


Sammanfattning 
Dagens barn växer upp i ett samhälle där tekniker som pekskärmar, pekplattor och 
mobiltelefoner finns överallt och har blivit en del av vår vardag. Detta medför en ökad 
användning av appar utformade för dessa enheter och det finns således en intressant 
aspekt ur ett utvecklingsperspektiv samt hur man bör gå till väga för att på bästa sätt 
skapa appar ämnade för barn. Syftet med denna studie är att undersöka generella 
designprinciper som applikationsutvecklare använder vid utveckling av appar för barn 
som slutanvändare och därtill undersöka hur dessa appar tilltalar och underlättar 
barns handhavande och interaktion. Detta har lett oss fram till vår frågeställning: Hur 
förhåller sig utvecklare till generella designprinciper vid skapandet av appar ämnade för 
barn? Utifrån denna frågeställning undersökte vi relevant forskning inom området för 
att kunna ta fram ett antal generella designprinciper vid apputveckling samt ta reda på 
vad som är viktigt att ha i åtanke när man skapar appar för barn. För att få svar på 
frågeställningen genomförde vi en kvalitativ intervjustudie med professionella 
apputvecklare som utvecklar barnappar för att få deras syn på generella 
designprinciper. Slutsatserna av vår studie pekar på att de utvecklare vi har intervjuat 
förhåller sig positivt till de valda generella designprinciperna, men det är inte så att de 
följer dem som någon slags mall eller manual för hur man designar appar för barn. 
Dessutom har vi utifrån de genomförda intervjuerna med utvecklarna fått upp ögonen 
för nya aspekter gällande utveckling av appar för barn. 

	
  

Abstract 
Today's children grow up in a society where technologies such as touch screens, 
touchpads and cell phones are everywhere and have become part of our everyday life. 
This results in an increased use of Apps designed for these units and there is thus an 
interesting aspect from a development perspective, and how to go about the best way to 
create apps intended for children. The purpose of this study is to investigate the 
general design principles that application developers can use when developing apps for 
the child as an end user and in addition examine how these apps appeal to and 
facilitate the child's operation and interaction. This has led us to our question: How do 
the developers relate to general design principles when creating apps meant for children? 
With this question in mind we examined relevant research in order to get a set of 
general design principles regarding app development and find the most important 
aspects what when creating apps for kids. To answer this question, we conducted a 
qualitative interview study with professional app developers to seek their views on 
general design principles. The findings of our study suggest that the developers we 
interviewed are favorable to the selected general design principles, but they do not 
follow them as a template or guide for how to design for children. Moreover, the 
interviews have brought new light regarding other aspects when developing apps for 
children.  
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1 Inledning 
 
1.1 Bakgrund 
“One of the reasons an interface like the iPad works so well with young children is that it 
maps onto how they already do things” säger Calvert professor i psykologi och ansvarig 
på Children's Digital Media Center på Georgetown University i Washington, D.C [1]. 
Dagens barn växer upp i ett samhälle där tekniker som pekskärmar, pekplattor och 
mobiltelefoner finns överallt, såväl i hemmet som i skolan. Utveckling av appar till 
dessa enheter är ett mycket spännande och intressant område i ständig utveckling, 
och detta gäller inte minst utveckling av appar riktade till barn. Eftersom pekplattorna 
är mobila så gör det dem lämpliga för yngre användare. De ger samtidigt barn 
omedelbar tillgång till en värld av lärande, nöje samt kreativitet [2]. Enheter med 
pekskärmar har således en intressant betydelse såväl för barns inlärning i en skolmiljö 
som ur ett rent användbarhetsperspektiv. 

Det finns också intressanta aspekter ur ett utvecklarperspektiv och hur man bör gå till 
väga för att på bästa sätt skapa appar ämnade för barn, vilket är aspekter som vi inom 
ramen för föreliggande examensarbete ska belysa.  
 

1.2 Problemformulering 
En viktig aspekt att ta hänsyn till vid utvecklandet av appar är att ha användaren i 
fokus och förstå vem den är [3]. Som utvecklare av appar till pekskärmsenheter är 
detta en aspekt som man i allra högsta grad måste ta hänsyn till och det finns 
dessutom ett flertal designprinciper som en utvecklare bör ha i åtanke när denne 
skapar och utvecklar appar. Dessa designprinciper ligger till grund för hur väl 
användaren förstår och kan använda appen. Vi kommer titta närmre på dessa 
principer senare i arbetet samt även redogöra för vilka som är de viktigaste att beakta 
när en utvecklare skapar appar för barn. Utvecklandet av appar till pekskärmsenheter 
kan innebära en viss problematik för utvecklaren. Exempel på detta kan vara att en 
utvecklare måste tänka på att använda sig av stora ikoner och knappar eftersom 
fingrets precision inte är lika exakt som datormusens. Utvecklare måste även tänka på 
att en viss funktionalitet som finns hos en datormus ej kan tillämpas på en pekplatta, 
till exempel “hover” och högerklick [14]. Utvecklaren måste även beakta att det med en 
pekplatta är lätt att av misstag skymma olika delar av gränssnittet och vidare krävs att 
utvecklaren noga ser över placeringen av olika objekt på skärmen. Det är också viktigt 
att ha i åtanke att appen ska fungera lika bra för en höger respektive vänsterhänt 
person [14]. 

Många designprinciper som används för vuxna kan ej appliceras på appar som är 
riktade till barn. Detta eftersom barnets behov och förväntningar är annorlunda än de 
som finns hos en vuxen [3]. Vuxna har generellt en mental modell av hur verkligheten 
ser ut och hur vi mappar mellan olika händelser och objekt. Ett exempel kan vara att 
vi, som vuxna, förstår att om vi drar i en volymkontroll så höjs eller sänks volymen [3]. 
Yngre barn kan ha svårigheter att förstå ovanstående relation på grund av att de har 
svårt att tolka abstrakta koncept [4]. Följaktligen är mapping en viktig princip att ha i 
åtanke när man utvecklar appar för barn. Ett annat exempel på en vanlig 
förekommande princip som är viktig att tänka på när det gäller barn är feedback. 
Feedback kan ges på många sätt i en app men ett exempel är när appen behöver ladda 
eller utföra någon slags beräkning, då kan man ibland behöva använda en 
"laddarskärm", ett snurrande hjul, eller någon annan slags indikation på att appen är 
upptagen. Det är viktigt för att minimera risken för frustration hos användaren. 
Eftersom barn rent generellt kan vara otåliga och behöver omedelbar återkoppling som 
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bekräftar att deras handlingar har haft effekt är det således viktigt att ha denna 
princip i åtanke. Annars finns det en risk att barnet kommer repetera handlingen tills 
de får någon form av respons från appen [4]. 

En annan viktig aspekt är användandet av metaforer i appar. År 2009 genomfördes en 
studie [5] i vilken författarna undersökte en app för barn kallad Intuitive Weather 
Informations System (IWIS) [6]. I appen presenterades komplicerad väderinformation 
så som visuella metaforer istället för mer svårtolkad information, exempelvis 15m/s 
eller 33°Celsius som är svårt för barn att förstå. Genom att använda metaforer i form 
av grafiska symboler, till exempel en sol som ser besvärad och varm ut kunde 
forskarna enkelt få barn att tolka informationen som att det skulle bli varmt den 
dagen. Eftersom apputveckling för barn är ett relativt nytt område är det svårt att 
finna litteratur som enbart behandlar denna utveckling. Främst behandlar litteraturen 
mer generella designprinciper där barnet inte är i fokus. Emellertid finns det en del 
forskningsartiklar och studier som på ett eller annat sätt berör ämnet. Exempel på 
detta är Revelle och Reardon som i en artikel [7] nämner flera principer i vilka det 
poängteras att en utvecklare måste beakta att förenkla applikationens struktur samt 
använda sig av stora och utmärkande objekt för att det ska vara lätt för barn att 
trycka på dem. En annan aktuell forskningsartikel [8] beskriver hur terminologin i 
samband med instruktioner i appar kan påverka hur instruktioner tolkas och 
uppfattas av barn. Det finns helt enkelt inte en tillräckligt bred terminologi i samband 
med alla de olika pekskärmsgester som finns i dagsläget. 

Dessa artiklar samt böcker i ämnet beskriver olika aspekter kring utveckling av appar 
för barn och nämner att det finns speciella designprinciper som man bör ha i åtanke 
när man utvecklar för barn, men hur går utvecklarna tillväga i praktiken? Följer de 
några principer eller guider för vad man ska tänka på och hur bör man gå till väga? Är 
de specifikt riktade för utveckling för barn? Eller är det kanske som så att man 
använder sina egna erfarenheter och uppfattningar om vad som fungerar och inte 
fungerar för barn? Dessa är några frågor vi vill undersöka genom att ta kontakt med 
personer som producerar och utvecklar appar för barn. Vi avser att ha dessa personers 
perspektiv, det vill säga utvecklarperspektivet i fokus. 

1.3 Syfte 
Syftet med denna studie är att undersöka generella designprinciper som 
applikationsutvecklare använder vid utveckling av appar till barn* som slutanvändare, 
och därtill undersöka hur deras appar tilltalar och underlättar barns handhavande 
och interaktion. 

1.4 Frågeställning 
För att besvara studiens syfte har följande frågeställning utformats: 

• Hur förhåller sig utvecklare till generella designprinciper vid skapandet av appar 
ämnade för barn? 
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1.5 Avgränsningar 
Vi har valt att begränsa föreliggande studie till att enbart fokusera på utvecklarens 
perspektiv, men har dock valt att kortfattat diskutera barnens perspektiv för att 
åstadkomma en översikt av deras behov i sin helhet. Dessutom kommer studien att 
begränsas till mobila enheter såsom mobiltelefoner och pekplattor då vi finner att tiden 
vi har till vårt förfogande är väl anpassad till att enbart behandla dessa och dessutom 
anser vi att just mobila enheter är det som ligger i tiden. 

_____________________________________________________________________________________ 

* I följande arbete kommer barn att definieras som en person med ålder mellan 2-11år. 
Detta för att kunna ta del av en så stor bredd av studier som möjligt som behandlar 
designprinciper för barn. 
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2 Teori 
	
  
2.1 Betydelsen av att förstå användaren 
Det är alltid viktigt att ha användaren i åtanke när man utvecklar programvara. Om 
man förstår den man designar för och tillämpar principer avsedda för användaren och 
kontexten när man utvecklar då är chansen större att användaren kommer att 
uppskatta användandet av appen. En av de främsta anledningarna till att skaffa sig en 
bättre förståelse för användaren är att olika användare har olika behov och interaktiva 
produkter behöver vara designade för att tilltala just målgruppen som ska använda sig 
av produkten. Till exempel har barn andra förväntningar när det gäller att lära och 
spela än vad vuxna har. Barn föredrar exempelvis när det förekommer roliga tecknade 
karaktärer som förklarar och hjälper till under vägen medan vuxna oftast tycker att 
sådant är jobbigt och irriterande. Interaktiva applikationer måste vara designade för 
att vara tilltalande och fånga barnens intresse och uppmärksamhet. Detta skriver 
Preece, Rogers & Sharp om i boken Interaction Design Beyond Human-Computer 
Interaction [9], vidare beskriver författarna fyra stycken grundläggande designprinciper 
med hänsyn till interaktionsdesignprocessen under utvecklingen: 

1. Identifiera behov och etablera kraven. 

2. Ta fram flera designalternativ som uppfyller de olika kraven. 

3. Skapa interaktiva versioner av designförslagen så att de kan testas och bedömas. 

4. Utvärdera produkten under hela processen 

Utöver de fyra ovanstående designprinciperna finns tre nyckelprinciper som 
kännetecknar designprocessen: 

1. Användare bör vara inblandade under hela projektet. 

2. Specifika mål gällande användbarhet och användarens upplevelse bör identifieras, 
noga dokumenteras och bestämmas i början av projektet. 

