur detta skulle kunna tydliggöras.  

7.2 Modellprecision 
Både Nielsens och McAllisters UX-mognadsmodeller kunde identifiera spelföretagets UX-
mognad. McAllisters modell, som är utformad för spelföretag, var enklare att hantera vid 
fastställandet av företagets mognadsnivå på grund av strukturen i modellen. Tydlighet i de 
nivåer som presenterades i modellen var en avgörande del för att identifiera mognaden.  
  

Lätthanterlighet

Nielsen: 
Låg

McAllister: 
Medel-Hög

Modellprecision

Nielsen: 
Medel

McAllister: 
Hög

Tillgänglighet

Nielsen: 
Hög

McAllister: 
Medel

Figur 11 - Nivåerna inom de tre aspekterna för de två UX-mognadsmodellerna 
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Fastställandet av UX-mognaden inom Nielsens modell var tvetydlig på grund modellens 
generella språk samt vattenfallsmetoden som Nielsen förespråkar vid fastställande av UX-
mognad. Det generella språket gjorde att det var svårare att koppla spelföretaget till Nielsens 
beskrivningar om hur företaget ser och arbetar med UX inom de olika stegen i modellen. 

7.3 Tillgänglighet 
Jämförelsen av de två modellerna ur tillgänglighetsaspekten påvisar att Nielsens UX-
mognadsmodell är mer tillgänglig än McAllisters modell. Detta beror främst på att modellen 
är kostnadsfri och tillgänglig online. Nielsens modell är dock 12 år äldre än McAllisters, så 
tillgängligheten för spelmodellen kan öka inom de närmsta åren i takt med att företag inom 
spelbranschen inser vikten av användarcentrerad designprocess och UX inom alla delar av 
utvecklingen. UX var något som de anställda på företaget uttryckte som en viktig del inom 
spelbranschen för att fortsätta växa som företag. 

7.4 Förändringsförslag 
Under den praktiska tillämpningen av modellerna som används i denna studie har ett flertal 
olika problem uppenbarats, och dessa hinder finns i båda modellerna. Nedan kommer de 
största problemen att presenteras ihop med förändringsförslag för att utveckla modellerna.  
 
Som tidigare nämnts vid ett flertal tillfällen saknar Niselens UX-mognadsmodell tydliga 
utskrivna faktorer som påverkar UX-mognaden. Förändringsförslaget inom detta problem är 
att lista upp faktorerna tidigt i modellen och sedan förklara mognadsstegen utifrån dessa 
faktorer. Detta skulle resultera i en enklare process vid fastställandet av UX-mognad inom 
företaget och organisationer vid användning av Nielsens modell. Dessa faktorer var: 
 

§ Anställda 
o Kunskap (om UX) 
o Attityd (Inställning till UX) 

§ Användning av UX-verktyg 
§ UX inom utvecklingsprocessen (när, var och vem?) 
§ Budget 

o Låg eller hög 
§ Organisationens inställning till UX 

 
Båda modellerna saknade beskrivning av ett systematiskt tillvägagångsätt för att identifiera 
UX-mognaden genom användning av modellerna. Båda modellernas praktiska tillämpning i 
fältstudien var genom användning av intervjuer, materialet analyserades sedan genom 
användning av en induktiv analys. Dessa tillvägagångsätt påvisade sig vara effektivt. Som 
förändringsförslag inom båda modellerna, med krav på att Nielsens faktorer är utskrivna, bör 
författarna specificera att kvalitativa metoder bör användas. Rekommendationer bör ges för 
användandet av intervjuer och observationer tillsammans med enkäter för att erhålla en bred 
och djupgående kunskap av företaget och dess anställda.  
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7.5 Slutsats 
Resultatet påvisar på att McAllister UX-mognadsmodell bäst kan beskriva UX-mognaden hos 
spelföretag utifrån aspekterna lätthanterlighet samt modellprecision. Nielsens modell är bättre 
om man ser på tillgängligheten. Studien pekar även på att det finns behov att ha UX-
mognadsmodeller som är specificerade för området i vilket UX-mognad ska bedömas. De 
områdena som behöver mer specificerade modeller är de vars verktyg och termer skiljer sig 
från områden som utvecklar hemsidor och applikationer, dessa har redan ett flertal UX-
mognadsmodeller.  
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8. Diskussion 
I detta kapitel kommer styrkor och svagheter med studien att diskuteras kopplat till metodval, 
genomförande samt resultat. Slutligen presenteras samhällsnytta och framtida studier, inom 
denna del berörs även studiens kunskapsbidrag. 

