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Sammanfattning 

Denna studie undersöker hur resurser, kommunikation och information hanteras inom 

och mellan kommuner och kommunal verksamhet. Studien genomfördes med en 

kvalitativ ansats där intervjuer användes för att identifiera behov samt användartester 

i form av observation för att utvärdera artefakten. En prototyp av en digital plattform 

har tagits fram för att undersöka hur man skulle kunna effektivisera kommunikationen 

kring delning av resurser mellan verksamheter. Strukturen följer en design-science 

research (DSR) och socio-teknisk systemteori (STS). Affordance och constraints 

ligger till grund som centrala teorier i studien. Resultaten visar på en positiv inställning 

till resursdelning och cirkulära initiativ, men dessa begränsas av utmaningar kring 

otydliga riktlinjer, bristande tillit samt upplevt komplexitet i befintliga processer. 

Studien bidrar med insikter i hur en digital lösning skulle kunna utformas för att möta 

både tekniska och organisatoriska behov, samt belyser vikten av att betrakta 

resursdelning som en socioteknisk utmaning. Avslutningsvis föreslås att framtida 

arbete bör fokusera på implementering i verkliga verksamhetsmiljöer samt vidare 

utveckling av plattformens funktionalitet. 
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Abstract 

This study aims to explore how resources, communication and information are 

managed within and between municipalities and municipal organizations. A 

qualitative research approach was employed, where interviews were conducted to 

identify needs, and user testing through observation to evaluate the digital artifact. A 

prototype of a digital platform was designed to investigate how communication related 

to resource sharing between organizations could be improved. The study follows a 

Design Science Research (DSR) approach and is grounded in socio-technical systems 

theory (STS), with affordances and constraints serving as central theoretical concepts. 

The findings indicate a generally positive attitude toward resource sharing and circular 

initiatives. However, these efforts are constrained by challenges such as unclear 

guidelines, lack of trust, and perceived complexity in existing processes. The study 

contributes with insights into how a digital solution can be designed to address both 

technical and organizational needs, while highlighting the importance of 

understanding resource sharing as a socio-technical challenge. Finally, it is suggested 

that future research should focus on real-world implementation as well as further 

development of the platform's functionality. 
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Definitioner av begrepp 

Resurs 

I denna studie avser resurs de fysiska tillgångar som används inom kommunal 

verksamhet, exempelvis möbler, inventarier och annan utrustning. Begreppet används 

för att beskriva materiella tillgångar som kan delas, omfördelas eller återbrukas mellan 

verksamheter i stället för att nyanskaffas eller kasseras. 

Kollaborativ konsumtion 

Botsman och Rogers (2011) beskriver kollaborativ konsumtion som ett skifte från 

individuellt ägande till gemensamma tillgångar, där människor istället för att äga väljer 

att hyra, byta eller låna resurser. Konceptet bygger på att i ett samhälle av 

överkonsumtion finns många outnyttjade resurser som kan användas mer effektivt 

genom samarbete mellan individer.  

Rigiditet 

Rigiditet avser i studien brist på flexibilitet i organisatoriska strukturer, rutiner eller 

tekniska system. Begreppet används för att beskriva sådana förhållanden som försvårar 

förändring, samordning eller anpassning av arbetssätt, exempelvis när etablerade 

processer eller ansvarsfördelningar gör det svårt att dela och återbruka resurser mellan 

verksamheter. 

Artefakt 

Inom studien används begreppet artefakt för att beskriva den digitala lösning som 

utvecklas inom ramen för arbetet. I en design science kontext avser artefakten den 

prototyp eller det designobjekt som tas fram för att adressera ett identifierat problem 

och som därefter utvärderas i relation till användarnas behov och verksamhetens 

förutsättningar. 

Digital lösning/plattform 

Med digital lösning eller plattform avses i studien det digitala stöd som utformas för 

att synliggöra resurser, förbättra kommunikation och stödja resursdelning inom 

kommunal verksamhet. Begreppet används för att beskriva en digital artefakt som kan 

samla information, skapa överblick och underlätta koordinering mellan olika delar av 

organisationen.  

Kommunal Verksamhet 

Begreppet kommunal verksamhet används som ett samlande begrepp för de praktiska 

verksamheter där resurser används i det dagliga arbetet, exempelvis skolor, förskolor 

eller andra kommunala enheter. I studien används begreppet främst när fokus ligger 

på den operativa nivån där resurser hanteras och används i praktiken. 

Kommunal Förvaltning 
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Kommunal förvaltning avser den formella organisatoriska nivå inom kommunen där 

ansvar, beslut och styrning organiseras. I studien används begreppet när fokus ligger 

på de strukturer, ansvarsfördelningar och beslutsprocesser som påverkar hur resurser 

kan delas och omfördelas mellan olika delar av kommunen. 

Cirkulär Ekonomi (CE) 

Cirkulär ekonomi definieras av Ellen McArthur foundation som ett system där material 

aldrig blir avfall och naturen regenereras. Genom underhåll, återanvändning, 

renovering och återvinning ser man till att produkter fortsätter att användas istället för 

att kastas och bli avfall.  

Materialitet 

Materialitet avser de konkreta och tekniska egenskaper som präglar en artefakt eller 

teknologi, exempelvis dess funktioner, struktur och utformning. I studien används 

begreppet för att förstå hur den digitala plattformens egenskaper kan möjliggöra eller 

begränsa användarnas handlande i relation till deras mål och den organisatoriska 

kontext där tekniken används. 
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1 Inledning 

Hållbar utveckling har under senare år blivit en allt mer central samhällsfråga, inte 

minst eftersom dagens sätt att producera, konsumera och använda resurser innebär en 

hög belastning på klimat, miljö och ekosystem. En växande del av 

hållbarhetsproblematiken handlar därför inte enbart om energi eller utsläpp, utan också 

om hur materiella resurser används, cirkuleras och tas till vara över tid. Den globala 

utvecklingen visar att resursanvändningen fortsätter öka samtidigt som den cirkulära 

andelen av ekonomin är låg. The Circularity Gap Report 2025 visar exempelvis att 

den globala ekonomin endast är 6,9 procent cirkulär, samtidigt som materialutvinning 

och avfallsgenerering fortsätter att öka (Circle Economy, 2025). 

Cirkulär ekonomi har därför kommit att lyftas fram som ett viktigt perspektiv för att 

minska användningen av nya resurser och förlänga livslängden på produkter, material 

och inventarier. I detta sammanhang riktas uppmärksamheten mot hur resurser kan 

användas mer effektivt och hållas i omlopp under längre tid, bland annat genom 

återanvändning, delning och återbruk. Ett sådant perspektiv blir relevant, inte bara i 

privat sektor utan även i den offentliga där stora mängder material och inventarier 

används inom ramen för den dagliga verksamheten. The Circularity Gap Report 

Sweden visar att Sverige endast är 3,4 procent cirkulärt, vilket innebär att potentialen 

för ett mer cirkulärt resursutnyttjande fortfarande är stor. Rapporten understryker att 

ökad cirkularitet kräver mer än enbart återvinning, det behövs även minskad 

materialanvändning, bättre resursutnyttjande och nya sätt att organisera flöden av 

produkter och material (Circle Economy, 2022)  

I kommunal verksamhet blir denna problematik särskilt tydlig. Kommuner använder 

stora mängder fysiska resurser som möbler och inventarier inom exempelvis skolor 

och andra verksamheter. Samtidigt sker hanteringen av dessa resurser ofta inom 

organisatoriska strukturer där informationen är splittrad, rutiner varierar och 

överblicken begränsad. Risken är då att användbara resurser blir stående, glöms bort 

eller återvinns trots att de skulle kunna komma till användning i en annan del av 

organisationen. Detta pekar på att hållbar resurshantering i kommunal verksamhet inte 

enbart är en fråga om tillgång till resurser, utan också om hur de görs synliga, hur 

informationen delas och hur samordning möjliggörs mellan verksamheter.  