3. Iteration genom de fyra aktiviteterna är oundvikligt. 

Vidare beskriver boken behovet av att identifiera praktiska problem och identifiera 
användarna. Hur vet man vem den typiska användaren är för just sin produkt? Det 
finns miljontals appar i dagsläget och alla riktar sig inte till alla sorters användare. Det 
finns appar som är riktade till barn, äldre, vuxna som väntar barn, personer som gillar 
golf och så vidare. Målgruppen kan vara väldigt bred och generell eller vara specifikt 
riktad till en smal användargrupp. Om man inte ska utveckla en produkt specifikt 
riktad till det ena eller det andra könet bör man vid användartester ta med lika många 
av vardera kön för att få så givande svar som möjligt. Det har visat sig att observation 
genom den så kallade “think-aloud” metoden är speciellt lyckad när två barn deltar 
samtidigt. Då får barnen prata högt under hela användartestet och dela med sig av 
sina tankar och funderingar och genom att två barn genomför testet tillsammans får 
man bredare svar än om testet hade utförts enskilt [9]. Om produkten i slutändan är 
ämnad att användas av flera användare på en gång är det väldigt givande att utföra 
testet på det här sättet. 
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2.2 Normans interaktionsmodell 
Som vi nämnde inledningsvis har alla människor en mental modell eller konceptuell 
modell av hur verkligheten ser ut och av hur saker fungerar, det gäller både barn och 
vuxna. Hos vuxna är denna modell dock mycket mer utvecklad i och med tidigare 
erfarenheter och kunskap man tagit till sig. Donald Norman, som är framstående inom 
kognitiv forskning och som bland annat författat den populära boken “The Design of 
Everyday Things” [3] har formulerat en interaktionsmodell. Denna modell delar upp 
det hela i fyra olika principer vilka är feedback, mapping, constraints samt 
affordances.  

2.2.1 Feedback 
Feedback innebär att användaren får ett omedelbart svar på interaktionen och får 
bekräftat för sig att en händelse har utförts. Exempelvis när användaren trycker på en 
knapp och förväntar sig att någonting omedelbart bekräftar knapptrycket, till exempel 
att knappen trycks in eller ändrar färg. Det kan också vara att man får ett meddelande 
på skärmen som säger att händelsen har utförts. Rent generellt är det viktigt att man 
hela tiden har i åtanke att det man designar ger användaren en omedelbar 
återkoppling i form av feedback. Detta är något som förhöjer användarens upplevelse 
av appen [3]. Användaren kan dra sig för att använda appen om den inte ger direkt 
återkoppling eftersom den kan upplevas som långsam och ”seg”. Därför är det viktigt 
att ha denna princip i åtanke. Detta är en sak som blir ännu viktigare när man 
utvecklar appar för barn. Barn förväntar sig omedelbar feedback när de klickar på en 
skärm, om ingenting händer så finns det en risk att de kommer fortsätta klicka tills 
det att någonting väl händer, eller så kan det i värsta fall resultera i att appen hänger 
sig. [4]. Feedback kan, som vi tidigare nämnt, vara i form av en intryckt knapp eller en 
dialogruta. Men för barn fungerar också annan typ av feedback bra. Exempelvis genom 
ljudmeddelande och återkommande visuell feedback. Mycket av sådant som vuxna 
kan anse vara övertydligt eller rent av irriterande fungerar oftast mycket bra för barn 
och de förväntar sig det nästan [4]. Vi återkommer till visuella designprinciper och ljud 
lite senare. 

2.2.2 Mapping 
Mapping relaterar till hur väl vi förstår sambandet och relationen mellan objekt. Som 
vi nämnde i inledningen i exemplet med volymkontrollen kan det bli problem om 
användaren inte förstår sambandet med att ljudet höjs och sänks när denne drar i 
reglaget. I fallet med barn lär de sig mycket tidigt i sin utveckling sambandet mellan 
orsak och verkan och därför bör man tillämpa så kallad direkt mapping i så stor 
utsträckning som möjligt när man designar gränssnitt för speciellt yngre barn [4]. 
Direkt mapping innebär att det som barnet ser aktiverar en liknande reaktion hos 
barnet självt [11]. Ett exempel på detta skulle kunna vara att barnet drar med fingret 
över skärmen och förstår att genom att göra denna rörelse så flyttar sig samtidigt 
ikonen på skärmen. I och med att detta är ett interaktionssätt som är mycket naturligt 
för yngre barn så har det också visat sig vara ett mycket användbart sådant, och 
använder man ett annat interaktionssätt så måste man förvänta sig att det tar en 
stund för barnet att lära sig hur det fungerar [4]. När man utvecklar för mobila 
användargränssnitt bör man använda redan väl etablerade kulturella metaforer, till 
exempel att vi förstår att en ikon med ett “X” på stänger ett fönster eller en sida som 
den är ansluten till om vi trycker på den [3]. 
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2.2.3 Constraints 
Med detta begrepp menas att det kan finnas vissa restriktioner eller hinder med 
appen. Detta innebär till exempel att man bör ser till så att användaren inte av 
misstag lyckas klicka på fel knapp eller råka gå ut ur appen av misstag. Det kan också 
innebära att man bör använda constraints för att se till att innehållet och 
interaktionen anpassas till storleken på skärmen [3]. Hos barn finns det en ökad risk 
för att de råkar klicka på fel knappar och råka gå ut ur appen, eftersom de kanske inte 
riktigt förstår sig på hur den fungerar. Därför bör man i största utsträckning försöka 
se till att reducera risken för ”oönskat beteende” genom att ha denna princip i åtanke. 

2.2.4 Affordances 
Affordances är det sista begreppet som Norman tar upp i sin modell. Med affordances 
menar han att man bör kunna förstå ett objekts funktion genom att titta på dess 
egenskaper. Dessa egenskaper kan vara hur objektet är utformat. Om vi inte kan 
förstå vad ett objekt gör genom att titta på det och dra någon slags slutsats av vad som 
händer när vi interagerar med det så blir det väldigt svårt för oss att använda appen. 
Om vi ej förstår att ett objekt kan visa mer information, till exempel en knapp som 
leder till en annan sida så kommer vi att ignorera objektet.  Men om knappen är väl 
utformad och vi förstår att dess egenskaper inbjuder oss till att klicka på den kan vi 
också dra slutsatsen att det kommer hända något när vi klickar på den [3]. En 
intressant aspekt hos barn är att de har en tendens att anta att det de ser på skärmen 
ska bete sig och ha precis samma egenskaper som i verkligheten. Till exempel så antog 
barn (i åldern 6-11 år) i en studie att en regndroppe skulle falla till marken. I och med 
detta så bör man med viss försiktighet använda sig av objekt och metaforer som kan 
förvirra och leda till orimliga förväntningar hos barn [4]. 

2.3 Metaforer 
Metaforer är ett annat sätt att se på konceptuella modeller. De är menade att 
kombinera redan inlärd kunskap med ny kunskap på ett sådant sätt att användaren 
förstår systemet. Att välja lämpliga metaforer och kombinera nya och bekanta koncept 
kräver en noggrann balans och baseras på en förståelse av användaren och dennes 
situation. En studie [5] redovisar hur väderleksrapporter och presentationen av dessa 
kan ta nytta av mobila plattformar och presentera dem så att barn lättare kan ta del 
av informationen. Artikelförfattarna menar att om man använder sig av grafiska 
metaforer kan man göra vädret mer lättillgängligt för barn och samtidigt använda sig 
av mobila plattformar som kan användas som ett pedagogiskt verktyg. Applikationen i 
fråga: Intuitive Weather Information Service (IWIS) använder sig av två positions- 
identifieringsmetoder nämligen Cell ID och GPS. Man kan välja en av de utplacerade 
väderstationerna och ta del av de olika skolornas väderinformation(Cell ID) eller ta del 
av väderinformationen där man befinner sig för tillfället (GPS). 

Väderinformationen kan presenteras på två olika vis, dels genom konkret data så som 
exakta vädersiffor där temperaturen presenteras i värden. Eller så kan man välja att se 
informationen som visuell information där till exempel dagens temperatur är en bild på 
en väldigt varm sol med ett ansikte som ser ut att vara väldigt besvärad av hur varmt 
det är. Detta indikerar att det är väldigt varmt och man förstår detta genom denna 
grafiska metafor, istället för att bara se en siffra där det står till exempel 33 grader 
Celsius. Författarna tar även upp att man som en ytterligare visuell metafor ska ha en 
grafisk tredimensionell kub där dagens väder läggs på kuben med diverse grafiska 
bilder och texturer. Detta ska hjälpa barnen att med hjälp av att endast titta på denna 
kub se hur vädret skall bli idag. Man kan säga att kuben är en slags sammanfattning 
av all väderdata som finns tillgänglig så som till exempel temperatur, vind, moln, regn 
etcetera. Metaforer är ett mäktigt redskap att ta till för att göra komplicerad 
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information lättbegriplig. En metafor förstärker förståelsen av relationen mellan ett 
objekt och en funktion [3]. Detta är ännu viktigare att ha i åtanke när det gäller barns 
uppfattning och relation till objekten och deras funktioner, speciellt innan de har 
börjat lära sig att läsa. Då är detta ett extremt viktigt redskap att använda sig av som 
utvecklare. 

2.4 Gränssnitt 
När man designar användargränssnitt och placerar ut objekt på skärmen finns det 
principer man bör ha i åtanke. Dessa principer är generella och kan tillämpas på de 
flesta områden som rör utveckling av användargränssnitt, och självfallet även på appar 
riktade till barn. Här nedan nämns ett par av dessa generella principer. 

2.4.1 Uppbyggnad och struktur 
Först och främst finns det principer som rör vår visuella perception det vill säga hur vi 
tolkar det vi upplever. Några principer som har att göra med detta är lagarna om 
närhet och likhet. Närhet innebär att användaren kommer att tolka objekt som är nära 
varandra som att de hör ihop på ett eller annat sätt. Om en text exempelvis är 
placerad nära en bild kommer användaren att tolka detta som att texten handlar om 
bilden. Likhet innebär att om flera olika objekt delar samma attribut, t.ex. färg eller 
form kommer de också uppfattas som att de på ett eller annat vis hör ihop [3]. 
Förutom dessa båda principer finns det principer som rör informationsarkitekturen, 
det vill säga hur sidan är strukturerad med information. Dessa kan var antingen 
hierarkiska eller så kallade “faceting”. Den hierarkiska modellen följer en parent-child 
struktur och faceting innebär att allt innehåll är lika viktigt och innehållet är mer 
heterogent [3]. Dessa principer är viktiga för att behålla en konsekvent och 
återkommande struktur i appen. Exempelvis hjälper en bra informationsarkitektur 
användaren att navigera mellan appens olika sidor utan att bli förvirrad.  