8.1 Metodval 
Valet att genomföra en kvalitativ studie baserades på att UX är svårt att mätas i siffror. En av 
nyckeldelarna i studien för att kunna jämföra modellerna var den praktiska tillämpningen av 
dem. Som tidigare nämnts användes intervjuer för att erhålla en djupgående kunskap om de 
anställda och deras kunskaper, erfarenheter och syn på UX. Spelföretaget hade begränsat med 
tid och resurser eftersom de nyligen haft produktsläpp, något som krävde anpassning i 
studien. Först var det planerat att fältstudien skulle bestå av observationer och sedan 
intervjuer för att komma in i företaget och kunna se dem i sin naturliga miljö, men efter 
anpassningen genomfördes endast intervjuer. Som komplement till intervjuerna borde enkäter 
även skapats för att nå en bredare publik av de anställda. Dock hade enkäten bestått av 
frisvarsfrågor som tar lång tid att besvara, tid som de anställda inom företaget inte hade, så 
fanns det en risk att enkät inte hade blivit besvarad. 

8.2 Genomförande 
Företaget som fältstudien utfördes inom ville vara anonyma. För att bibehålla företagets 
anonymitet valdes företagets namn samt information som ökar risken att identifiera 
spelföretaget att utelämnas. Detta anser jag inte har påverkat studiens resultat i den 
bemärkelse av att fokus i rapporten och frågeställningen är UX-modellerna som jämförs och 
överföringen från teori till praktik.  
 
De faktorer som identifierats inom Nielsens UX-mognadsmodell är de områden som benämns 
inom de olika stegen. Om en annan individ skulle identifiera mognadsfaktorer inom modellen 
finns det möjlighet att de identifierar andra faktorer om genomförandet sker på annat vis, men 
denna möjlighet är liten eftersom att faktorerna som identifierades kontrollerades ett flertal 
gånger innan de slutligen fastställandes. De faktorer som identifierats anser jag vara korrekta 
eftersom att UX-mognaden inom företaget kunde fastställas utifrån de identifierade 
faktorerna.  
 
Spelföretaget som fältstudien genomfördes på är som tidigare nämnt ett medelstort företag, 
som har mellan 60-80 anställda. Av dessa anställda intervjuades fyra personer med olika titlar 
inom företaget, av den enkla anledningen att företaget inte kunde avvara fler anställda. Med 
endast fyra respondenter kan resultatet av UX-mognadsnivån inom företaget inte  
generaliseras för hela företaget, så de identifierade nivåerna är ett estimat utifrån de resurser 
som fanns tillgängliga. Detta påverkar inte den jämförande studien i den aspekten att samma 
material har används för att fastställa mognadsnivån. Men för framtida studier relaterande till 
fastställande av UX-mognad inom ett företag eller en organisation rekommenderas ett bredare 
segment av respondenter från företaget för att öka tillförlitligheten i studien.  
 
Frågorna i intervjuerna var utformade att vara inriktade på ämnet, men fortfarande öppna för 
tolkning av respondenten. Valet att göra frågorna öppna för tolkning baserades på den 
bristande kunskapen om företagets resurser och kunskap relaterande till UX. Detta gjorde att 
respondenterna fick en större frihet att besvara frågan efter deras egen bästa förmåga, något 
som påvisade hur mycket praktiskt och teoretisk kunskap de hade om UX. Respondenternas 
svar på frågorna kan påverkas av ett flertal olika faktorer, exempelvis säkerhet. Säkerheten 
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under intervjun kunde ges genom att säkerställa respondenterna om att deras identitet inte 
kommer avslöjas i denna rapport eller i företaget.  
 