Detta aktualiserar behovet av att närmare undersöka hur digitala plattformar kan 

användas som stöd för cirkulär resursförvaltning i kommunal kontext. En sådan 

plattform skulle kunna bidra till att synliggöra tillgängliga resurser, förbättra 

kommunikationen mellan verksamheter och skapa bättre förutsättningar för återbruk. 

Samtidigt är detta inte enbart en teknisk fråga, utan också organisatorisk eftersom 

plattformens användbarhet påverkas av rådande rutiner, ansvarsfördelning och 

arbetssätt. 
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1.1 Bakgrund 

Det problemområde som föreliggande studie tar sin utgångspunkt i uppmärksammades 

genom återkommande informella samtal med yrkesverksamma inom kommunala 

verksamheter. I dessa samtal framträdde överensstämmande beskrivningar av hur 

resurser, såsom möbler och inventarier ofta hanteras genom informella, 

personberoende och ostrukturerade kommunikationsvägar. Detta kunde exempelvis 

innebära att resurser förvaras i förråd, förmedlas genom muntliga kontakter eller i vissa 

fall återvinnas utan att andra verksamheter ges kännedom om att de finns tillgängliga. 

Även om dessa samtal inte utgör studiens formella empiriska underlag har de bidragit 

till att synliggöra och avgränsa problemområdet. 

Inom kommunala verksamheter används omfattande mängder fysiska resurser i det 

dagliga arbetet, samtidigt som verksamheterna ofta präglas av tidsbrist, lokal 

organisering och skiftande rutiner för hur material och inventarier hanteras. När 

överblicken över tillgängliga resurser är begränsad uppstår en risk att fullgoda 

tillgångar inte nyttjas, trots att motsvarande behov kan förekomma i andra delar av 

organisationen. Problemområdet kan därmed inte reduceras till en fråga om fysisk 

tillgång, utan rör i högsta grad frågor om synlighet, kommunikation och samordning. 

Mot denna bakgrund framstår det som relevant att undersöka hur ett digitalt stöd kan 

bidra till att synliggöra resurser, förbättra kommunikationen och skapa mer 

ändamålsenliga förutsättningar för återbruk i en kommunal kontext. I praktiken 

handlar detta inte enbart om att göra resurser sökbara utan också om att förstå hur ett 

digitalt stöd kan minska beroendet av informella kontaktvägar och därigenom stärka 

den organisatoriska samordningen. Studien tar därmed sin utgångspunkt i att återbruk 

inte bara är en fråga om vilka resurser som finns tillgängliga utan också om hur dessa 

görs synliga, hur information om dem sprids och hur de kan omsättas i faktisk 

användning i kommunala verksamheter. 

Studien ämnar undersöka hur information kring resurshantering, delning och återbruk 

sprids mellan och inom kommunala verksamheter. Studien avser även att designa och 

utvärdera en digital plattform som möjliggör cirkulärt återbruk inom kommunal 

verksamhet. Genom att utveckla och utvärdera plattformen undersöks hur den kan 

bidra till att synliggöra resurser, förbättra kommunikation och minska organisatoriska 

barriärer för ett mer hållbart resursutnyttjande. Studien är förlagd till den offentliga 

sektorn med fokus på kommunal verksamhet. Arbetet fokuserar på kommunikation 

och resursdelning av fysiska inventarier mellan verksamheter där det specifikt 

undersöks hur digitala plattformar kan designas för att synliggöra dolda resurser och 

därigenom ersätta nuvarande informella och ostrukturerade kommunikationsvägar. 



Digitala plattformar för cirkulär resursfördelning 

 

3 

 

 

 

      

1.2 Problemformulering och tidigare forskning 

Enligt Wadstein och Cataldo (2023) i förstudien Cirkulära möbler tillsammans finns 

det ett stort behov av kommunal samverkan och ett gemensamt IT-stöd för att 

möjliggöra återbruk. Samtidigt saknas kunskap om hur ett sådant digitalt stöd konkret 

bör designas och utvärderas i en kommunal socioteknisk kontext, där flera 

förvaltningar behöver samordnas. Det finns därför ett gap mellan kartlagda 

samverkansbehov på policy- och processnivå och den praktiska designkunskap som 

krävs för att utveckla användbara digitala plattformar för cirkulär resursdelning inom 

kommun. 

Under utvärderingar av urbana cirkulära initiativ menar forskare på att det finns ett gap 

i form av ett integrerat och inkluderande perspektiv, vilket begränsar vägledningen för 

städer i sitt arbete med ökad cirkularitet. Studien drar slutsatsen att det finns en 

betydande potential för kommuner att bli mer cirkulära, samt att det ramverk som 

presenteras kan bidra till att förbättra framtida implementeringar av UCE-initiativ 

(Urban Circular Economy Initiatives) (Toboso-Chavero m.fl., 2025). Tidigare 

delningsbaserade plattformar har varit bidragande för att förlänga produkters livslängd 

och därmed minska behovet av nyproduktion. Detta stärker resurseffektiviteten och 

kan vara en central komponent i en övergång mot en mer cirkulär ekonomi (Kim & 

Jin, 2020). 

Tidigare forskning om cirkulär ekonomi och kollaborativ konsumtion pekar på en 

betydande potential för ökad resurseffektivitet, men också på utmaningar i praktisk 

implementering. Kollaborativ konsumtion beskrivs som ett system där resurser delas 

mellan individer eller organisationer, vilket minskar behovet av individuellt ägande 

och kan bidra till minskad överkonsumtion (Botsman & Rogers, 2011; Laurenti m.fl. 

2019). Studier visar att sådana initiativ kan förlänga produkters livslängd och skapa 

mer hållbara konsumtionsmönster, samtidigt som de tar vara på befintliga resurser i 

högre utsträckning.  

Samtidigt framhålls att denna potential i stor utsträckning är beroende av fungerande 

infrastrukturer som möjliggör synliggörande och koordinering av resurser. Här spelar 

digitala plattformar en central roll genom att koppla samman aktörer som har tillgång 

till resurser med de som har behov av dem (Laurenti m.fl., 2019; Kapoor och Vij 2021). 

Trots detta visar forskning att det finns ett glapp mellan den teoretiska potentialen och 

faktiskt användning, där organisatoriska, kommunikativa och praktiska hinder ofta 

begränsar implementeringen av resursdelning i praktiken.  

I organisationer finns även en ovilja att dela sina resurser trots ekonomiska och 

miljömässiga vinster. En viktig faktor är brist på tydliga motiv samt osäkerhet kring 

kostnader och ansvar vid resursfördelning. Inställningen till en cirkulär ekonomi och 

förmodan att processen inte kommer vara lönsam en annan relevant faktor (Wang och 

Zhou, 2024; Wulf m.fl. 2024). Vidare är motivationssystem avgörande för att förbättra 
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implementering av digitala plattformar för resursdelning. För att dessa system ska 

fungera effektivt krävs en form av sporre tillsammans med en teknisk lösning för att 

ytterligare främja resursdelning. (Wang och Zhou, 2024). 

Forskning visar att implementeringen av cirkulär ekonomi ofta hindras av strukturella 

och beteendemässiga faktorer, trots dess identifierade potential. En återkommande 

utmaning är att individuella initiativ sällan är tillräckliga, utan behöver integreras i 

större, sammanlänkade system för att uppnå full effekt (Bauwens m.fl., 2020; 

Bauwens, 2021) 

Samtidigt visar studier inom kollaborativ konsumtion på ett tydligt gap mellan attityd 

och faktiskt användning. Många individer stödjer konceptet i teorin, men realiserar 

inte detta i praktiken (Noe och Hyun, 2023; Bhalla, 2021; Shang och Wu, 2022). Detta 

kan förklaras av faktorer som upplevt värde, tillgänglighet och kompletterande tjänster 

(Kapoor & Vij, 2021). 