Det är också viktigt att genom en hierarki visa vad som är viktigast på skärmen genom 
att låta de objekt som är viktigast också vara mest utmärkande. Detta görs förslagsvis 
genom att låta de viktigaste objekten vara störst, ljusast och så vidare så att man 
enkelt kan lägga märke till dem [3]. Exempel på detta skulle kunna vara en viktig 
knapp som användaren måste se för att hitta från steg a till b. Det är också viktigt att 
använda sig av konsekventa och enkla navigationselement så att användaren enkelt 
kan hitta runt i appen. Om man använder för otydliga sådana finns risken att 
användaren missar dem helt [3]. 

När man placerar ut objekt på skärmen bör man också ha i åtanke att det ska vara 
lätt för användaren att kunna hitta runt i appen vilket brukar benämnas wayfinding. 
Detta begrepp kan man bland annat dela upp i ”paths” och ”landmarks”. Paths 
innebär den väg eller kanal som användaren färdas genom appen och det är viktigt att 
användaren alltid förstår hur man navigerar längs med dessa vägar. “Landmarks” kan 
hjälpa användaren att finna sin position i appen genom att ge denne en referens till 
var denne är någonstans [3]. 

2.4.2 Vanliga komponenter 
Gränssnittet består av ett antal olika komponenter som alla hjälper till att bygga upp 
det vi ser på skärmen. Vi kommer här presentera några av de vanligaste och för vårt 
undersökningsområde intressantaste av dessa komponenter. Vi börjar med knappar 
som är tryckbara objekt. I appar är det vanligt att man använder sig av knappar för att 
navigera runt i appen och för att bekräfta olika val.  De måste alltid vara enkla att se 
och klicka på, något som kan åstadkommas genom att använda sig av färger på 
knappen som står ut mot bakgrunden. Man skall också tänka på att göra knapparna 
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stora, rent generellt ska man minst göra dem dubbelt så höga som texten på sidan så 
att man lätt kan uppfatta dem [3]. 
 
En annan komponent som är mycket vanlig i appar är ikoner. Dessa måste precis som 
knappar alltid vara lätta att lägga märke till och det ska även vara lätt att förstå vad de 
betyder. Man bör se till att alla ikoner inom samma hiearki är lika stora i förhållande 
till varandra för att undvika förvirring. Man kan lägga till en text i ikonen men i så fall 
bör denna ligga centrerad under ikonen [3]. De flesta appar innehåller någon form av 
rubriker och brödtext. Man bör alltid tänka på att texten bör löpa från vänster till 
höger, det vill säga i den riktning man i västvärlden läser. Detta gör det lättare för 
användaren att följa med och det känns också mer naturligt. Det är också viktigt att 
texten är tydlig och läsbar och därför har valet av typsnitt stor betydelse. På skärmar 
lämpar sig ett Sans Serif typsnitt bäst, exempelvis Helvetica eftersom det är väldigt 
läsbart. Det är också bra att använda på mindre skärmar som mobiler eftersom det är 
läsbart även om storleken är liten. 
 
Förutom dessa principer är det vanligt att man i en app ger användaren guidning och 
vägledning om denne skulle behöva det. Man kan använda sig av “labels”, vilket är 
antingen text eller bild som ger visuell vägledning och “indicators” som är grafiska 
element som med text ger indikationer på skärmen. En användnings bar situation att 
använda labels och indicators är första gången användaren startar en app. Då kan 
man exempelvis ha en text eller ikon som blinkar till för att fånga användarens 
uppmärksamhet och för att visa hur appen skall användas. Viktigt att tänka på är att 
om man använder sig av bilder bör man använda sig av bilder som användaren kan 
förstå och relatera till [22]. 

  

2.4.3 Det visuella gränssnittet 
När man designar appar för barn är det viktigt att man har alla dessa ovan nämnda 
designprinciper i åtanke. Det finns naturligtvis fler aspekter med gränssittet än de 
ovan nämnda att ta hänsyn till, men eftersom vi här har avgränsat oss till ämnet 
utveckling av appar för barn nöjer vi oss med att ta upp de mest relevanta principerna. 
Däremot avser vi i detta avsnitt fördjupa oss vidare i dessa principer och vad som 
gäller speciellt med dessa när man utvecklar appar för barn. 
 
Som sagt gäller speciella principer när man utvecklar appar för barn. Eftersom barn 
har en annorlunda mental modell i jämförelse med vuxna är det viktigt att man 
designar gränssnittet så att det blir så visuellt tilltalande som möjligt. Vill man som 
utvecklare göra en framgångsrik app som användaren uppskattar gäller det att göra 
den visuellt tilltalande. Dock när det gäller barn är detta en förutsättning för att barnet 
ska kunna förstå och vilja använda appen. Att göra gränssnittet visuellt tilltalande kan 
innebära ett flertal olika saker. Med fördel kan man som vi nämnde tidigare använda 
sig av grafiska metaforer för att göra gränssnittet intressant och tilltalande. I en studie 
som undersökte hur väl barn lärde sig med hjälp av grafiska metaforer visade det sig 
att sättet som barn bearbetar och kategoriserar information förbättras när de får 
använda sig av visuella metaforer som hjälpmedel [7]. Samtidigt påvisade samma 
studie att det var mycket mer framgångsrikt att använda sig av visuella metaforer i 
form av bilder än det var att presentera informationen i form av text. Detta leder oss in 
på nästa princip som är viktig att tänka på vid utvecklandet av appar för barn 
nämligen användandet av text. När man har barn som slutanvändare är det inte 
lämpligt att använda sig av stora mängder text eftersom det är svårare för barnet att 
behandla textbaserad information än grafisk information. Ett visuellt gränssnitt med 
så minimalt med text som möjligt är därför att föredra när man utvecklar för barn [7]. 
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En annan princip som rör utformandet av gränssnittet och som är viktig att beakta är 
storleken på objekten. När det gäller barn är det viktigt att man använder sig av stora 
och utmärkande objekt på skärmen så att barnet inte missar dessa. I och med att 
barn saknar den finmotorik som vuxna har bör man alltid kompensera för detta 
genom att öka storleken på objekten [7]. Dessutom bör man alltid ha tillräckligt med 
mellanrum mellan knapparna och ikonerna så att barnet inte av misstag trycker fel 
[7]. När man utformar klickbara objekt som knappar, ikoner och länkar är det viktigt 
att tänka på storleken och avstånden mellan objekten. Dessutom bör man tänka på att 
de ska vara extra visuellt tilltalande och tydliga att lägga märke till. Med visuellt 
tilltalande menas att man kan designa knappen eller ikonen så att man kan se att den 
är klickbar, exempelvis med hjälp av en 3D effekt samt att man använder sig av tydliga 
och utmärkande färger som uppmanar till interaktion med objektet. När det gäller 
knappar och länkar i menyer är det även viktigt att man inte designar invecklade och 
svårförstådda undermenyer, utan man bör hålla sig till enkla och stora knappar som 
tydligt visar vad de betyder [7]. Eftersom barn har en tendens att hålla med sina 
fingrar en bit in på skärmen bör man tänka på att inte placera klickbara objekt i 
utkanten av skärmen eftersom barnet då av misstag kan råka komma åt en knapp 
eller hålla över den så att den missas [7]. 
 
En princip som är extra viktig när det gäller barn är guidning och att det ska vara lätt 
för barnet att få hjälp och vägledning i appen. Om barnet inte förstår vad som ska 
göras eller inte kan hitta på grund av att gränssnittet inte visar det på ett tillräckligt 
tydligt sätt måste det finnas hjälp att tillgå. Guidning kan ske i olika former, 
exempelvis genom bild, text och animation. Text är av förklarliga skäl inte att 
rekommendera om användarna är allt för unga. Guidning bör alltid presenteras på ett 
sätt som är lämpligt beroende på barnets ålder och det ska alltid vara enkelt att förstå 
och komma ihåg informationen som givits [7]. Som vi nämnde tidigare är det viktigt 
med feedback och att man ger tydlig bekräftelse när barnet interagerar med objekten 
på skärmen. Feedback hänger till viss del samman med guidning på det sätt att om 
barnet missförstår någonting och ingenting händer finns risken att barnet kommer 
upprepa samma handling till dess att någonting väl händer. Detta kan vara att appen 
hänger sig eller att de hamnar fel [7].  På grund av detta är det viktigt att man kan 
erbjuda guidning till appens funktionalitet. Barn kan också ha svårt att komma ihåg 
hur man utför någon process som består av flera olika steg och därför bör man dela 
upp denna guidning i klara och tydliga steg så att barnet på ett lättare sätt kan ta hela 
processen till sig. I appar som syftar till att barnet ska lära sig någonting, till exempel 
olika skolämnen kan det vara mycket effektivt att ha en viss inlärningskurva där man 
går igenom processen så att man tar de enklare bitarna först och när barnet känner 
sig mer bekvämt ökar man svårighetsgraden allt eftersom [7]. 
 
När man har barn som slutanvändare är det också extra viktigt att man tänker på att 
det ska vara enkelt att hitta i appen. En datorsimulerad studie som gjordes för att 
undersöka barns utforskningsförmåga påvisar att barn kan ha svårigheter med att 
hitta till och känna igen platser trots att de tidigare varit där. De hade problem med att 
navigera vid vägskäl och ta relevanta beslut gällande vart de skulle [7]. Detta tyder på 
att barn utforskar nya platser på ett icke systematiskt vis. Om man utvecklar en app 
där det är viktigt att barnet håller reda på vart det är någonstans är det därför viktigt 
att man som utvecklare ser till att visa detta på ett väldigt tydligt sätt. Rent generellt är 
det också viktigt att man ser till att navigationen från a till b är logisk och att barnet 
förstår var det är någonstans i appen. 
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2.5 Touch 
Den litteratur vi tagit del av behandlar pekskärmar på något sätt. Varför är detta så 
populärt och varför är det så lätt och naturligt för barn att använda pekskärmar? 
Dan Saffer är en pionjär inom interaktionsdesign och utformande av grafiska 
gränssnitt. Han sager att: "Human beings are a lot more programmed to manipulate 
things with our hands and fingers" [13].  Han menar med detta att vi helt enkelt 
interagerar bättre med våra händer och fingrar än med t.ex. en datormus, eftersom det 
är mer naturligt för oss. Fortsättningsvis berättar han att han var på en fest där det 
fanns ett av Microsofts pekskärmsbord (Microsoft Surface Table).  Ett litet barn på 
knappt ett år lekte med bordet och drog runt foton över skärmen. Det är otroligt hur 
denna teknologi gör sofistikerad datorutrustning tillgänglig till en så stor del av 
befolkningen [13].  
 