Den bristande kunskapen om företagets resurser och kunskap om UX är både positiv och 
negativ i denna studie. Det negativa är att om mer kunskap hade funnits om företaget hade 
frågor kring budget och företagets inställning till UX kunnat undvikas med respondenterna. 
Dock bidrog dessa frågor till en förståelse för hur transparant företaget var mot deras anställda 
angående ekonomi och värderingar. Det positiva var att jag som genomförde fältstudien 
påverkades inte av mina egna tolkningar eller förutfattade åsikter om företaget. Om 
föregetaget själva hade genomfört intervjuerna med deras anställda tror jag att resultatet hade 
blivit annorlunda. Detta eftersom att företaget, som påvisats i analysen av företagets UX-
mognadsnivån, besitter bristande kunskaper om UX samt att de är partiska mot sitt eget 
företag. Företaget hade då behövt anställa en expert inom UXD för att erhålla en mer rättvis 
bild av UX-mognaden.  

8.3 Resultat 
Resultatet är analyserat utifrån mitt eget perspektiv och användning av modellerna. Att 
använda sig själv som mätinstrument i denna studie var effektivt och framgångsrikt. Jag hade 
inte haft kontakt med någon av modellerna tidigare, men har tidigare läst artiklar från Nielsen. 
Detta har inte påverkat resultatet. Om det hade haft en inverkan på studien skulle det tala för 
Nielsens modell istället för emot som resultatet påvisar eftersom att Nielsen redan är ett 
välkänt namn inom UX-branschen. För att stärka reliabiliteten i denna studie skulle fortsatta 
studier med samma upplägg genomföras av andra individer.  
 
Om modellerna är tillförlitliga i dess resultat är svårt att specificera på grund av att ingen av 
modellerna definierade eller gav förslag på hur mognaden inom företaget skulle utredas. Det 
finns inte heller några tidigare studier genomförda på dessa modeller utifrån de vetenskapliga 
artiklar som funnits tillgång till. Inte heller har spelföretaget vars UX-mognad identifierades 
tidigare utrett UX inom företaget eller bland de anställda. Som resultatet påvisar lyckades 
båda UX-mognadsmodellerna fastställa UX-mognadsnivån inom spelföretaget med liknande 
resultat. Modellerna är även relativt lika relaterande till hur anställda och företag ser på UX 
inom de olika nivåerna som presenteras, utifrån detta är resultatet och UX-mognadsnivån som 
identifierats tillförlitlig inom denna studie. 

8.4 Samhällsnytta och framtida studier 
Samhällsnyttan i denna studie kan ses utifrån två perspektiv, företagets och spelarnas. Genom 
att använda sig av UX-mognadsmodeller för att fastställa företagets nivå får företaget en 
tydligare bild av UX-fokuset inom företaget, utvecklingen och produkterna. Genom att erhålla 
en tydligare bild och praktiska förslag på hur de kan gå tillväga för att öka UX-mognaden kan 
de även öka intäkterna. För högre UX-mognad inom företaget resulterar i bättre UX inom 
spelen, spel som är skapade för att vara underhållande. Denna kedjereaktion leder i slutändan 
till att fler spelar spelet, något som ökar spelföretagets intäkter och gör det möjligt att skapa 
nya mer komplexa spel. Spelarnas perspektiv i detta är bland annat att fler spel med bra 
upplevelser och användbarhet kommer ut på marknaden, vilket även gör att fler människor 
blir intresserade av konsol- och datorspel. 
 