En återkommande betydande faktor är tillit. Man vill kunna garantera hygien och 

tillgänglighet vid delning av resurser (Bhalla, 2021). Dessa insikter är relevanta i en 

kommunal kontext, där resurser ofta är organisatoriskt bundna och där synlighet och 

koordinering mellan verksamheter är begränsad. Samtidigt kan digitala plattformar 

bidra till att minska dessa barriärer genom ökad transparens, tydligare 

informationsflöden och förbättrad koordinering mellan aktörer (Kapoor & Vij, 2021; 

Gullstrand m.fl., 2016). 

Trots identifierade hinder finns en generellt positiv inställning till resursdelning. 

Studier visar exempelvis att en majoritet av kommunalt anställda föredrar 

återanvändning av fungerande produkter framför att ersätta dem med nya (Brunklaus 

m.fl., 2022). Att kortsiktigt dela på resurser uppfattas också som positivt, det kan 

öppna upp möjligheter för mindre projekt samt att testa och upptäcka nya resurser. 

(Gullstrand m.fl., 2016; Kim & Jin, 2020) 

Vidare framhålls att användarbeteende inte enbart styrs av rationella faktorer. Sociala 

normer och upplevelsebaserade värden spelar en avgörande roll, där resursdelning 

behöver upplevas som meningsfull och engagerande snarare än enbart effektiv 

(Majetić & Perez, 2023) 

Användarperspektivet har ofta varit bortprioriterat i tidigare forskning om cirkulär 

ekonomi. Då cirkulära praktiker upplevs som mer tidskrävande och komplexa än 

linjära alternativ, så minskar viljan att återanvända produkter (Selvefors m.fl., 2019). 

Detta indikerar att digitala lösningar för resursfördelning behöver utformas med 

särskilt fokus på användbarhet och stöd i användarnas arbetsflöden.   

Studier visar att offentliga aktörer har en central roll i att möjliggöra denna omställning 

genom att skapa förutsättningar för samverkan och utveckla styrmedel och 

infrastrukturer. Samtidigt finns brister i samordning, transparens och tillgång till 

effektiva verktyg, vilket försvårar implementeringen av cirkulära initiativ i praktiken 
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(Circle Economy, 2025). Den globala cirkulariteten har dessutom minskat under 

senare år, vilket ytterligare understryker behovet av fungerande problemlösningar.  

Sammanfattningsvis pekar tidigare forskning på ett tydligt gap mellan identifierade 

behov och praktisk implementering av cirkulära lösningar, särskilt i offentlig sektor 

och kommunal kontext. Trots en positiv inställning kvarstår hinder kopplade till tillit, 

ansvar och användbarhet. Detta indikerar ett behov av forskning som inte enbart 

identifierar dessa utmaningar, utan undersöker hur digitala plattformar kan utformas 

för att stödja faktiskt användning i en organisatorisk kontext.  

1.3 Syfte 

Studien ämnar till att undersöka vilka behov och utmaningar som finns kring 

resurshantering och återbruk inom kommunal verksamhet, samt att designa och 

utvärdera en digital plattform som kan stödja resursdelning mellan verksamheter. Man 

avser därmed att belysa hur ett digitalt stöd kan bidra till förbättrad kommunikation 

och koordinering, ökad synlighet av befintliga resurser samt mer hållbara arbetssätt 

för hantering och återbruk av resurser.  

1.4 Frågeställningar  

Med grund i den tidigare forskning som har presenterats kan tydliga brister identifieras 

i hur man kommunicerar samt hanterar och sprider information kring resurshantering 

mellan och inom kommunala verksamheter. Ett fokus läggs på området cirkulärt 

återbruk och hur förbättrade kommunikationsvägar kan underlätta för kommunala 

verksamheter att agera mer cirkulärt. Den formulerade forskningsfrågan blir därför: 

Hur kan en digital plattform designas för att stödja kommunikation och 

koordinering av delade resurser? 

För att ta reda på hur en digital plattform bäst designas för att stödja ett cirkulärt 

beteende behöver vi undersöka hur processerna ser ut idag och vad de potentiella 

användarna ser som styrkor och svagheter kring nuvarande upplevelser, därför har 

även nedan underfråga formulerats:  

- Vilka särskilda behov och utmaningar kan identifieras kring resursdelning 

mellan kommunala förvaltningar? 

För att vidare få en tydlig bild av vad en plattform behöver vara uppbyggd av för 

funktioner och för att säkerställa god användarvänlighet kommer arbetet också 

undersöka:  

- Vilka funktioner behövs och hur upplever användare funktionalitet och 

användbarhet i den utvecklade prototypen?  
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1.5 Avgränsningar 

Denna studie avgränsas till intervjuer som utgör behovsanalysen samt användartester 

i form av observation med totalt 11 anställda inom kommunala verksamheter. Ett 

särskilt fokus ligger på möbler och inventarier. Andra resurser såsom digitala tjänster 

eller ekonomiska resurser inkluderas ej. Studien avgränsas även geografiskt till 3 

kommuner, vilket kan betyda att resultaten inte nödvändigtvis är generaliserbara till 

andra kommunala kontexter.  

Arbetet fokuserar på utveckling och analys av hur en prototyp skulle kunna förbättra 

arbetet för ett cirkulärt återbruk. Det omfattar inte en färdig produkt eller fullständig 

implementering i verksamheten. Utvärderingen baseras på kvalitativa data som 

användartester och intervjuer snarare än kvantitativa mätningar. 
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2 Litteraturöversikt  

Detta kapitel syftar till att ge en samlad bild av befintlig forskning inom områdena 

digitala plattformar, cirkulär ekonomi och kollaborativ konsumtion, samt att redogöra 

för hur det vetenskapliga underlaget har identifierats. Arbetet med att hitta lämpliga 

källor har grundat sig i strukturerade litteratursökningar i databaser som Academic 

Search Premier, Business Source Complete samt ERIC (via EBSCO). Då 

forskningsområdet är både brett, tvärvetenskapligt och präglas av varierande 

begreppsanvändning har sökningarna visat sig vara utmanande. 

Till följd av detta har därför ett flertal strukturerade sökningar använts. För att 

komplettera sökarbetet har referenslistor och citeringar på de redan funna artiklarna 

använts för att identifiera relevanta studier och nå önskad bredd på litteraturbasen. 

Kombinationen av de båda metoderna har varit en central del för att bygga upp det 

teoretiska ramverket och för att säkerställa en relevant litteraturbas. Första sökningen 

illustreras i figur 1 

 

Figur 1  

Efter granskningen av de 85 artiklar som kom fram var det två artiklar som kunde 

användas i vårt arbete. För att vidare bredda mängden artiklar gjorde vi sökningen 

som visas i figur 2 
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Figur 2 

Efter granskning av totalt 119 sökresultat identifierades en artikel som bedömdes 

relevant för studiens tidigare forskning. 

Utifrån de tre artiklar som framkom genom den strukturerade sökningen 

identifierades ytterligare 12 artiklar, antingen genom referenslistor eller citering i de 

ursprungliga artiklarna. 

2.1 Cirkulär Ekonomi och resursdelning 

Forskning inom cirkulär ekonomi och kollaborativ konsumtion visar på en bred 

enighet om att resursdelning utgör en central del i övergången från linjär till cirkulär 

konsumtion. Delningsbaserade initiativ kan förlänga produkters livslängd och 

därigenom bidra till ökad resurseffektivitet (Kim & Jin, 2020). Samtidigt framhålls att 

dessa initiativ ofta är beroende av att integreras i större, sammanlänkade system för att 

nå verklig effekt, snarare än att fungera som isolerade lösningar (Bauwens m.fl., 2020; 

Bauwens, 2021). Detta pekar på vikten av att förstå resursfördelning som en del av ett 

bredare sociotekniskt sammanhang snarare än en enskild lösning.  