Calvert [1] beskriver hur väl pekskärmsgränsnitt passar till barn på grund av deras 
naturliga sätt att göra saker. Små skärmar måste ha en mycket större procentdel av 
skärmen dedikerad till text för att det ska vara lättläst – speciellt om det är en app där 
barnet ska lära sig att läsa och skriva, vilket lämnar mindre plats till grafiska element. 
Man förlorar mouse-over funktionalitet där man vanligtvis brukar får information om 
objektet man håller muspekaren över, vilket man får lösa på annat vis. Skärmen är 
mindre och för att undvika att det blir stökigt och komplicerat på skärmen bör man 
förenkla strukturen så att handhavandet blir så enkelt som möjligt. Skapa stora 
distinkta hotspots (en plats på skärmen som är interaktiv eller speciellt viktig) och på 
grund av den redan lilla skärmen bör man se till att det som är relevant och aktuellt 
presenteras så tydligt som möjligt. 
 

2.5.1 Touch Targets 
År 1954 skrev psykologen Paul Fitts en regel som uttrycker att tiden det tar för en 
användare att nå ett objekt genom att peka med sitt finger eller med till exempel en 
muspekare är proportionell till avståndet till objektet delat med storleken på objektet. 
Ett stort objekt som är nära användaren är lättare att peka på än ett litet objekt längre 
bort. Denna lag kallas för Paul Fitts lag (uttalas ”Fittzez Law”) [14]. När det gäller 
gester på pekskärmar är denna lag minst lika viktig att följa. Objekt på en pekskärm 
bör designas så att viktiga funktioner och objekt placeras nära användaren så att 
denne ska slippa sträcka sig över skärmen. Lika viktigt är det att interaktiva objekt 
som knappar, reglage etcetera är tillräckligt stora för ett finger att interagera med dem. 
En riktlinje att gå efter är att ett objekt som användaren ska kunna interagera med 
inte ska vara mindre än en medelstor fingerblomma (toppen på ett finger) som inte är 
mindre än en kvadratcentimeter. 

Det finns vissa tekniker att använda sig av när man är begränsad av en liten 
skärmyta, till exempel finns det något som kallas Iceberg tip. Det är ytan runt en 
klickbar knapp som även den räknas in i knappens träffyta. Detta är användbart om 
man inte vill förstora objektet på skärmen och istället ha en större träffyta runt om 
objektet. Dock måste man tänka på att ha tillräckligt stort mellanrum mellan de olika 
objekten [14]. En annan metod som kan användas tillsammans med iceberg tip är 
adaptive targets. Här använder man algoritmer som beräknar och gissar vad 
användaren ska trycka på härnäst och därmed ökar iceberg tip för nästa objekt [14]. 
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2.5.2 Gester 
Dan Saffer tar i sin bok Designing Gestural Interfaces [14] upp ett väldigt brett 
spektrum av gester inte bara för pekskärmar utan även för rörelsekänsliga sensorer 
och system som känner av hela kroppens rörelser. Till skillnad från en dator där man 
använder mus och tangentbord använder man på pekskärmar gester på olika sätt med 
fingrarna. Man pekar, drar, sträcker och håller på olika vis för att kommunicera med 
pekplattan. När det gäller handhavandet av pekskärmar idag är majoriteten av dem 
beroende av att man använder sig av fingrarna som pekverktyg. Det förekommer även 
pekpennor etcetera men idag är det förhållandevis ovanligt [12]. För att navigera på 
skärmen använder man sig av diverse gester, det vill säga olika sätt att peka och dra 
med fingrarna på skärmen. 

“One of the reasons an interface like the iPad works so well with young children is that it 
maps onto how they already do things”, säger Calvert [1]. Hon menar att på grund av 
att barn fortfarande använder mycket av handlingsbaserat lärande (enactive 
representation) som hjälper dem att komma ihåg genom det så kallade muskelminnet 
[15], kan de utan problem använda en iPad. “The idea of sweeping something across 
and taking your hand and sweeping it across the screen fits exactly in with how very 
young children think”, menar Calvert [1]. De tre stadier som Calvert nämner föreslog 
Jerome Bruner i sin forskning gällande barns kognitiva utveckling 1966. Dessa tre 
steg består av [15]: 

● Handlingsbaserad inlärning (Enactive representation) är inlärning av världsliga 
objekt som vi förvärvar under våra första år genom att peka, ta i och 
manipulera föremål. Detta lagras i vårt muskelminne och hjälper oss att 
komma ihåg rörelser. 

 

● Bildbaserad inlärning (Iconic representation) är inlärning av visuell information 
som exempelvis bilder. 

 

● Språkbaserad inlärning (Symbolic representation) är den typ av inlärning som 
utvecklas sist och det är här information lagras i form av kod och symboler; till 
exempel språk. Symboler kan manipuleras, ordnas och kategoriseras vilket gör 
att användaren inte är begränsad till handlingar eller bilder. Här lagras 
kunskap som ord, matematiska symboler etc.  

 
Bruner menar att dessa tre utvecklingsfaser i barns utveckling är speciellt viktiga att 
ha i åtanke när barn kommer i kontakt med nytt material för första gången. Då bör 
man följa de tre inlärningsfaserna från handlingsbaserat, bildbaserat till språkbaserat. 
Ur ett utvecklingsperspektiv är det således viktigt att ta hänsyn till dessa aspekter 
tidigt i utvecklingsfasen. Var i utvecklingen är barnet som man ska utveckla för? Har 
barnet tillräcklig kunskap än för att förstå symboler eller läsa? Kanske kan barnet 
förstå bilder och relatera till verkligheten? Frågor av denna karaktär måste man som 
utvecklare ha i åtanke beroende på vem man ämnar ha som slutanvändare. 

 
 
 
 
 
 
 



 12 

2.6 Ljud 
Att lyssna kräver mindre kognitiv ansträngning än att läsa eller tala. Speciellt när det 
gäller barn så föredrar de hellre att lyssna när det erbjuds som ett alternativ till att 
läsa i kursmaterial på webben eller annan digital form [30]. Enligt Kähkönen och 
Ovaska [16] bör väldesignade appar inte ha instruktioner, däremot anser författarna 
att instruktioner är hjälpsamma och när det är riktat mot barn föreslår de att det 
kanske är bättre att använda sig av ljud än text för att öka förståelsen. Att använda 
ljud har dock även sina nackdelar och erfarenheter visar att ljudinstruktioner i till 
exempel ett högljutt och stökigt klassrum är tämligen meningslösa. Dessutom om 
meddelandet i ljudinstruktionen är svårtydligt så försvinner hela meningen med att ha 
instruktionen. Att använda ljud för att indikera var man kan interagera och för att 
påvisa en funktionalitet är dock något man bör implementera, exempelvis med rollover 
audio, animation, och belysning. 

Genom att använda ljud tillsammans med andra sensoriska signaler kan man hjälpa 
till att stärka användarens förståelse av det interaktiva sammanhanget [3]. Det vill 
säga att genom att använda ljud i samband med något visuellt på skärmen så kan 
man understryka betydelsen av en händelse, till exempel ett felmeddelande eller att 
användaren har interagerat med ett objekt. Ljud kan även användas när man behöver 
få användaren att bli observant på något som behöver omedelbar uppmärksamhet från 
systemet. Detta nämns även i en artikel som menar att lära sig genom att använda 
flera olika sinnen är naturligt för barn vid kognitiv utveckling [17]. En studie visade att 
till skillnad från vuxna tyckte barn om när det fanns animationer och ljud med på de 
webbsidor de fick besöka [18]. Att man ska använda återkommande ljuduppmaningar 
i samband med barn påvisas i en studie vilken visar att barn till och med tvekade till 
att peka på skärmen även efter att ha hört en ljudinstruktion. Det visade sig att 
förståelsen ökade genom att ha en upprepande instruktion efter 7-10 sekunder [7]. 

Tidigare i uppsatsen beskrevs det att feedback är extra viktigt att tänka på när man 
utvecklar appar för barn på grund av att de är otåliga jämfört med vuxna. Ljud är en 
viktig aspekt att ha i åtanke vid feedback då det är ytterligare ett sinne som blandas i 
upplevelsen. Genom att använda ljud får man ytterligare ett sätt att uppmärksamma 
användaren på att något händer på skärmen [3]. 

Låt oss säga att vi vill att ett barn ska klicka på en bild i en app. Hur ger vi då dessa 
instruktioner på bästa sätt? Det finns ju olika ord för att klicka, till exempel peka, 
dubbelklicka, nudda, pressa och så vidare. Givetvis kan vi använda alla dessa olika 
ord i olika sammanhang och utifrån dem få användaren att utföra olika saker. Till 
exempel när vi skriver pressa så vill vi att barnet ska hålla med fingret en längre 
stund, alltså inte klicka. Vi kan genom olika instruktioner få barnet att utföra olika 
handlingar för att få en annan effekt. Klickar vi händer en sak och håller vi en stund 
händer en annan sak. Men hur uppfattas och tolkas de olika instruktionerna av 
barnet? En studie [10] utfördes där författarna undersökte detta genom att skapa en 
relativt enkel app för en handburen pekskärmsenhet. Appen består av en bild 
föreställande en Pokemon det vill säga en tecknad karaktär från Japan. Applikationen 
visar en bild på denna som är interaktiv på olika vis. En förklararande text med olika 
instruktioner visas om hur barnet ska agera med applikationen och kort därefter 
upprepas muntligt samma sak för att underlätta och undvika feltolkningar som beror 
på barnets läsförmåga. Applikationen registrerar genomgående barnets agerande så att 
man i efterhand kan knyta an barnets handling med tillhörande instruktion. Man ser 
också vilken synonym av en instruktion som uppfattas enklast och vilken terminologi 
man bör använda sig av. En intressant slutsats av studien visar att vissa barn väntade 
på att få höra den muntliga förklaringen innan de utförde någon handling. Detta 
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berodde förmodligen på att läsförståelsen var varierande i testgruppen. Vissa av 
barnen var säkrare i sin läsförståelse och gick direkt vidare med att utföra 
instruktionen. Genom att ha en kompletterande muntlig beskrivning till de skriftliga 
instruktionerna kan man få en bredare förståelse hos barnen. Hade barnen varit ännu 
yngre hade läsförståelsen varit ännu lägre och de verbala instruktionerna ännu mer 
betydelsefulla om inte essentiella. 
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3 Metod 
	
  
3.1 Metoddiskussion 
Det finns en hel del olika metoder att överväga när man skriver ett examensarbete. En 
av dessa är hypotesprövning. Dock ansåg inte vi vid författandet av detta arbete att 
denna metod var lämplig då vi inte hade någon given hypotes att testa och meningen 
med arbetet var att undersöka vad något beror på, eller om ett givet påstående är sant 
eller falskt. En annan metod vi övervägde var fallstudie, Men då vi inte hade något 
intressant förlopp vi kunde studera närmre så var inte heller denna metod lämplig. 
Intervjuer var den metod vi i slutändan valde eftersom den överlägset passade vår 
studie bäst.  

I boken Kvalitativa studier i teori och praktik [21] beskrivs två olika typer av 
forskningsintervjuer; kvalitativa intervjuer och kvantitativa intervjuer.  

”Kvalitativa intervjuer är medel för den forskning som har som mål att upptäcka 
företeelser, egenskaper eller innebörder. Man är här intresserad av att försöka 
”upptäcka” vad det är som sker, vad det är som händer, snarare än att bestämma 
omfattningen av något som är på förhand bestämt” [21]. 