Framtida studier bör genomföras på dessa modeller med de förändringsförslag som togs upp i 
kapitel 7.4 för att testa den praktiska tillämpningen samt stärka deras validitet. Faktorerna 
som identifierades inom Niselens modell bör även itereras ytterligare av forskare eller 
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praktiker för att fastställa att de är korrekta. Intervjuer som datainsamlingsverktyg är en 
nyckelkomponent för att kunna förstå de kvalitativa delarna inom företaget, såsom de 
anställdas kunskap om UX, men i framtida studier skulle intervjuerna behövas kompletteras 
med enkäter eller observationer för datatriangulering.  
 
Utifrån ett vetenskapligt perspektiv påvisar analysen och resultatet att det finns förändringar 
att göra i båda modellerna som jämförts i denna studie. Detta är inte endast ett kunskapsbidrag 
till skaparna av modellerna utan även till alla akademiker. Genom att praktiskt tillämpa 
modeller och teorier går det att minska gapet mellan akademiker och praktiker enligt Broy 
(2011). Denna studie gör detta, för att studiens resultat pekar på ytterligare iteration av 
modellerna för att förbättra dem och göra de enklare att hantera i praktiken, något som inte 
hade uppenbarats om de inte praktiskt tillämpats inom spelföretaget. Genom att bygga på 
gapet mellan teori och praktik kan både akademiker och praktiker gynnas inte endast genom 
att erhålla ny kunskap utan även att få en förståelse för hur de andra arbetar.  
 
I bakgrunden (kapitel 2.2.2) beskrivs användarna av spel. En generell uppfattning är att det är 
främst unga killar som är målgruppen inom spelbranschen (Moore & Sward, 2007), detta 
stärktes även under fältstudien. Två av respondenterna uppgav denna klassiska målgrupp för 
de spel som utformas på företaget. De andra två respondenterna berättade mer ingående om 
målgruppen för deras spel, deras beskrivning stämmer in på yttranden gjorda av Angelides 
och Agius (2014) samt Yee (2015) kopplat till att män föredrar och motiveras av spel som 
innehåller komponenter som matcher, utmaningar, strategi och intensitet. Utifrån detta kan 
man se att även om spelföretag idag försöker att bredda sin syn på målgruppen de designar 
spelen för, har de en bit kvar. Detta resultat går inte att generaliseras, men det skulle vara 
intressant att genomföra en mer riktad studie för att se vilka som faktiskt spelar spel skapade 
av svenska spelföretag jämfört med vilka användare företagen tror de designar spelen för. 
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Bilagor 

Bilaga 1 - Intervjufrågor 

Författare McAllister, spelmodell Nielsen, organisationsmodell 
Faktorer till 
intervjufrågor 

Resurser 
Anställdas  
• Bakgrund  
• Kunskap (om UX) 

Lokal 
Budget 
• Hur mycket? 
• Hur fördelas den? 

UX-bredd (utvecklingsprocessen) 
UX-djup (Hela organisationen) 
 

Anställdas 
• Kunskap (om UX) 
• Attityd (Inställning till UX) 

Användning av UX-verktyg 
UX inom utvecklingsprocessen (när, vart 
och vem) 
Budget 

• Låg eller hög 
Organisationens inställning till UX 
 

 
Anställd 

• Vad är din jobb-titel? (Bakgrund) 
• Vad är dina arbetsuppgifter? 
• Vad anser du vara svårast i det arbete? 
• Hur ser er utvecklingsprocess ut, i breda drag? (UX-bredd) 

 
Användarna 

• Hur skulle du beskriva användarna? 
• Som X har du någon kontakt med de tänkta användarna av era spel? 

o Ja – vilken sorts kontakt? 
o Nej – finns det anställda som arbetar med de tänkta användarna? 

 
UX-bredd och UX-djup 

• Hur bekant är du med disciplinen User experience design, användarupplevelse 
design? (Bakgrund / Kunskap : Kunskap / attityd) 

• Hur skulle du beskriva UX? (Bakgrund / Kunskap : Kunskap / attityd) 
• Hur ser företaget på UX? (UX-djup / organisationens inställning till UX) 

 
Utveckling 

• Vart i utvecklingsprocessen kommer UX in? (UX-bredd : UX i utvecklingsprocessen) 
• Hur går ni tillväga för att designa för de upplevelser som finns inom era spel? 