Trots denna potential finns en tydlig avvikelse mellan positiv attityd och faktiskt 

användning. Både konsumenter och kommunalt anställda ställer sig positiva till 

cirkulära lösningar i teorin, men hindret ligger i att omsätta dessa i praktiken (Noe & 

Hyun, 2023; Bhalla, 2021; Shang & Wu, 2022; Brunklaus m.fl., 2022). Denna 

diskrepans förklaras bland annat av brist på tillit, osäkerhet kring ansvar samt upplevda 

praktiska hinder i användningen. Tillit återkommer som en central faktor, där 

transparens, tydlig kommunikation och tillförlitlighet blir avgörande för att möjliggöra 

delning (Botsman & Rogers, 2011; Gullstrand m.fl., 2016; Kapoor & Vij, 2021). 

Forskning pekar också på ytterligare drivkrafter kring resursdelning, det är ett 

komplext fenomen som inte enbart grundar sig i ekonomisk rationalitet. Sociala 
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normer, upplevelsevärden och flexibilitet framträder som viktiga faktorer, där delning 

ofta behöver upplevas som meningsfullt och engagerande snarare än enbart effektivt 

(Majetić & Perez, 2023). Detta stöds av studier som visar att användare i ökande grad 

värdesätter funktion och tillgänglighet framför ägande (Anwar, 2023), även om 

psykologiskt ägande fortsatt kan utgöra ett hinder (Kapoor & Vij, 2021). 

2.2 Resurshantering 

Det finns utmaningar i att både sälja och återvinna möbler. Man menar att det ibland 

kan bli ännu dyrare för en verksamhet att göra sig av med möbler på annat sätt än att 

enbart slänga dem. Kommunala verksamheter har börjat använda sig av 

inventeringsverktyg för att få bättre kontroll över möbeltillgångar. Samtidigt uppstår 

problem eftersom avtal ofta reglerar hur man ska göra sig av med dem men utan 

möjlighet att sälja tillbaka möbler som inte längre används till producenten. 

Verksamheter väljer då istället att förvara möbler i lager för att agera kostnadseffektivt 

(Hobro, 2024). 

I en organisatorisk och kommunal kontext förstärks dessa utmaningar ytterligare. 

Studier visar att det finns ett tydligt behov av gemensamma digitala system för att 

stödja samverkan och synliggöra tillgängliga resurser (Wadstein & Cataldo, 2023). 

Samtidigt råder osäkerhet kring kostnader, ansvarsfördelning och incitament, vilket 

kan leda till ovilja att dela resurser trots identifierade ekonomiska och miljömässiga 

vinster (Wang & Zhou, 2024; Wulf m.fl., 2024). För att främja användning krävs 

därför inte enbart tekniska lösningar, utan även tydliga motivationsstrukturer och 

organisatoriskt stöd. Detta nyanserar bilden från Lehner m.fl. (2020) som lyfter att 

konsumenter helst donerar eller försöker att återvinna resurser, vilket insinuerar att 

motivationsstrukturer inte nödvändigtvis är avgörande.  

I ett ekonomiskt ramverk som drivs av tillväxt finns det utmaningar att implementera 

en cirkulär ekonomi. Det krävs förändring på systemnivå inom socio-tekniska system 

för att driva förändring. Effektiviteten i cirkulära loopar inom individuella initiativ så 

som hos regioner, kommuner, företag eller organisationer kan stärkas genom att istället 

vara en del av ett större sammanlänkat system. Detta betyder inte att de individuella 

initiativen inte är värdefulla, utan enbart att de kan förstärkas genom att bli en del av 

något större (Bauwens m.fl., 2020; Bauwens, 2021). 

2.3 Digitala plattformar 

Digitala system möjliggör cirkulära flöden genom att effektivt koppla samman aktörer 

och information (Bunkovsky m.fl., 2025; Botsman och Rogers, 2011). Även Wulf 

m.fl. (2024) diskuterar hur digitala plattformar är ett kraftfullt verktyg för att underlätta 

procedurer kopplade till kunskapsdelning. Däremot påpekar Bunkovsky m.fl. (2025) 

att det inte bara handlar om välutvecklade tekniker, det krävs dessutom en ökad 
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förståelse, medvetenhet och integrering hos alla parter. En vidare utveckling av en 

digital plattform kräver förutom synliggörande av resurser även en möjlighet för 

bokning och förenkling av logistik för användarna. Detta menar Kapoor och Vij (2021) 

då de såg att bristen på kompletterande tjänster är ett väsentligt argument till det 

upplevda motståndet för resursdelning. Wulf m.fl. (2024) menar på att mer forskning 

och erfarenhet krävs för utveckling av affärsmodeller och att dessa behöver vara 

ekonomisk hållbara och skräddarsydda efter respektive service de erbjuder. 

Författarna betonar att framtida forskning bör inriktas på att utveckla och förfina 

ramverk i syfte att säkerställa effektivitet. 

Forskning som undersöker organisationers inställning visar att det finns en tvekan då 

de tror att processen inte kommer vara lönsam (Wulf m.fl., 2024), samt att man saknar 

tydliga motiv samt osäkerhet kring kostnader och ansvar vid resursfördelning (Wang 

& Zhou, 2024). Wulf m.fl (2024) poängterar i sitt arbete att cirkulär ekonomi i många 

fall faktiskt ökar lönsamheten för organisationer. Wang och Zhou (2024) påtalar att 

motivationssystem är avgörande för att organisationer ska vara villiga att delta i 

digitala plattformar för resursdelning, och menar precis som Wulf m.fl (2024) att det 

inte räcker med en ökad lönsamhet. För att dessa system ska fungera effektivt menar 

Wang och Zhou (2024) att det krävs en form av sporre i samband med en teknisk 

lösning för att ytterligare främja resursdelning. 

Trots detta pekar forskning på att tekniska lösningar i sig inte räcker. För att möjliggöra 

en bredare omställning krävs ett integrerat perspektiv där digitala plattformar ses som 

en del av större systemförändringar, snarare än isolerade verktyg (Toboso-Chavero 

m.fl., 2025). Detta kan kopplas till det Majetic och Perez (2023) menade på när de 

diskuterade att det finns mer än ekonomiska vinster och att drivkraften är mer komplex 

än så. Detta innebär att implementeringen av digitala plattformar för resursdelning inte 

bara handlar om teknisk funktionalitet, utan även om att förändra normer, värderingar 

och arbetssätt inom organisationer. För att skapa en verklig omställning behöver 

lösningarna därför stödja en kulturell förändring där samverkan, tillit och långsiktig 

resurshantering blir en naturlig del av verksamheten, snarare än ett tillägg till befintliga 

strukturer.  

2.4 Design 

Designen av plattformen är en viktig del för att kunna undersöka dess effekt och bidra 

till en trovärdig utvärdering och analys.   

Hick’s lag (1952) går ut på att antalet alternativ en användare har i en uppgift påverkar 

beslutsprocesser och reaktionstid i hjärnan. Principen går ut på att om man vill göra en 

interaktion snabbare, bör man minska antalet valmöjligheter, göra tydliga hierarkier, 

samt gruppera valmöjligheterna tydligt. Detta bidrar till användarvänligheten och hur 

en design upplevs (Hick, 1952).  
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Fitts’ lag (1954) är även den en välkänd princip för hur snabbt människor rör sig mot 

ett mål beroende på målets storlek och avstånd. Vill man göra en interaktion snabbare 

ska man alltså öka storleken på målet samt minska avståndet. En grundprincip som 

används inom många digitala plattformar idag för att locka användare att stanna kvar 

och genomföra uppgiften snabbare (Fitts, 1954).  