 
3.2 Kvalitativ metod 
För att undersöka vårt ämnesområde och besvara studiens syfte har vi valt att 
använda en kvalitativ ansats i form av intervjuer. Denna metod anser vi vara lämplig 
utifrån att vi avser att få en bred och djup kunskap om vikten av utvecklarnas arbete 
vid utvecklandet av appar som är riktade till barn. Den kvalitativa metoden medför att 
informanter i ord och på ett subjektivt plan genererar kvalitativa svar i motsats till den 
kvantitativa metoden som främst ger mätningar i form av numeriska värden. Dock kan 
den kvalitativa metoden anses vara till nackdel utifrån att den är resurskrävande då 
intervjuer av den karaktär vi tänkt är tidskrävande både gällande att genomföra samt 
processen med att därefter bearbeta informationen [19]. Därför har vi bara haft tid till 
att genomföra ett fåtal intervjuer.  

3.2.1 Fördelar 
Intervjun som metod har många fördelar. Intervjuer lämpar sig bäst när experter ska 
utfrågas och då strikta fakta efterlyses [23]. Det är en explorativ metod där man har 
möjlighet att låta den intervjuades egna åsikter, synpunkter och personliga tolkningar 
komma fram. Intervjun är även den en metod som flera föredrar, eftersom man i 
allmänhet är betydligt mer benägen att samtala än vad man är när man ska ge svar på 
standardiserade frågor i ett formulär [22]. Kvalitativa intervjuer är medel för den 
forskning som har mål att upptäcka företeelser, egenskaper eller innebörder, man är 
här intresserad av att försöka ”upptäcka” vad som sker [21]. En stor fördel med 
intervjuer är således att det finns en möjlighet att komma till nya insikter, vilket i 
synnerhet varit gynnsamt för oss i denna studie då det finns relativt lite skrivet om 
vårt ämnesval. En annan positiv aspekt med intervjuer är att man i viss mån kan 
anpassa frågorna utifrån den intervjuade. I vårt fall så har det varit viktigt att kunna 
anpassa frågorna eftersom de intervjuade haft olika mycket erfarenhet av att utveckla 
appar för barn [23]. Vid själva genomförandet av intervjuerna (se kap 3.2.3. 
Genomförande) så blev det också mer och mer uppenbart att vi valt rätt metod med 
tanke på det vi ville undersöka.  
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3.2.2 Nackdelar 
Man ska vara medveten vid val av kvalitativ intervjumetod att den oftast är mycket tids 
och resurskrävande [22, 23]. Oftast är det bara en person som intervjuas under en och 
samma intervju vilket kräver mycket tid [23]. 

Det ska också nämnas att den bristande objektiviteten ofta nämns i metodens 
sammanhang då det som intervjuare är näst intill omöjligt att vara helt objektiv vid 
förfarandet. Risken att påverka den som intervjuas är stor och detta kan påverka 
svaren och då också utkomsten av intervjun. Detta är något man som intervjuare 
måste vara mycket uppmärksam på och måste ta hänsyn till under intervjuerna [22]. 
Det är även mycket svårare att sammanställa resultat och presentera data på ett 
övergripande sätt jämfört med en kvantitativ metod som enkätintervjuer då 
svarsalternativen redan från början är formulerade samt den mer strukturerade 
formen på förfarandet [22, 23]. Resultatet påverkas lätt av flera faktorer. Till exempel 
måste man strukturera intervjun på rätt sätt. Man bör även öppna med en kort intro 
om vad intervjun går ut på, vilket vi även gjorde. Nervositet hos intervjuaren kan 
påverka den intervjuade, detta försökte vi motverka genom att vara så pålästa och 
avslappnade som möjligt [23] 

En annan nackdel med intervjuer som bör nämnas är att man bör göra ett större antal 
intervjuer för att resultatet ska kunna ses som riktigt tillförlitligt. Detta är också något 
som vi råkade ut för. Vi försökte verkligen få till så många intervjuer som möjligt men 
p.g.a. att det var svårt att få tag i lämpliga informanter, samt att en del tyvärr lämnade 
återbud så fick vi endast till ett begränsat antal intervjuer, nämligen tre stycken.  

Sedan kan man resonera kring huruvida resultatet av arbetet blivit anorlunda och 
kanske till och med bättre om vi haft en annan infallsvinkel och problemformulering 
att utgå från när vi gjorde våra intervjuer. Vi valde att fokusera på utvecklarens 
perspektiv eftersom vi tyckte det var en väldigt intressant infallsvinkel. Dock hade man 
lika gärna fokuserat på barnens perspektiv, och gjort intervjuer med barn. Detta hade 
visat en annan bild, säkerligen lika intressant sådan men ur ett helt annat perspektiv. 
Man hade även kunnat intervjua både utvecklare och barn, vilket hade gett ett bredare 
perspektiv. Vi vill dock understryka att vårt val är en mycket medveten begränsning 
från vår sida, vilket grundar sig i vårt intresse för utveckling, samt tidsramen för detta 
arbete.  

3.2.3 Genomförande 
Varför valde vi kvalitativ intervju: 

• Vi tyckte det skulle vara intressant att komma i kontakt med utvecklare som 
arbetar inom området och träffa dem ansikte mot ansikte, givande kontakt 
med arbetslivet. 
 

• Eftersom det står skrivet relativt lite om ämnet i litteraturen så ville vi att det 
skulle finnas en möjlighet att de vi intervjuade skulle komma med tankar och 
idéer vi inte tänkt på själva.  
 

• Eftersom vår frågeställning utgick ifrån utvecklarnas perspektiv så kom det 
sig naturligt att vi också skulle söka information från utvecklarna själva på ett 
eller annat sätt. Intervjuer verkade vara ett naturligt sätt att göra detta. 

Vid genomförandet av intervjuerna så utformade vi en intervjumall för att ha en tydlig 
översikt över vilka frågor vi skulle ställa. Intervjuerna har varit av semistrukturerad 
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karaktär då dessa tillät oss att inte strikt följa intervjumallen utan ha ett öppet samtal 
och intervjufrågornas ordningsföljd har kunnat ändras [19]. Våra intervjuer har varit 
baserade på öppna frågor för att vi önskade att informanterna själva skulle tolka 
frågorna fritt utifrån deras erfarenheter och själv ges möjlighet att formulera sina svar. 
Vi menar att de öppna frågorna varit väldigt positiva för vår datainsamling och för vårt 
arbete i sin helhet eftersom intervjuerna har blivit bredare. Vi använde som nämnt en 
intervjumall, men vi hade möjlighet att ställa följdfrågor som dök upp under 
intervjuernas gång och även fördjupa oss vid och utveckla vissa frågor. Den 
semistrukturerade intervjun var även positiv för oss då vissa informanter besvarade 
vissa frågor under andra ställda frågor och således hoppade vi över dessa och kunde 
vara flexibla [19].  

För att underlätta transkriberingen av intervjuerna har vi båda två varit närvarande 
vid intervjutillfällena. Den ena av oss har haft huvudansvaret för att följa 
intervjumallens frågor och den andra har fört anteckningar under samtalets gång. 
Vidare har intervjuerna spelats in, vilket samtliga informanter godkänt, för att 
underlätta transkriberingen. Vi anser att intervjuerna med utvecklarna har varit till 
stor nytta och att de hjälpt oss frambringa svar på våra frågeställningar. Vi är 
medvetna om att inspelningen av intervjuer kan påverka och kanske till och med 
hämma intervjun, men för vår del har det varit ett väldigt viktigt redskap vid 
transkriberingen. 

3.3 Urval 
Vi har alltså utfört totalt tre stycken intervjuer med representanter från tre olika 
företag som utvecklar appar och som på ett eller annat sätt har barn som målgrupp. 
Dessa företag är Toca Boca, Simogo samt Happi Pappi. Mer specifik information om de 
frågor vi ställt, den intervjumall vi följt samt information om de tre företagen återfinns i 
arbetets bilagor (se bilaga 1 och 2). Vi sökte via internet efter utvecklare som arbetade 
med appar för barn i region Skåne. Vi fann dock endast ett fåtal företag som arbetade 
specifikt med detta och totalt kontaktade vi sex företag. Olyckligtvis fick vi endast 
positiva svar från fyra av dessa företag då två på grund av hög arbetsbelastning inte 
kunde ställa upp på en intervju. Fyra tackade till en början ja, men tyvärr drog sig en 
ur med hänvisning till tidsbrist. Via mejl bestämdes sedan tid och plats för 
intervjuerna. En intervju genomfördes via Skype och varade i cirka en timme. Den 
andra intervjun ägde rum på företagets huvudkontor i Malmö och varade även denna i 
en timme. Den tredje intervjun genomfördes på ett café i centrala Malmö under drygt 
en timmes tid. 

3.4 Validitet och reliabilitet 
För att mäta en studies kvalitet skriver Robson att det oftast mäts i termer av hög 
validitet och reliabilitet. Validitet innebär en studies giltighet och reliabilitet studiens 
tillförlitlighet [19]. För att få en hög validitet har vi haft våra teoridelar i åtanke när vi 
skrev intervjumallen för att få en tydlig koppling mellan den insamlade empirin och 
teoridelarna, vilket är ett mått på om vi undersöker det vi avsett att undersöka. Vi har 
vid utformningen av intervjumallen varit noga med att ta med de begrepp som används 
vid utvecklande av appar och de begrepp som vi med studien ville undersöka. En 
förutsättning är att informanterna har kännedom om dem så att vi vid intervjuerna 
diskuterar samma sak. Vidare har vi för att få hög kvalitet på studien vid intervjuerna 
varit noga med att undvika ledande och otydliga frågor [19]. 

Informanterna är professionella utvecklare inom sitt område och deras beskrivningar 
är utifrån deras egna erfarenheter. Informanterna har inget att tjäna på att medverka i 
intervjuerna och det finns inga kommersiella syften med att medverka i studien. Detta 
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är också viktiga delar som bidrar till att få hög validitet [20]. Vi är medvetna om att om 
vi hade lyckats få till fler intervjuer med fler utvecklare hade den insamlade datan 
blivit mer omfattande och troligen sett annorlunda ut. Samtidigt har den utsatta tiden 
för examensarbetet varit en bidragande faktor för hur många kvalitativa intervjuer vi 
kunnat utföra, och vi tycker det är synd att vi inte lyckats genomföra fler intervjuer. 
Dock har inte målet med studien varit att få generaliserbara resultat och det är viktigt 
att lyfta att den data vi har samlat in inte kan tillämpas på andra utvecklare än de 
som vi har intervjuat. Syftet var inte att undersöka alla utvecklare utan vi ämnade 
undersöka vilka designprinciper applikationsutvecklare använder vid utveckling av 
appar till barn som slutanvändare, och vad det krävs för att appar ska tilltala och 
underlätta barns handhavande och interaktion. Om vår studie är tillförlitlig är däremot 
svårare att avgöra då vi inte kan garantera att våra informanter vid ett nytt 
intervjutillfälle skulle svara identiskt så som de svarade när vi intervjuade dem, för om 
samma resultat framkommer visar det på en hög reliabilitet. Men för att ändå sträva 
efter hög reliabilitet har vi försökt att på ett utförligt sätt beskriva hur vi gått tillväga, 
bifogat intervjumallen samt spelat in och transkriberat intervjuerna. Vi har även 
motiverat olika val vi har gjort, exempelvis i stycket om studiens avgränsningar. 