-verktyg, metoder och tekniker (användarcentrerade) (UX-bredd/Kunskap : 
Användning av UX-verktyg/Kunskap) 

 
Användarcentrerade verktyg inom spelutveckling  

• Du nämnde att ni genomför X, hur går denna process till? (UX-djup/Användning av 
UX-verktyg) 

• Har ni specifika lokaler för speltester? (Lokal) 
o Vad ser ni på under speltesterna? 
o Hur samlar ni denna data? 
o Har alla i företaget tillgång till resultatet från exempelvis speltester? 

 
 

• Har ni en budget för UX? (Budget : Budget)  



Bilaga 2 – Kontrakt, medgivande 
 

Medgivande 
 
 
Syftet med denna intervju är att förstå hur ert företag arbetar med UX 
(användarupplevelse). 
 

Alla svar och annat insamlat material kommer behandlas konfidentiellt. Citat från 
intervjun kan komma användas i min framtida rapport men dessa kommer inte gå att 
koppla specifikt till dig som deltar i intervjun. Materialet kommer inte att användas i 
kommersiellt syfte. 
 
Denna intervju är frivillig så om du vid något tillfälle vill avbryta är det bara att säga till. 
 

 
 
Signering av detta dokument innebär att du som deltagare: 
 

• Har läst igenom den givna informationen relaterande till hantering av insamlat 
material samt studiens syfte. 

• Haft möjlighet att ställa frågor och dessa har blivit besvarade efter bästa förmåga. 
• Frivilligt deltar i denna intervju. 

 
 
 
 
 
 
Ort och datum 
 
 
 
 
Signatur 
 
 
 
 
Namnförtydligande 
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Bilaga 3 – Analys för fastställande av UX-mognadsnivå inom spelföretaget 

Nielsens UX-mognadsmodell för organisationer 

Anställdas kunskap om UX 
En respondent anser att: ”Vi behöver minska gapet mellan vad användarna förväntar sig och 
vad de upplever under interaktionen” (Respondent 4, 2018). Detta är ett UX problem som 
påvisar de anställdas bristande kunskap om UX. Att användarna förväntar sig en form av 
upplevelse men erbjuds en annan påverkar hur och om användarna interagerar med spelet. 
Samtidigt visar detta citat på de anställdas medvetenhet om problemet som de står inför.  

Anställdas attityd (Inställning till UX) 
De anställda på företaget visar ett intresse för UX, vissa mer än andra utifrån respondenternas 
svar under intervjuerna. ”Vi kan ju hoppas att vi kan skickas iväg på nån 
kompetensutvecklingslunch i framtiden” (Respondent 2, 2018). En av respondenterna 
uttryckte specifikt intresse för att lära sig mer om UX och hur man kan arbeta med det 
relaterande till spelutveckling. Denna respondent påvisar en form av kunskap om UX, något 
som påverka attityden.  

Användning av UX-verktyg 
Under intervjuerna nämnde respondenterna ett flertal verktyg som de använder under 
utvecklingsprocessen. Bland annat använde de sig av prototyper, utvärderingar, speltester 
samt kontakt med användare genom forum och sociala medier.  
 
Utvärderingarna som görs på företaget är expertutvärderingar. Denna form av utvärderingar 
betyder att experter inom området utvärderar en produkt. Svagheten inom denna form av 
utvärdering är att personen som testar redan är expert på sin egen produkt. På företaget får 
alla anställda spela spelet tre gånger i veckan, totalt motsvarande 3 h. De problem och buggar 
som hittats i spelet rapporteras sedan vidare till utvecklarna.  
 
Speltesterna som genomförs är ’Friends and family’, detta betyder att vänner och familj 
kommer in till företaget eller får en nyckel till spelet för att testa det. Respondenterna är oense 
relaterande hur speltesterna går till, en respondent förklarar att spelarens interaktion med 
spelet spelas in och analyseras. En annan respondent förklarar att de anställda brukar stå i 
rummet och observerar under tiden användarna interagerar med spelet. 