För att utföra en uppgift och ta sig till målet används så kallade signifiers, vars jobb är 

att tydligt markera för användaren var och hur man genomför uppgiften. Detta kan 

vara knappar, pilar, fönster, rutor med mera, som har en specifik uppgift. Dessa bör 

vara placerade på ett sätt som gör det enkelt för användaren att förstå vad som gör vad, 

vilket i sin tur kallas mapping. Syftet med mapping är att placera signifiers på så sätt 

att användaren naturligt rör sig mot målet utan att behöva fundera på om rätt knapp 

trycks på, eller rätt fält fylls i korrekt. Nästa steg i designen är feedback, vilket är viktigt 

för att användaren ska förstå att uppgiften är utförd korrekt. Det kan till exempel vara 

en ruta som visar att ett köp är genomfört, ett ljud när man skickat iväg ett mejl, eller 

att en knapp ändrar färg när man klickat på den (Norman, 2013).  

För att förbättra användarupplevelsen bör en plattform ha så korta texter och enkla 

rubriker som möjligt där minimalt med scrollning är nödvändig. Val av färg är också 

en del av designerns jobb i kommunikationen med användaren. Genom färgval kan 

man skapa en stämning, en känsla eller till och med förmedla information. Man kan 

använda kontraster för att tydligt visa vad som ska göras härnäst, eller ge feedback på 

det som redan gjorts (Bergström, 2021).  

Enligt Sharp m.fl (2019) finns det ett antal usability goals vars syfte är att 

tillhandahålla designern med konkreta verktyg för att bedöma de olika aspekterna i 

deras interaktiva produkt och utvärdera dess användarupplevelse. Författarna menar 

på att man genom dessa frågor kan identifiera problem och hinder man inte själv tänkt 

på och förhindra dessa i ett tidigt skede. De usability goals som finns definierade är 

Effectiveness – Hur bra är designen på att göra det den är tänkt att göra. Efficiency – 

Hur bra verktyg är designen för användaren att utföra sin uppgift. Här refererar man 

till ett före och ett efter produkter. Gynnas användaren av designen i form av ökad 

effektivitet i kontrast till hur användaren löste uppgiften innan designen fanns. Safety 

– Vad finns det för möjliga problem med designen och vad kan man göra för att 

förebygga dessa och se till att användaren snabbt kan återställa sig om något händer. 

För att hålla en god design måste designen vara svår att göra misstag på, och skulle 

misstag ske ska dessa vara lätta att återställa. Utility – Har designen funktionaliteter 

som användaren kan använda för att utföra sina uppgifter på sitt sätt. Designen måste 

tillmötesgå användaren och se till hur användaren önskar att lösa uppgiften. 

Learnability – Hur lätt är designen att lära sig att använda. Ingen vill lägga onödig tid 

på att lära sig ett onödigt komplicerat system, för att designen ska vara god krävs det 

en snabb inlärningskurva. Memorability – Hur lätt är det att komma ihåg hur designen 
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ska användas när man väl lärt sig det första gången. Beroende på hur ofta designen 

kommer användas är en vital del i designen att göra systemet logiskt och lätt att följa, 

användarna ska inte behöva genomgå en ny inlärning varje gång de ska använda 

designen. Dessa punkter användes som riktlinjer vid användartester för att tillsammans 

med användarna identifiera olika förbättringsmöjligheter.  
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3 Teori och centrala begrepp 

I detta avsnitt presenteras studiens teoretiska utgångspunkter och centrala begrepp. 

Studien vilar på ett sociotekniskt perspektiv, där digitala plattformar ses som en del av 

samspelet mellan teknik, människor och organisatoriska arbetssätt. För att fördjupa 

analysen används även begreppen affordances och constraints, vilka bidrar till att 

synliggöra hur plattformens utformning kan skapa både möjligheter och begränsningar 

för användarna i arbetet med resursdelning. 

3.1  Socioteknisk systemteori (STS) 

Socioteknisk systemteori (STS) utgår från att organisatoriska system består av både 

sociala och tekniska delar, vilka behöver förstås i relation till varandra snarare än som 

separata komponenter. Perspektivet betonar att tekniska lösningar inte får sin betydelse 

genom sina funktioner, utan genom hur de samspelar med människors arbete, 

organisatoriska strukturer, ansvarsfördelning och kommunikationsmönster. Ett 

sociotekniskt synsätt innebär att sociala och tekniska frågor bör ges lika stor vikt vid 

systemdesign, eftersom ett system annars riskerar att fungera tekniskt men ändå 

misslyckas i praktiken (Mumford, 2000). 

Inom informationssystem är detta perspektiv särskilt relevant eftersom digitala 

artefakter används i organisatoriska sammanhang där användarnas behov, 

arbetsuppgifter och samarbetsformer påverkar hur tekniken tas i bruk. Mumford 

(2000) framhåller att systemdesign därför bör förstås som en problemlösande aktivitet 

som kräver hänsyn till tekniska, organisatoriska, ekonomiska och sociala faktorer. 

Detta innebär att utformningen av ett informationssystem inte enbart handlar om att 

utveckla funktionalitet, utan också om att skapa lösningar som fungerar i den 

verksamhet där de ska användas. 

Socioteknisk systemteori är relevant för studien eftersom den möjliggör en analys av 

hur en digital lösning kan stödja resursdelning inom kommunal verksamhet. 

Plattformens värde kan därmed inte förstås enbart utifrån dess tekniska egenskaper, 

utan måste analyseras i relation till de arbetspraktiker, rutiner och samverkansformer 

som redan finns mellan kommunala verksamheter. Ett sociotekniskt perspektiv 

möjliggör därför en analys av hur plattformen kan integreras i praktiken och hur 

teknikens utformning påverkas av och samtidigt påverkar, den organisatoriska kontext 

där den utförs. 

En central aspekt inom socioteknisk systemteori är även betydelsen av 

användardeltagande i designprocessen. (Mumford, 2000) betonar att användare bör 

involveras i utvecklingen av nya system, eftersom de besitter kunskap om de 

arbetsprocesser och problem som tekniken är tänkt att stödja. Detta är särskilt relevant 
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i denna studie, där behovsanalysen, intervjuer och utvärdering med användare utgör 

viktiga delar av processen. Genom att utgå från användarnas erfarenheter och det 

befintliga arbetssättet skapas bättre förutsättningar för att utveckla en digital lösning 

som inte bara är teknisk möjlig, utan också organisatoriskt relevant och användbar i 

praktiken. 

3.2 Centrala begrepp 

Utöver den sociotekniska systemteorin använder studien begreppen Affordances och 

Constraints som analytiska verktyg för att undersöka hur den digitala plattformens 

utformning skapar möjligheter och begränsningar för användarna. Med utgångspunkt 

i Leonardi (2011) förstås dessa begrepp som relationella, vilket innebär att de uppstår 

i samspelet mellan användarnas mål, teknikens funktioner och den organisatoriska 

kontext där tekniken används. Begreppen möjliggör därmed en fördjupad analys av 

hur plattformens design kan stödja, men också begränsa, resursdelning i kommunala 

verksamheter. 

3.2.1 Affordances 

Affordances avser de handlingsmöjligheter som en teknisk artefakt erbjuder användare 

i relation till deras mål och den kontext där tekniken används. Begreppet förstås här 

inte som en fast egenskap hos tekniken i sig, utan som något som uppstår i samspelet 

mellan användare och artefakt. Hutchby (2001) framhåller att teknologier bör förstås 

genom sina affordances, det vill säga möjligheter till handling som deras materialitet 

ramar in och möjliggör, utan att människors handlande därmed blir helt determinerat. 

Med utgångspunkt i detta utvecklar Leonardi (2011) ett relationellt synsätt där 

affordances förstås som de möjligheter till målorienterat handlande som uppstår när 

användare möter teknikens funktioner i en specifik organisatorisk kontext. I 

föreliggande studie används begreppet för att analysera hur den digitala plattformens 

utformning kan skapa möjligheter att synliggöra, koordinera och dela resurser mellan 

kommunala verksamheter. Affordances blir därmed centrala för att förstå hur 

plattformens funktioner uppfattas som relevanta i relation till användarnas 

arbetsuppgifter, behov och mål samt hur dessa funktioner kan stödja mer strukturerade 

och cirkulära arbetssätt inom kommunal verksamhet. 