3.5 Källkritik 
Vi har i största möjliga mån försökt att använda oss av primära källor i form av 
forskningsartiklar och böcker för att vår fakta ska hålla hög trovärdighet. Dock har vi 
använt ett par artiklar som ej publicerats i något vetenskapligt sammanhang men de 
har varit så pass relevanta, tillförlitliga och pålitliga att det ändå varit motiverande att 
ha med dem i arbetet [1], [12], [18]. Ett problem som vi stötte på när vi letade litteratur 
var att det var svårt att finna böcker som enbart handlade om utveckling av appar för 
barn. De flesta böcker handlade mer om generell apputveckling. Detta beror på att 
apputveckling för barn är ett nytt område, men vi anser inte att detta har inneburit 
några hinder för oss i vårt arbete. 

3.6 Forskningsetiska övervägande 
Vi är medvetna om de etiska riskerna det finns med att utföra studier av denna 
karaktär. Vi har under studiens gång reflekterat över de eventuella etiska risker som 
kan uppstå. Vi har i början av intervjuerna poängterat för informanterna att deras 
medverkan sker helt frivilligt och att den insamlade datan endast kommer att 
användas till vårt examensarbete på Malmö högskola. Alla våra informanter har gett 
muntligt samtycke till att medverka och vi har även frågat om de ville att deras 
identitet skulle vara anonym. Samtliga informanter har svarat att de inte behöver vara 
anonyma i sitt deltagande, men vi har ändå valt att benämna informanterna vid 
Informant A, Informant B och Informant C. Dock har vi valt att presentera de olika 
företag informanterna representerar. Vidare har vi informerat att informanterna när 
som helst under intervjuns gång kunde avbryta utan att ange orsak. 
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4 Resultat och analys 
	
  
I följande kapitel kommer vi att redovisa en integrerad resultat- och analysdel, vilken 
baseras på den insamlade datan från de informanter vi har varit i kontakt med. 
Informanternas utsagor kommer att analyseras i förhållande till ovan nämnda tidigare 
forskning samt till studiens valda teoridelar. Detta menar vi frambringar en intressant 
bild kring de mest centrala designprinciperna vi ämnade undersöka. För att underlätta 
läsningen presenteras här våra informanter: Informant A som arbetar på TocaBoca, 
Informant B som arbetar på Simogo samt Informant C som arbetar på HappiPapi. Alla 
informanter har arbetat länge med utveckling och har stort kunnande inom utveckling 
av program och spel. Informant A släppte första barnappen i mars 2011 och har vid 
tidpunkten när detta arbete författas släppt 12 spel. Teamet består av flera olika 
discipliner inom utveckling, design och interaktionsdesign. Informant B har utvecklat 
barnappar sedan augusti 2010 och har släppt fyra spel. De består av en utvecklare 
och en designer. Informant C har tidigare arbetat mycket med webbutveckling och har 
även arbetat väldigt mycket med att utveckla spel. Första barnappen släpptes i maj 
2011 (för vidare information om företagen se bilaga 2). Löpande i texten hänvisar vi till 
informant, men vi använder även ordet utvecklare. 

4.1 Att förstå användaren 
Samtliga informanter anser att det är viktigt att beakta användaren och ha en 
förståelse för denne vid utvecklandet av appar. Informant A menar att detta är ett 
grundkriterium: “Om barnet inte förstår hur appen ska användas så faller allt med det 
samma”. Citat stämmer väl överens med vad Interaction Design Beyond Human-
Computer Interaction [9] tar upp i ämnet då den bland annat pekar på att interaktiva 
applikationer måste vara designade för att vara tilltalande och fånga barnens intresse 
och uppmärksamhet. 

Vidare testar alla utvecklare iterativt sina app-prototyper  på barn. Utvecklarna 
berättar att barnen som de har testat sina appar på har varit deras egna barn och 
familj samt vänners barn. Informant A testar iterativt allt från enkla pappersprototyper 
till den färdiga appen genom att observera barnens beteende och interaktion för att 
kunna se vad som fungerar och eventuellt hitta sådant som barnen inte förstår.  

I Interaction Design Beyond Human-Computer Interaction kan vi läsa om hur 
utvecklingsprocessen bör gå till. Där nämns det att man bör skapa interaktiva 
versioner av designförslagen så att de kan testas och bedömas. Det nämns också att 
användare bör vara inblandade under hela projektet[9]. Ytterligare en viktig aspekt 
som alla informanter menar, förutom att hela tiden ha barnet i åtanke, är att det är 
viktigt att följa sin egen magkänsla och själv avgöra vad som fungerar och vad som 
inte gör det. Informant B uttrycker följande: “om man inte själv gillar det man gör så lär 
ingen annan göra det heller”. 

4.2 Feedback 
Feedback är ett mycket viktigt begrepp, anser informanterna, framförallt för att ge 
visuell och ljudbaserad återkoppling. Informant A använder gärna animationer för att 
visa att någonting hänt. Samma informant hävdar också att feedback är viktigt för att 
appen ska kännas naturlig och bete sig som förväntat. Informant C menar även att 
feedback är viktigt eftersom barn gärna trycker på allt de kan i en app och då är det 
viktigt att visa för barnet vad som fungerar att trycka på och vad som inte fungerar.  

Informanterna menar även att det är viktigt att undvika långa laddningstider och 
laddningsskärmar eftersom barn lätt tappar intresset.  
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I boken Designing Mobile Interfaces [3] ges också en tydlig bild av att feedback är 
viktigt. Bland annat nämns det att det är viktigt att man hela tiden har i åtanke att det 
man designar ger användaren en omedelbar återkoppling i form av feedback. Detta är 
något som förhöjer användarens upplevelse av appen. Det nämns också att man bör 
undvika långa svarstider eftersom barn rent generellt är otåliga av sig. 

4.3 Mapping 
Informanterna menar att mapping är viktigt, det vill säga att barnet förstår sambandet 
och relationen mellan objekten och vad som sker när de utför någon handling på 
skärmen. Informant A menar att de har som princip att barnet lätt ska förstå men det 
ska finnas en frihet för barnet att själv utforska vad de olika sakerna på skärmen gör. 
“Detta gör det hela lekfullt”, menar informant A. Informant C berättar om ett 
intressant problem med en sparaknapp i en ritapp. Det finns inget naturligt sätt för ett 
barn att spara i en app, menar informanten. En vuxen förstår säkert den vanliga 
”spara symbolen” i form av en diskett, men hur utformar man en sådan ikon så att ett 
barn förstår? En ytterligare förvirring kan ske när föräldern som kanske sitter bredvid 
förväntar sig just en diskettikon, detta menar informant C är en stor utmaning att få 
rätt.  I Designing Mobile Interfaces tas problematiken kring mapping upp samt att det 
är viktigt att använda sig av redan väl etablerade kulturella metaforer när man 
utformar exempelvis knappar och andra objekt på skärmen. Följaktligen stämmer det 
dilemma som informant C redogör för stämmer väl överens med bokens tankar [3]. 

4.4 Constraints 
Samtliga informanter menar att det är av vikt att ha constraints i åtanke. Informant B 
har exempelvis valt att dölja pausknappen när barnet spelar för att minimera risken 
att barnet kommer åt den av misstag. Informant A uttrycker för att begränsa barnets 
interaktion genom att dölja oönskade knappval är det bättre att istället öka deras 
chanser att göra rätt. Detta kan exempelvis innebära att barnet både kan peka på och 
dra i ett objekt för att välja det. I Designing Mobile Interfaces nämns också constraints 
som en viktig princip att beakta för en utvecklare och att man bör tänka på att 
användaren inte av misstag lyckas klicka på fel knapp eller råka lämna appen av 
misstag. 

4.5 Metaforer 
Informanterna förhåller sig väldigt olika när det gäller begreppet metaforer. Exempelvis 
berättar informant C att de försöker baka in metaforer i spelets ”story” och att de hör 
ihop med själva spelidén. Ett mer konkret exempel är att de i ett spel använder en ikon 
med tre streck och tre prickar som betyder att man kan gå tillbaka i spelmenyerna. 
Detta leder till att barnen känner igen och förstår betydelsen av dessa, menar 
informant C. Informant B beskriver avsaknaden av on-mouse-over på pekskärmar och 
understryker betydelsen av att allt måste göras väldigt tydligt just på grund av att man 
inte kan ha förklaringar med on-mouse-over. I artikeln Is iPad the next big thing for 
toddlers [1] belyser Calvert även hon behovet av att tänka om när man designar för 
pekskärm istället för datorskärm då man förlorar on- mouse-over förklaringarna. Ett 
exempel nämns där hemknappen i en app illustreras med hjälp av en metafor på ett 
hus så att användaren ska förstå att genom att klicka på den kommer man till 
hemskärmen. Även Informant A nämner att de använt sig av samma metafor för just 
hemskärmen. Informant A fortsätter att förklara vikten av att använda så lite text som 
möjligt då man utesluter en stor målgrupp i de yngsta åldrarna som ännu inte lärt sig 
att läsa. De har även använt metaforer i form av pilar för att användarna ska kunna 
navigera tillbaka i apparna. 
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4.6 Gränssnitt 
När det gäller uppbyggnaden av gränssnittet är informanterna överens om att det är 
viktigt att det ska vara enkelt och lättförståeligt. Informant A menar att gränssnittet 
ska kännas naturligt och vara självförklarande. “Klassisk navigation används mycket 
sällan, istället bör det finnas steg som leder en fram i appen som känns självklara för 
barnet”, säger informant A. Informant C ger exemplet att om appen handlar om en 
skattjakt kan man använda sig av en skattkarta och en ö för att barnet ska förstå att 
de ska klicka på dessa objekt. Vidare pekar informant A på att man inte bör använda 
sig av någon avancerad informationsarkitektur, medan informant B menar att man 
aldrig ska vara mer än ett steg från startskärmen och att det bara ska finnas ett ”djup” 
i navigationen. Detta resonemang kan härledas till artikeln Designing and testing 
mobile interfaces for children [7] där man undersökt hur barn hittade i en 
datorsimulerad situation. Artikeln nämner bland annat att barn har svårt att hitta och 
känna igen platser och vägskäl trots att de tidigare besökt dem [7]. Detta visar precis 
som informanterna uttrycker att det är viktigt att hålla navigationen så enkel som 
möjligt så att barnet inte blir förvirrat. 

När det gäller objekten på skärmen såsom knappar och dylikt menar informanterna 
att dessa bör vara stora och utmärkande så att barnet enkelt kan trycka på dem. Man 
bör ha i åtanke att om en knapp ser stor ut på en iPhone ser den oftast ännu större ut 
på en iPad. Detta är en svår balansgång. I den ovan nämnda artikeln Designing and 
testing mobile interfaces for children framförs även detta tydligt. Artikeln nämner bland 
annat att i och med att barn saknar den finmotorik som vuxna har bör man alltid 
kompensera för detta genom att öka storleken på objekten. 