UX inom utvecklingsprocessen  
UX tillhör alla delar av utvecklingsprocessen, något som detta företag är mindre insatta i. 
Kunskap om att ’UX är mer än bara UI’ finns, men majoriteten av respondenten påvisar inte 
denna kunskap. En av respondenterna uttrycker sig följande när hen besvarade vart i 
utvecklingsprocessen som UX kommer in. ”Oftast så brukar det väl vara att man vill ha en 
klar bild av alla system och features som man behöver supporta innan man börjar kolla på hur 
man ska presentera det här på ett bra sätt.” (Respondent 2, 2018). Respondent 1 (2018) 
beskriver att ”UX iterationen är känslig för förändringar” detta citat påvisar bristande 
användning av UX i utvecklingsprocessen av de spel de skapar. Respondenten fortsätter att 
beskriva att både stora och små förändringar sker under hela utvecklingen därav väljer de att 
exempelvis inte testa spelet på användare förrän framåt slutet av utvecklingen.  

Budget 
Samtliga respondenter berättade att det inte fanns en budget specifikt avsedd för UX. Två av 
respondenterna var mer detaljerande relaterande till hur pengarna fördelades inom projekten 
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som genomförs på företaget. Enligt respondenterna finns det en summa pengar som fördelas 
mellan de olika faserna och de olika grupperna, grupperna syftar på de olika arbetslagen 
exempelvis UI. Summan pengar som läggs exempelvis på spelets UI används efter behov och 
oftast minimalt på UX. 

Organisationens inställning till UX 
Det finns idag ingen specifik budget för UX och inte heller någon med UX-utbildning på 
företaget. Enligt två av respondenterna vill företaget satsa mer på UX och konversationer om 
att anställa någon med en med UX-inriktad bakgrund har inletts, men utan något praktiskt 
resultat. 
 

McAllisters UX-mognadsmodell för spelföretag 

Anställds bakgrund  
Enligt McAllister (2018) har företag som befinner sig i de fyra lägre mognadsnivåerna 
anställda med intresse för UX, men ingen med en relevant UX-utbildning eller UX-träning. 
Detta stämmer in på spelföretaget som fältstudien genomfördes inom. De anställdas bakgrund 
varierar inom företaget, men ingen av de anställda har grundläggande utbildning inom UX 
enligt de respondenter som intervjuats. En av respondenterna har under ett flertal år arbetat på 
ett företag som arbetar aktivt med UX inom webbsidor och applikationer som löser problem 
eller erbjuder tjänster. Denna respondent är relativt ny på företaget och har sedan start försökt 
att öka användningen av användarcentreradeverktyg, UX inom arbetsprocessen och UX 
tänket inom företaget. 

Anställds kunskap om UX 
Som nämndes ovan har inga anställda utbildning inom UX, men kunskapen om UX finns. 
Inom företaget finns det ingen definitionen av UX och kunskapen bland de anställda varierar 
kraftigt. Majoriteten av respondenterna talade om UX som UI, men uttryckte att UX är mer än 
bara UI. Dock påvisade dessa respondenter ingen kunskap om UX utanför den visuella design 
av spelet. ”Vi har många eldsjälar som brinner för just interface design biten och UX” 
(Respondent 2, 2018). 
 
Respondenten med mer erfarenhet inom spelbranschen förklarade mer djupgående hur UX 
fungerar inom spel och hur UX är mer än bara UI. Några exempel som gavs var mekaniken, 
kamerarörelser och narrativet i spelet, ”Om alla delar kan dra åt samma håll får man ju 
bättre känsla.” (Respondent 4, 2018). Hen avslutar med yttrandet att allt i spelet påverkar 
upplevelsen och alla delar i utvecklingsprocessen bör involvera UX. 
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Lokal 
Företaget tar upp två våningar i den byggnaden som de är 
stationerade i. De arbetar i ett öppet landskap med nära 
tillgång till varandra, grupperade efter arbetsgrupper. På den 
övre våningen finns det ett spelrum som är avsett för 
speltester. I rummet (se figur 10) finns det fyra datorer där 
användare kan testa spelet, ovanför dessa finns det två stora 
tv-apparater som visar spelet från två av de fyra datorerna i 
rummet. Bakom användarna finns det en soffa och enligt en 
av respondenterna används denna av de anställda för att 
observera och anteckna användarens interaktion med spelet. 
 