3.2.2 Constraints 

Constraints avser de begränsningar som uppstår när en teknisk artefakt inte stödjer 

användarnas mål eller när dess utformning försvårar handling i praktiken. Även om 

constraints här behandlas som ett eget analytiskt begrepp bör det förstås i nära relation 

till affordances eftersom begränsningar ofta formas genom samma tekniska och 

organisatoriska villkor som också möjliggör handling. Hutchby (2001) framhåller att 
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teknikens materailitet inte enbart möjliggör vissa handlingar, utan också sätter ramar 

för och begränsar vad som kan göras. Leonardi (2011) utvecklar detta vidare genom 

att visa att användare kan uppleva en teknologi som begränsande när dess funktioner 

inte överensstämmer med användarnas mål, behov eller organisatoriska 

förutsättningar. I föreliggande studie används begreppet för att analysera hur den 

digitala plattformens utformning, eller de organisatoriska villkor som omger dess 

användning, kan begränsa möjligheten till resursdelning mellan kommunala 

verksamheter. Constraints blir därmed centrala för att förstå hur tekniska funktioner, 

etablerade arbetssätt och ansvarsfördelning kan påverka om plattformens möjligheter 

faktiskt realiseras i praktiken. 
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4 Metod 

Detta kapitel redogör för den metod som har använts i studien, där beskrivningar för 

hur empiri har samlats in, hanterats och analyserats tas upp. Semistrukturerade 

intervjuer har gjorts för att samla in data till behovsanalys, samt användartester 

kombinerat med intervju för att utvärdera den digitala artefakten. Strukturen i 

genomförandet följer en Design Science-studie och beskrivs mer i detalj nedan. 

4.1 Forskningsfilosofi 

Studien utgår från ett interpretivistiskt forskningsparadigm, där subjektiviteten i 

människors upplevelser och tolkning av verkligheten är en central del (Denscombe, 

2018). Detta är relevant då studien syftar till att undersöka hur resurshantering 

uppfattas och hanteras av aktörer inom kommunala verksamheter.   

Samtidigt har studien inslag av pragmatism i det att man genom utveckling av en 

digital plattform ämnar lösa ett problem i verkligheten. Pragmatismen går ut på att 

bedöma hur väl något fungerar i praktiken, det vill säga användbarhet när kunskap 

tillämpas på praktiska problem (Denscombe, 2018). Detta är särskilt relevant eftersom 

syftet med studien är att förstå utmaningar inom kommunal resurshantering och 

utveckla en plattform som kan stödja detta. 

4.2 Forskningsansats 

Studien tillämpar en kvalitativ forskningsansats för att undersöka användarnas behov 

och upplevelser inom kommunala verksamheter. Arbetet följer en design-science 

process där en prototyp utvecklas utifrån en behovsanalys som sammanställts av 

insamlade data. 

Som Löwgren och Stolterman (2004) beskriver kan designprocessen av en artefakt ses 

som en undersökande process och som inom IT-området ofta utgår från en redan 

existerande designsituation. I detta fall finns det liknande artefakter där många saknar 

en eller flera av de aspekter man vill åstadkomma med studien, till exempel att minska 

kostnaderna för kommuner att återbruka resurser, där verksamheter inte ska behöva 

använda lagerlokaler för att distribuera resurserna, betala för dem, eller betala för 

annonsering. Användarna ska kunna genomföra byte av resurser där ingen part 

behöver gå med vinst eller förlust.   

4.3 Design Science Research 

I design-science forskning ska en artefakt utformas som en del av forskningen och 

bidra med ett kunskapsbidrag där målet med denna studie är att utveckla en digital 
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lösning för problemet (Hevner m.fl., 2004). Problemets relevans inom området 

kommer att beskrivas med hjälp av en behovsanalys för det gap som identifierats hos 

kommuners resursförvaltning och arbete mot ett cirkulärt återbruk.  

Kvaliteten, nyttan, nödvändigheten och effektiviteten hos artefakten ska enligt en 

design science process demonstreras via en utvärdering. Detta kan göras genom 

observation, analys, experimentellt, testning eller en beskrivande utvärdering (Hevner 

m.fl., 2004). I denna studie genomförs användartester i form av observationer för att 

undersöka hur användaren interagerar med plattformen samt hur personen upplever 

användbarheten av den. 

Hevner m.fl. (2004) menar även att rigiditet i design science bedöms genom att 

forskaren använder korrekta metoder för datainsamling och analys. Design-science 

forskning använder ibland också matematiska modeller för att beskriva artefakter. 

Däremot kan verkliga IT-system ofta bli mycket komplexa och om forskaren då 

fokuserar för mycket på matematisk precision riskerar viktiga delar att förminskas eller 

ignoreras. En annan riktlinje är kommunikation av forskningen, som ska ske både mot 

tekniskt inriktad publik och organisations- och ledningsinriktad publik. Den måste 

alltså vara tillgänglig för alla att förstå samt bedöma om den är möjlig att implementera 

i praktiken både rent organisatoriskt och tekniskt (Hevner m.fl., 2004).  Därför 

kommer inte detta arbete gå in allt för djupt i det rent tekniska. En översiktlig 

genomgång av artefaktens funktioner och design kommer att presenteras, men inga 

mer djupgående tekniska val eller beskrivningar kommer att ingå. 

Forskningsprocessen är enligt design-science en iterativ process som ämnar att hitta 

en effektiv lösning på ett problem. Ofta simplifieras problemet ner till ett antal sub-

problem som kanske inte har särskilt stor verkan i praktiken men som ändå kan agera 

startpunkt för en längre utvecklingsprocess (Hevner m.fl., 2004). 

Studien kommer att följa design science processen i den mån att riktlinjerna utgör en 

guide för arbetet i stort. Idén är inte att slaviskt följa varje steg i ordningen som 

presenteras, utan att genom en iterativ process undersöka hur en designlösning kan 

bidra till effektiv kommunikation och resursåterbruk inom kommunal verksamhet. Det 

finns också olika steg i olika guider, till exempel tar Hevner (2004) upp sju olika 

riktlinjer, medan Peffers (2007) tar upp sex steg och jämför även skillnaderna mellan 

olika forskares tillvägagångssätt för att skapa ett gemensamt ramverk. Därför kommer 

studien att använda de gemensamma punkterna som utgör DSR och vila 

genomförandet på det. 

4.4 Designprocessen och designcykler 

Själva designprocessen av plattformen har visserligen en början och ett slut i 

forskningsfrågan och problemet, och självklart är målet att svara på dessa och finna en 
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potentiell lösning. Men vägen dit styrs av de problem som uppkommer under tiden 

man utvecklar plattformen. Det vill säga hur användaren leds genom systemet, utan att 

riskera att tappa den på vägen. Ett system som ämnar till att användas internt, där olika 

grad av teknisk vana finns, bör inte ha för komplicerat utseende, för många 

valalternativ, eller förvirrande animationer. Det ska ha ett tydligt syfte som är enkelt 

att utföra. Genom de återkommande informella diskussionerna med yrkesverksamma 

inom kommun skapades ett skal för prototypen där den initiala idén för studien 

framträder. Denna utvecklades sedan ytterligare genom intervjuer för att fastställa 

behov.  

User experience, eller användarupplevelse, kan förklaras som en persons perception 

och reaktion till följd av användning av en artefakt. Användarupplevelsen kan skilja 

sig åt beroende på flera olika faktorer, bland annat funktionalitet, presentation, 

prestanda, verksamhetens eller varumärkets image, men också användarens tillstånd i 

stunden (Arvola, 2021). Genom signifiers visar man användaren var och hur man kan 

genomföra en uppgift på plattformen. Användningen av signifiers har använt sparsamt, 

det vill säga har det enbart funnits med det nödvändiga för att ta sig vidare i det som 

ska utföras (Norman, 2013). Kontraster i svart, vitt, och olika nyanser av grått, samt 

grönt har använts för att det ska bli tydligt var de olika funktionerna finns. Då detta 

enbart är en prototyp har färger använts sparsamt för att påverka användaren så lite 

som möjligt under användartesten. Detta för att inte riskera att något färgval blir icke-

funktionellt eller riskerar att förvirra användaren.  