Alla informanter anser att man bör undvika text så mycket som möjligt, eftersom 
mindre barn har svårt med text. Emellertid även eftersom om man använder svenska 
gör det appen mindre kommersiellt gångbar i andra länder. Att inte använda sig av 
mer text än nödvändigt är något som också tydligt beskrivs i artikeln Designing and 
testing mobile interfaces for children. Där redogörs att det är svårare för barn att 
bearbeta textbaserad information än grafisk information [7]. När det gäller guidning 
och hjälp i appar menar utvecklarna att man bör vara försiktig med det eftersom det 
kan förstöra spelupplevelsen. Informant A menar att målet är att deras appar ska vara 
självförklarande och kunna användas direkt utan någon guidning. Informant C menar 
att det i deras appar endast brukar finnas en väg att gå för att undvika förvirring. 
Behövs det ges hjälp ska detta visas på ett mycket subtilt vis. Till exempel genom en 
blinkande ikon eller annan visuell vägledning som en animation. Informant A brukar 
också lägga upp trailers till spelen innan de släpps för att föräldrarna kan se hur de 
ska användas. Designing and testing mobile interfaces for children för fram guidning 
som någonting viktigt som måste finnas till hands om det behövs. Precis som 
informanterna nämner ges det med fördel i form av exempelvis animationer. Det 
nämns också att guidning alltid bör presenteras på ett sätt som är lämpligt utifrån 
barnets ålder och det ska alltid vara enkelt att förstå och komma ihåg den information 
som ges [7]. 

4.7 Touch 
De olika informanterna har ganska varierande argument till varför de valt att bli 
utvecklare för just pekskärmar. Informant C beskriver känslan första gången han såg 
ett barn använda en iPad: ”Det här är ju klockrent för barn, det är ju bara så rätt”. Det 
var då beslutet togs av informant C att det var klart att han skulle göra appar för barn. 
Informant C menar att det är en naturlig upplevelse för barn och de brukar förstå 
pekskärms-interaktionen direkt. Speciellt gäller detta iPhone och iPad som är extremt 
väl utformade för barn då det bara finns en knapp. Saffer [13] beskriver om när han 
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såg ett barn på knappt ett år använda en pekplatta. Även Calvert[1] beskriver i Is iPad 
the next big thing for toddlers hur naturligt ett barn behärskar en pekplatta. Informant 
B har en lite annorlunda syn på varför företaget valt pekskärmar som plattform. Innan 
de startade eget och började utveckla appar jobbade de båda med mer traditionell 
spelutveckling där de skapade spel för stora internationella kunder. Informant B 
menar att tröskeln för att producera mer nischade spel är väldigt mycket lägre än vad 
de var vana vid och de har mycket mer frihet att göra vad de vill idag. IPhone hade 
bara funnits i cirka 1-1,5 år när de började utveckla och tajmingen var bra. Även 
informant A menar att det är en bransch med bra framtidspotential, men betonar att 
det är speciellt bra när det gäller appar riktade till barn. Innan Informant A började 
med att skapa appar gjorde de “research” kring hur barn leker och kände att de skulle 
kunna göra något nytt som skulle tilltala barn. 

4.7.1 Utgått från Webb 
Ingen av informanterna har i deras apputvecklingsarbete utgått från webbutveckling 
då det är mycket som skiljer sig åt. Exempelvis menar Informant A att man måste 
tänka om då många gester som finns på pekskärmar inte finns på en dator exempelvis 
touch up, touch down och multitouch. Informant C tycker inte att det är speciellt 
mycket som skiljer sig mellan de olika plattformarna förutom att det är svårare att 
utveckla välfungerande webbsidor. I spel för pekskärmar är interaktionen mer direkt, 
d.v.s. genom att man interagerar direkt med skärmen med sitt finger så måste det 
kännas naturligt och responsivt när man trycker. Detta då man inte har den svävande 
känslan som det blir med on-mouse-over. Informant B har en 
spelutvecklingsbakgrund och har haft en helt annan utgångspunkt som skiljer sig 
väldigt mycket från webbutveckling. 

4.7.2 Utmaningen med en liten pekskärm 
En liten skärm, som på iPhone innebär en utmaning menar informant A och informant 
C. Detta problem finns inte på iPad som har en mycket större skärm och dessutom har 
högre upplösning. Informant B ser inte den lilla skärmen som ett problem, men 
påpekar att man måste göra allt lite annorlunda. Till exempel måste text och ikoner 
vara större och informant B belyser även att ett finger nästan tar upp 20 procent av 
bredden på en mobilskärm vilket man måste ha i åtanke under utvecklingen och inget 
interaktivt objekt bör vara mindre än ett finger. Professor Calvert [1] redogör i Is iPad 
the next big thing for toddlers att små skärmar måste ha en mycket större del av 
skärmen dedikerad till text för att det ska vara lättläst, speciellt om det är en app där 
barnet ska lära sig att läsa och skriva, vilket lämnar mindre plats åt grafiska element. 
Calvert nämner vidare att på grund av den lilla skärmen bör man se till att det som är 
relevant och aktuellt presenteras så tydligt som möjligt.  

4.7.3 Handhavandet & gester 
Alla informanter nämner även att det är viktigt att tänka på hur barnet håller i 
mobilen och pekplattan. Informant A menar att barn håller i en iPhone och iPad på ett 
annorlunda sätt än vad vuxna gör och om man inte har detta i åtanke kan det 
innebära en del problem när man utvecklar. Informant C nämner även att barn gärna 
lägger iPaden i knät eftersom den är för tung för dem att hålla. Med detta i åtanke har 
informant C valt att inte placera några interaktiva objekt i nedre kanten av skärmen, 
dessutom har de tänkt på att de flesta användare är högerhänta och valt att lägga de 
viktigaste och flesta objekten till vänster. En viktig sak som informanterna berättar är 
att man inte bör placera knappar och andra viktiga objekt utmed kanterna på 
skärmen eftersom barn gärna håller en bit in på mobilen eller pekplattan och då lätt 
kan råka komma åt att trycka på dessa knappar av misstag. De kan också råka dölja 
viktig information. I artikeln Designing and testing mobile interfaces for children [7] 
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framställs denna problematik som ytterst viktig att ha i åtanke när man utvecklar 
appar till barn. Informant A menar vidare att spelen ska fungera som vilken leksak 
som helst. Interaktionen med mobilen eller pekplattan samt hur barnet trycker på 
skärmen ska kännas naturlig. Om barnet inte förstår hur det hela fungerar har de 
misslyckats vid utvecklandet av appen. Informant C nämner en annan intressant 
aspekt. Barn trycker inte på skärmen på samma sätt som vuxna då de ofta trycker 
med en lätt vinkling på handen vilket gör att de träffar med nageln. Detta leder till att 
barnen har svårt att träffa små ytor och detta måste beaktas när man designar och 
utvecklar appar till barn. Problematiken med att designa små klickbara ytor tas bland 
annat upp av Saffer [14] i Designing Gestural Interfaces där han diskuterar iceberg tip 
vilket är ytan runt ett klickbart objekt som även den räknas in i objektets träffyta. 

4.8 Ljud 
Samtliga informanter understryker betydelsen av ljud i feedbacksyfte. Exempelvis 
menar informant A att ljud är viktigt när användaren klickar på objekt i appen, då 
behövs det respons från appen så att användaren förstår att handlingen har utförts. 
Alla informanter menar att ljud är mycket viktigt för att skapa stämning i form av 
musik och informant C berättar att ljud är viktigt att använda när det gäller händelser 
i appen. Informant B menar att det är viktigt med feedback på grund av att det inte 
finns några fysiska knappar på en pekskärm. Detta gör att det är ännu viktigare att 
använda feedback för att simulera avsaknaden av fysiska knappar. Vidare påpekar 
informant C att ljud i samband med animationer är effektivt för att indikera att något 
är fel då kombinationen av de båda förstärker återkopplingen. Denna kombination av 
ljud och animation beskrivs i Designing Mobile Interfaces där författarna menar att ljud 
tillsammans med andra sensoriska signaler (exempelvis animationer) kan förstärka 
och underlätta användarens förståelse för sammanhanget. Exempelvis kan ett 
felmeddelande på skärmen förstärkas genom att implementera ett ljud samtidigt med 
den visuella feedbacken [3, 17].  Även när man vill få användaren att bli observant på 
en speciell händelse i appen är det effektivt att använda ljud [17]. Det ska även 
nämnas att när det gäller specifikt barn har det visat sig att återkommande 
ljuduppmaningar är något man bör använda sig av då förståelsen hos barn ökar 
genom upprepning [35]. 

Informant C menar att även i belöningssyfte är det viktigt att använda ljud och bild i 
kombination, detta är väldigt effektivt för att fånga barnens intresse. Man använder 
olika ljud för att visa om barnet gjort rätt eller fel. Informant C berättar även att deras 
appar används mycket i skolor och där vill man kanske inte alltid ha ljudet aktiverat i 
appen. Detta redovisas även av Kähkönen och Ovaska i artikeln Initial observations on 
children and online instructions [16] där de menar att ljud även kan ha sina nackdelar 
när appen används i ett högljutt och stökigt klassrum. Då är det nästan meningslöst 
att ha med ljud, speciellt om det är i någon slags instruktion där meningen med 
användandet försvinner helt. Informant C berättar även att det är bra om musiken kan 
stängas av separat då man ibland bara vill ha ljudeffekterna påslagna medan man 
använder appen. 

4.9 Utöver nämnda designprinciper 
Under intervjuerna tog informanterna upp vissa aspekter som vi som författare ej i 
någon större utsträckning stött på vid genomgången av litteraturen. Dessa är väl värda 
att nämna eftersom de tillför ytterligare en bild av vad informanterna tycker är viktigt 
vid utvecklingen av appar för barn. Informant C nämner att det är viktigt att tänka på 
vad appen egentligen får lov att innehålla och vad man som utvecklare får lov att göra 
med appen. I USA, där marknaden är mycket större än här, har det kommit ett 
lagförslag som säger att man inte får spåra UDID:t (enhetens unika id), och detta har 
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startat en diskussion om vad man får lov att göra som utvecklare. När man utvecklar 
för barn är detta extra viktigt att tänka på och det kan bli väldigt fel om man utnyttjar 
detta på ett fult sätt, speciellt eftersom det gäller barn. Informant C nämner även en 
annan intressant aspekt och det är marknadsföringen av appen, utvecklingen är bara 
ena halvan, sedan måste man sälja den med. Eftersom det när det gäller barnappar 
oftast är föräldern som köper appen och barnet som använder den så blir det också 
extra utmanande.   