Under intervjuerna och analysen uppmärksammades dock 
en ovisshet om rummet. En respondent hävdar att det finns 
kameror i rummet som spelar in användarens interaktion 
med spelet, men under facilitatorns besök i spelrummet 
identifierades inga kameror. En annan respondent var osäker kring vart rummet befann sig, 
men var medveten om dess existens.  

Budget 
Som tidigare nämndes, under Nielsens budget-faktor, finns det ingen existerande budget 
avsedd till UX. ”Om man jämför oss till exempel med ett väldigt stort företag så har vi ju inte 
resurser för att sitta och kolla på fokusgrupper med eye tracking” (Respondent 2, 2018). 
Detta begränsar de resurser som de anställda har för att utveckla användarnas upplevelse. 

UX-bredd (utvecklingsprocessen och UX-verktyg) 
Om ett företag befinner sig inom någon av de fyra högre nivåerna i McAllisters 
mognadsmodell ser man en bred variation av användarcentrerade designverktyg genom hela 
utvecklingsprocessen. Dessa verktyg innefattar bland annat personas baserat på de tänkta 
användarna, speltester och heuristiska utvärderingar (McAllister, 2018). Företaget i 
fältstudien har påvisat att speltester genomförs men endast i mindre utsträckning. En vanlig 
metod de använder är ’friends and family gameplay’, detta innefattar att man bjuder in familj, 
vänner och bekanta som testar spelet. Det är en mindre tidskrävande process eftersom att 
företaget använder sig av de anställdas personliga kontakter. Nackdelen med denna metod är 
att speltesterna genomförs på individer som inte är en del av den tänkta målgruppen för spelet. 
 
Alla respondenterna beskriver att företaget genomför mycket intern testning. Alla anställda, 
som har intresset för det, får spela spelet tre gånger i veckan under en timmes tid på arbetstid. 
Respondenterna berättar att den interna testningen hjälper till att uppmärksamma delar av 
spelet som behöver utvecklas eller förändras. 
 
Enligt respondenterna arbetar de väldigt iterativt under utvecklingsprocessen, dock motsäger 
sig respondenterna sig själva när de beskriver UX inom utvecklingsprocessen. Två av 
respondenterna beskriva att UX är känsliga för förändringar exempelvis när en ny funktion 
ska implementeras i spelet. Detta beskriv de påverkar hela strukturen av spelets utseendet för 
att funktionen oftast behövs förklaras eller skapas utrymme för, de berättar även att dessa 
förändringar kan komma väldigt sent i utvecklingsprocessen. 

Figur 10 - Rum för speltester på 
företaget 
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UX-djup (Hela organisationen) 
”Vi är väl en rätt så traditionell spelstudio, grundarna är väldigt kodtunga så det är mycket 
teknik framför mycket annat.” (Respondent 3, 2018). Grundarna i företaget är som 
respondenten uttrycker ’kodtunga’, något som är en styrka men samtidigt en svaghet. 
Svagheten är att de som befinner sig högt upp i företags är mer fokuserad på de tekniska 
delarna av utvecklingen och lätt lägger undan de delarna som har hög påverkan på 
upplevelsen. När frågan kring hur företaget ser på UX uttrycker samtliga respondenter att 
företaget är ”ganska svag” gällande UX. UX är ingen prioritet och de anställda som finner det 
intressant använder sig mer av sina expertkunskaper än riktiga användares åsikter och 
perspektiv. 
 