Med funktionell färg menar man att en färg förbättrar prototypens kommunikativa 

funktioner. I kontrast är då icke-funktionell färg en färg som enbart har funktionen att 

utgöra ett kosmetiskt tillägg och bidra estetiskt. Detta kan i sin tur leda till att 

användaren blir förvirrad av färgsignaler som strider mot varandra eller är irrelevanta 

i den kontext man byggt upp (Bergström, 2021). 

För att tydliggöra hur artefakten utvecklades genom studien presenteras 

designprocessen översiktligt i Tabell 1. Tabellen bygger på en anpassning av 

Vaishnavi och Kuechlers generella modell för design science research (Vaishnavi & 

Kuechler, 2015) och visar hur problemförståelsen, konceptualiseringen, utvecklingen 

och utvärderingen hänger samman i tre iterativa designcykler. I de följande 

underavsnitten beskrivs varje cykel mer utförligt med fokus på de designval som 

gjordes, hur prototypen förändrades och vilka insikter som framkom i respektive 
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utvärdering. 

 

Tabell 1 Översikt över studiens designprocess och designcykler 

 

4.4.1 Första designcykeln 

Den första designcykeln tog sin utgångspunkt i en tidig problemförståelse som växte 

fram genom informella diskussioner med yrkesverksamma inom kommunala 

verksamheter. I dessa samtal framkom återkommande beskrivningar av hur resurser 

ofta hanteras genom informella, personberoende och ostrukturerade 

kommunikationsvägar, vilket försvårar synlighet, samordning och återbruk mellan 

verksamheter. Samtalen användes inte som formellt datamaterial i studien, utan 

fungerade som ett inledande underlag för problemidentifiering och för den första 

konceptualiseringen av artefakten. Detta låg också i linje med studiens övergripande 

fokus på att undersöka hur digitala plattformar kan stödja resursdelning genom att 

synliggöra resurser och ersätta nuvarande informella kommunikationsvägar. 

Som ett komplement till den inledande problembild genomfördes 

benchmarkinspirerad analys av befintliga digitala plattformar. I denna fas användes 

Blocket som en referenspunkt för att hämta inspiration kring hur resurser kan 

presenteras, kategoriseras och göras sökbara för användaren. Syftet med 

benchmarkingen var inte att efterlikna en färdig lösning, utan att identifiera 

funktionella och visuella principer som kunde användas för att snabbt konceptualisera 

en första version av artefakten.  Benchmarkingen fungerade därmed som ett designstöd 

i den initiala utvecklingen. Utifrån den tidiga problemförståelsen och benchmarkingen 

utvecklade en första prototyp av plattformen. Denna första version hade karaktären? 

av ett prototypskal och utformades för att visualisera grundläggande funktioner såsom 

att lägga till resurser, hitta resurser och orientera sig mellan olika delar av plattformen. 
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I detta skede var målet inte att skapa en färdig eller fullt fungerande lösning, utan att 

ta fram en tillräckligt konkret artefakt för att möjliggöra tidig demonstration och 

användaråterkoppling. 

Den första prototypen utvärderades därefter genom användartester med två 

respondenter. Testerna kombinerades med observationer och efterföljande intervjuer 

för att fånga både faktisk användning och användarnas upplevelser av plattformens 

funktioner, struktur och logik. Resultatet från denna första designcykel visade att 

plattformens grundidé uppfattades som relevant, men också att flera begränsningar 

fanns i den initiala utformningen. Framför allt identifierades problem kopplade till 

orientering, navigation och relation mellan olika funktioner i samma vy. Särskilt 

tydligt blev att funktionerna för att lägga upp och söka resurser konkurrerade om 

användarens uppmärksamhet vilket påverkade förståelsen av uppgifterna och 

försvårade ett logiskt användarflöde. Den första designcykeln bidrog därmed till att 

synliggöra vilka delar av artefaktens struktur och gränssnitt som behövde omarbetas i 

nästa iteration. 

4.4.2  Andra designcykeln 

Den andra designcykeln byggde vidare på de begränsningar som identifierades i den 

första utvärderingen. I stället för att betrakta dessa som enbart isolerade 

användbarhetsproblem användes de som ett underlag för vidare designbeslut. Fokus i 

denna cykel låg därför på att stärka användarens orientering i plattformen och att skapa 

en tydligare logik mellan handling, information och nästa steg i flödet. Särskilt centralt 

var att minska den konkurrens mellan funktioner som hade uppstått i den första 

prototypen där användare i vissa fall drogs mot sökfunktionen i stället för 

uppladdningsflödet. De förändringar som genomfördes mellan den första och den 

andra designcykeln avsåg både funktionell struktur och gränssnittsutformning. 

Funktionerna för att lägga upp och hitta resurser separerades tydligare vilket innebar 

att sidan för att lägga upp resurser renodlades till att enbart stödja uppladdning av 

resurser, medan sidan för att hitta resurser fokuserade på sökning och överblick. Därtill 

infördes “tillbaka”-knappar på samtliga sidor för att stärka navigationen och minska 

osäkerheten kring hur användaren skulle återgå till tidigare vyer. Syftet med dessa 

förändringar var att skapa en mer sammanhängande och intuitiv interaktionslogik 

användarens uppmärksamhet i högre grad riktades mot den aktuella uppgiften. Den 

reviderade prototypen utvärderades därefter i en ny testomgång med ytterligare 

respondenter. Även denna gång kombinerades användartester med observation och 

efterföljande intervjuer vilket gjorde det möjligt att undersöka om de förändringar som 

genomförts faktiskt bidrog till förbättrad användbarhet och större tydlighet i 

plattformens flöden.  
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Resultaten från denna andra designcykel visade på tydliga förbättringar i användarnas 

möjligheter att orientera sig i plattformen och genomföra uppgifterna utan att avledas 

av konkurrerande funktioner. Den tidigare osäkerheten kring relationen mellan att 

lägga upp och att hitta resurser minskade när dessa funktioner separerades tydligare 

och navigationen upplevdes som mer självklar genom införandet av “tillbaka”-

knappar. I flera av testerna framkom att användarna i högre grad kunde följa de 

avsedda användarflödena utan hinder, vilket tyder på att förändringarna bidrog till en 

mer logisk och användarvänlig struktur.  

Samtidigt synliggjorde den andra designcykeln även nya och mer specifika 

utvecklingsbehov. När de mest grundläggande orienteringsproblemen hade reducerats 

blev det tydligare vilka frågor som kvarstod på en mer funktionell nivå, exempelvis 

hur viss information bör presenteras i samband med reservation, hur status ska 

kommuniceras på ett tydligt sätt och hur användaren leds vidare efter centrala 

handlingar i systemet. I vissa fall framkom även önskemål om kompletterande 

information, exempelvis tydligare angivelse av plats, verksamhet eller mått beroende 

på användningskontext. Den andra designcykeln bidrog därmed inte enbart till att 

bekräfta värdet av de genomförda förändringarna, utan också till att fördjupa 

förståelsen för vilka delar av artefakten som fortfarande behövde vidareutvecklas inför 

nästa iteration. 

4.4.3 Tredje designcykeln 

Den tredje designcykeln utvecklades efter de insikter som framkommit i tidigare 

utvärderingar där flera av de mer grundläggande användbarhetsproblemen redan hade 

reducerat. Fokus i denna fas låg därför inte främst på att förändra plattformens 

övergripande struktur, utan på att vidareutveckla mer specifika delar av 

användarupplevelsen som rörde navigation, tydlighet i uppladdningsflödet, hantering 

av resurser samt stöd för kommunikation mellan användare.  