En annan intressant aspekt rör reklam och så kallade in-app-purchases, det vill säga 
köp inuti appen. Alla informanter är väldigt negativa till att använda reklam i sina 
appar. Detta eftersom det kraftigt kan försämra användarupplevelsen. Informant B 
säger att de helt tar avstånd från in-app-purchases och att det finns en stor risk med 
att tillåta köp inuti appar då barn lätt av misstag kan råka köpa saker. Informant C 
menar också att det idag är en trend att fler och fler slutar använda sig av sådan slags 
reklam. Informant C tar upp en aspekt som rör lönsamheten för utveckling av appar 
till olika plattformar. IPhone, alltså iOS-användare, är mer benägna att betala för 
barnappar än vad till exempel Android-användare är. Detta förklarar informant C 
beror på att iOS användare har en större tillit till att apparna som finns på appstore 
håller god kvalitet eftersom Apple är mycket noga med att granska sina appar. När det 
gäller barnappar, menar informant C att det är mycket viktigt för föräldrarna att de 
med säkerhet vet att apparna är granskade och håller hög kvalité. 
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5 Slutdiskussion 
	
  
I föreliggande studie var syftet att undersöka generella designprinciper som 
applikationsutvecklare använder vid utveckling av appar till barn som slutanvändare, 
samt därtill undersöka hur deras appar tilltalar och underlättar barns handhavande 
och interaktion. För att uppfylla syftet utformades frågan: Hur förhåller sig utvecklare 
till generella designprinciper vid skapandet av appar ämnade för barn? Vi anser att vi 
med vår kvalitativa metod i form av semi-strukturerade intervjuer har fått svar på 
ovanstående syfte och frågeställning. Vi menar att vårt resultat är trovärdigt då 
samtliga informanters svar, trots vissa skiljaktigheter, pekar i samma riktning. Vår 
avsikt var enbart att lyfta utvecklarnas perspektiv. Dock anser vi att det var synd att vi 
inte fått till fler tillfällen att intervjua utvecklare då de intervjuer vi genomfört varit 
mycket givande och vi båda tycker att det varit lärorikt och spännande att komma i 
kontakt med professionella ute på fältet. Informanterna har bidragit till en positiv 
känsla hos oss att efter examen komma ut på arbetsmarknaden och själva arbeta 
inom likande områden. 

Resultatet tyder på att de informanter vi har intervjuat förhåller sig positivt till våra 
valda generella designprinciper, men det är inte så att de följer dem som någon slags 
mall eller manual för hur man designar för barn. De går snarare på sin magkänsla och 
utgår från tidigare erfarenheter i utvecklingsprocessen. Sedan faller de generella 
designprinciperna mestadels in under hur de redan tänker. Vidare tyder resultatet på 
att informanterna menar att vissa designprinciper är viktigare än andra vid 
utvecklandet av barnappar. Först och främst menar de att det är viktigt att ha 
användaren, det vill säga barnet i åtanke under utvecklingsprocessen. Feedback är en 
av de viktigaste principerna för att ge visuell och ljudbaserad återkoppling, appen ska 
kännas naturlig för barnet och fungera som en leksak. Gränssnitt och 
informationsarkitektur ska vara enkel och lättförståelig och slutligen menar 
informanterna att knappar ska vara stora och utmärkande. Viktiga lärdomar vi har 
fått av informanterna kring utvecklandet av appar till barn som inte nämns i den 
genomgångna litteraturen är att appen ska kännas lekfull, naturlig och inte konstlad. 
Vidare menar informanterna att det är av vikt att beakta den text man använder i 
appen, speciellt vilket språk som används då det kan hindra och göra appen mer 
svårsåld i andra länder. 

Informanterna menar också att det är bättre att ha flera sätt att göra rätt på istället för 
att begränsa interaktionen. Barn håller i en iPhone på ett annat sätt än en vuxen, 
vilket också är viktigt att tänka på när man utvecklar appar till barn. En av 
informanterna belyste vad en app får och inte får lov att innehålla på grund av de olika 
lagar och föreskrifter som finns runt om i världen, framförallt om man vill 
marknadsföra sig i USA där lagarna i vissa fall skiljer sig från våra svenska lagar. Även 
reklam och in-app-purchases lyftes fram under samtliga intervjuer där informanterna 
var överens och var emot all slags reklam i appar. Detta framförallt när de var riktade 
mot barn. Vill man få ett förtroende av föräldrarna ska man inte använda sig av 
reklam eller in-app-purchases, menar informanterna. Föräldrarna måste känna sig 
trygga i att låta sitt barn använda appen och kunna lita på att det inte tillkommer 
några extra avgifter efter det att de köpt den. Samtidigt som barnen inte ska utsättas 
för någon reklam som kan vara förvirrande och i vissa fall även leda barnet ut från 
appen till en hemsida.  
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Etik och moral ställs verkligen på sin spets när det kommer till barn då det är extra 
känsligt med dessa frågor. Det känns samtidigt positivt att en av informanterna 
poängterar att det verkar vara en trend bland företag att välja bort reklam och in-app-
purchases i appar till barn. Detta kommer förhoppningsvis att leda till att reklam och 
in-app-purchases kommer att försvinna, i alla fall bland de mer seriösa utvecklarna. 

För vidare studier hade det varit intressant att gå vidare med vissa av de frågor som 
informanterna väckte. Exempelvis tycker vi det hade varit intressant att undersöka 
hur föräldrar förhåller sig till reklam och in-app- purchases. Ett annat intressant 
område hade varit att undersöka och observera hur barn använder appar mer 
djupgående för att undersöka appens för- och nackdelar, vilket eventuellt skulle 
kunna bidra till framtida utveckling av appar riktade till barn. Denna uppsats har gett 
oss stor kunskap om apputveckling för barn och vi båda känner att detta är ett 
intressant område med stor framtidspotential och som vi skulle kunna tänka oss att 
arbeta med i framtiden. 
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7 Bilagor 
	
  
7.1 Bilaga 1 – Intervjumall 
 

• Hur länge har ni utvecklat appar för barn? 

• Varför har ni valt att arbeta med touchappar för barn? 

• Har ni fokuserat på någon specifik åldersgrupp? 

• Vad har ni för bakgrund som utvecklare? 

• Vad är det viktigaste kriteriet en app för barn måste uppfylla? 

• Har ni undersökt den information i form av litteratur och artiklar som 
finns  
att tillgå när det gäller utveckling av appar, och i synnerhet barnappar? 

• Har ni användaren i åtanke när ni utvecklar? Tycker ni det är viktigt att ha 
förståelse för användaren vid utvecklingsarbetet? 

• Hur ser apputvecklingsprocessen ut för er? 

• Vad anser ni om att ge feedback i appen? 

• Vad anser ni om mapping och dess betydelse vid utveckling av barnappar. 
Alltså att barnet kan se sambandet och relationen mellan olika objekt. Till 
exempel en volymkontroll som innebär att ljudet höjs och sänks. Är detta 
något som ni tänker på vid utvecklingen? 

• Gör ni något för att försöka undvika att barn använder appen felaktigt 
eller går ut ur den av misstag? 

• Hur ser ni på användandet av metaforer? 

• Vad tycker ni är viktigast att tänka på när man utvecklar gränssnitt för 
barn? 

• Hur ser ni på användandet av text i barnappar? 

• Hur ser ni på användandet av guidning och hjälp i barnappar? 

• Hur viktigt är det med wayfinding i barnappar? 

• Hur kommer det sig att ni valde touch som plattform? 

• Har ni utgått från hur man utvecklar för webbapplikationer och PC- 
miljö  
och gått där ifrån eller redan från början valt att fokusera på 
pekskärmen? 

• Att designa utan mus med till exempel on-mouse-over etcetera, hur har det 
varit? 
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• Anser ni att det är en utmaning att utveckla för en liten skärm eller har det 
varit naturligt? 

• Med touch kan det hända att handhavandet med pekplattan, handen “döljer” 
innehållet, handen råkar träffa något aktivt objekt längst kanterna. Har ni 
tänkt på detta när ni designat? 

• Barn har väldigt lätt för att använda en pekskärm då gester som att dra och 
svepa över skärmen är väldigt naturligt för dem. Hur ser ni på det? Är detta 
något som ni har haft i åtanke när ni skapat era appar? 

• Man kan ju dra det väldigt långt med forskning om barns 
kognitiva  
utveckling etcetera är detta något ni studerat närmare under eran process? 

• Hur viktigt är ljud under utvecklingen av era appar? 

• Barn föredrar att lyssna före att läsa och det är bättre med 
ljudinstruktioner än text för att öka förståelsen. Är detta något ni använt 
er av? 

• Ljud för att indikera på skärmen? Förstärka feedback genom att lägga till 
ljud? 

• Ljud i samband med andra element stärker och ökar förståelsen, har ni 
medvetet använt er av dessa kombinationer? 
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7.2 Bilaga 2 - Presentation av företagen 
	
  
7.2.1 HappiPapi 
Happi papi är ett Malmšbaserat företag som utvecklat två stycken appar till 

iPhone/iPad/iPod touch. Båda apparna är riktade till barn och är ämnade för att lära 

barn öka sina stavnings - och läskunskaper. 

 

 
 

 

 
a) 

a) Happi Spells: Ett korsordsspel där barnen kan öva sin stavning på ett roligt och 

spännande sätt genom att dra och släppa bokstäver på en korsordsspelplan. 
Genom att fšrsška slå sina tidigare rekord ska spelet vara utmanande och avklarade 
pussel ger "sniglar" i poäng. Man kan återkomma till tidigare pussel och 
förbättra resultaten. För varje nytt pussel man loser öppnas ett nytt upp och 
desto färre misstag man får ju fler "sniglar" får man. 
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b) Happi Reads: Ett spel där barn som precis börjat att lära sig läsa kan öva sin ny 

förvunna färdighet. Spelet är tänkt att på ett engagerande och belönande vis fånga 

barnens intresse för att vilja spela vidare. Spelet går ut på att barnet ska relatera 
ett ord med en bild genom att välja ett av tre alternativ. Varje gång rätt alternativ 
väljs belönas spelaren med en frukt och när tillräckligt många frukter valts får en 
liten karaktär i spelet; en snigel äta upp just den typen av frukt. 

7.2.2 Toca Boca  
Toca Boca är ett spelutvecklingsföretag baseradt i Malmö. De utvecklar spel för barn 

och till viss del även med föräldern i åtanke. De vill att deras spel ska stimulera 

barnens fantasi och en chans för föräldrarna att spela tillsammans med sina barn. 
Deras motto är att spelmiljön ska vara en så kallad säker spelmiljö, det vill säga. 
en app fri från både reklam och "in-app purchaces". 

Toca Boca hävdar att spel saknar många saker som en förälder förväntar sig ska 
finnas i ett spel. Därför har de sex stycken milstolpar som de arbetar efter för att deras 

produkter ska vara så bra som det möjligt går. 

1. En balans mellan barns olika behov. 

2. Det är viktigt att leka men inte bara spel. 

3. Möjligheten till att barn och föräldrar kan spela tillsammans. 

4. En positiv syn på teknologi. 

5. Säker digital miljö för barn. 

6. Föräldrar kommer att gilla våra produkter men barn kommer att älska dem. 
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Toca Boca har ett stort urval av spel för Apple familjen (iPhone, iPod touch och iPad). 
Nedan är några skärmdumpar från några av deras spel: 

 

 
  a)    b) 

 
c)    d) 

 
a) Toca Doctor b) Toca Tea Party c) Toca Store d) Toca Hair Salon 
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7.2.3 Simogo 
Simogo är är ett Malmöbaserat företag med kontor i centrala Malmö. De utvecklar 
spel för iPhone, iPod touch och iPad. Företaget består av Simon Flesser och 
Magnus Gardebäck och de har till dagens datum lanserat tre stycken spel där 
Kosmo Spin (2010) var deras första spel och Beat Sneak Bandit (2012) deras senaste. 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

a) b) 
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c) 

a) Kosmo Spin b) Beat Sneak Bandit c) Bumpy Road 