En central del i denna iteration var att skapa större konsekvens i navigationen genom 

att tydliggöra stöd i vart användaren befann sig i stegen och hur de kunde återgå till 

tidigare vyer. Denna förändring fokuserade på att minska osäkerhet i användarflödet 

och stärka ett sammanhållet system än som separata sidor. Vidare utvecklades flödet 

för att lägga upp resurser genom tydligare vägledning kring vad som förväntades i 

formuläret. Här utvecklades också uppladdningsdelen mer transparent genom att 

användaren direkt kunde se sina publicerade resurser i anslutning till 

uppladdningsformuläret. Nästa steg i samma fokusområde var att tydliggöra relationen 

mellan användaren och resurserna i systemet. Artefakten vidareutvecklades så att det 

blev lättare att skilja mellan egna resurser och resurser som lagts upp av andra 
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användare. Tidigare versioner riskerade att skapa oklarhet kring vad som kunde 

reserveras, kommuniceras om eller betraktas som den egna uppladdningen. Genom att 

tydliggöra ägarskap och anpassa hur information presenteras beroende på om resursen 

är användarens egen eller inte så förfinades plattformens logik och minskade risken 

för feltolkningar. Kommunikationsstödet utvecklades också vidare i denna iteration då 

man i tidigare faser sett en svårighet i vad som är nästa steg efter att en resurs hade 

hittats, vilket krävde en mer sammanhängande uppföljning. Här knöts därför 

kommunikationen tydligare till den specifika resursen så att dialogen inte framstod 

som frikopplad från objektet i fråga. Genom att låta kommunikationen ske i direkt 

relation till en viss resurs och samtidigt visa relevant information om objektet, 

skapades en tydligare koppling mellan fråga, reservation och fortsatt hantering. Utöver 

detta vidareutvecklades plattformens informationsstöd genom hjälptexter, tydligare 

statusvägledning och förbättrad visuell struktur i vissa delar av gränssnittet. Syftet med 

dessa förändringar var att stärka informationsstödet utan att kompromissa med den 

enkelhet och tydlighet som användarna uppfattade som centrala kvaliteter i 

plattformen. Sista fasen i designcykeln kännetecknades därmed av en balans mellan 

fortsatt enkelhet och ökad precision. Förändringarna handlade inte om att lägga till 

många nya funktioner, utan om att göra befintliga funktioner tydligare, mer 

konsekventa och bättre integrerade i det övergripande användarflödet. Innehållet i 

plattformen utvecklades i denna fas genom att fler resurser lades till i systemet. Detta 

gjorde det möjligt att pröva artefakten i en kontext som i högre grad liknade faktiskt 

användning, där användare möter ett större och mer varierat utbud av resurser.   

Även i denna fas utvärderade därefter artefakten genom ytterligare användartester med 

observationer och efterföljande intervjuer. Resultaten från denna fas visade i stor 

utsträckning att användarna upplevde plattformen som tydlig, enkel och lätt att 

använda. I denna iteration kom återkopplingen därför i mindre grad att handla om 

grundläggande användbarhetsproblem och i högre grad om plattformens funktion som 

kommunikativt stöd. Flera respondenter framhöll att plattformens värde låg i att den 

samlade resurser, frågor och reservationer inom samma flöde vilket skapade bättre 

förutsättningar för samordning mellan verksamheter. Särskilt betydelsefullt var att 

kommunikationen knöts direkt till den specifika resursen vilket minskade beroendet 

av informella kontaktvägar och gjorde processen mer överskådlig.  

4.5 Metoder för datainsamling 

För att skapa en så givande digital lösning som möjligt för användarna kommer det 

göras tre sorters datainsamlingar under två skeden i arbetet; en behovsanalys i början 

av arbetet samt användartester och intervjuer efter framställning av digital lösning. 

Anledningen till att dessa metoder valdes var främst för att kunna identifiera 
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användarnas behov och för att sedan utvärdera hur väl dessa behov tillgodosågs. Det 

handlar även om en djupare förståelse för problemet och användarnas erfarenheter för 

att optimera implementering av digital lösning i praktiken. 

Datainsamlingarna har använt sig av två olika användargrupper. För att kartlägga det 

organisatoriska behovet i en kommun intervjuades deltagare med roller inom 

innovation och anställda inom skolverksamhet från olika kommuner. Dessa valdes för 

att kunna se det övergripande behovet för hela kommunen samt se vilka som är de 

största utmaningarna. När den digitala lösningen skulle testas var målet att involvera 

de tänkta användarna. Därför fick 11 anställda inom socialförvaltningen och 

utbildningsförvaltningen använda och utvärdera prototypen. Urvalet av deltagare i 

båda grupperna baserades på ett bekvämlighetsurval, där respondenter valdes utifrån 

tillgänglighet och relevans. Relevans syftar på var deltagaren arbetar och om den kan 

tänkas komma i kontakt med prototypen i sitt dagliga arbete, deltagarna hade inga 

andra förväntningar på sig (Denscombe, 2018). 

För att identifiera behov, problem och krav på den potentiella lösningen kommer den 

första datainsamlingen vara behovsanalys. Syftet med behovsanalysen är att öka 

förståelsen för användarnas nuvarande situation och undersöka vilka lösningar som 

kan vara mest relevanta (Sharp m.fl.. 2019). Informationen samlades in genom 

semistrukturerade intervjuer med kommunalt anställda. Resultatet av detta kommer 

sedan ligga till grund för utformningen av vår digitala lösning. Intervjuerna kommer 

att spelas in och transkriberas med OneNote. 

Efter utvecklingen av lösningen genomfördes användartester för att utvärdera hur väl 

den fungerade i praktiken och om de önskemål och förhoppningar som uppdagades i 

behovsanalysen blir mötta. Enligt Sharp, Rogers och Preece (2019) är 

användartestning en central metod inom interaktionsdesign för att undersöka 

användarnas interaktion och tillsammans med användarna kunna identifiera potentiella 

problem.  

För att få en djupare förståelse för problemet och den utvecklade lösningen kommer 

användartesterna följas av semistrukturerade intervjuer. Denna metod används för att 

med hjälp av en flexibel struktur kunna fördjupa förståelsen med hjälp av följdfrågor. 

Semistrukturerade intervjuer är särskilt lämpliga när man förutom sina färdiga frågor 

kan skapa möjligheten att utforska nya aspekter som uppstår under samtalets gång 

(Denscombe, 2018). Genom dessa intervjuer kommer arbetet sammanfattas 

tillsammans med användarna och deras upplevelser av lösningen kan analyseras 

ingående. 
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4.6 Metod för dataanalys 

För att analysera den insamlade empirin har en tematisk analys genomförts. En metod 

som syftar till att identifiera, analysera och synliggöra mönster i data. Dessa mönster, 

eller teman, syftar till att fånga och beskriva det relevanta i relation till studiens syfte. 

Färgkodning har använts för att göra det synligt vilka mönster som identifierats (Braun 

& Clarke, 2017). 

Datainsamlingen bestod av semistrukturerade intervjuer och användartester med 

tillhörande observationer och uppföljande intervjuer. För att kunna genomföra 

dataanalysen har transkribering av intervjuerna gjorts med hjälp av OneNote och Word 

inom Högskolan Västs Office365. Den tematiska analysen genomfördes induktivt, 

vilket innebär att teman utvecklades utifrån det empiriska materialet snarare än 

förutbestämda kategorier. Dessa har sedan kopplats till sociotekniska aspekter i form 

av sociala problem och tekniska behov som togs upp bland intervjupersonerna.  

Analysprocessen genomfördes i flera steg. Först lästes samtliga transkriberingar 

igenom upprepade gånger för att skapa en helhetsförståelse av materialet. Därefter 

identifierades meningsbärande delar av texten som markerades genom färgkodning. 

Dessa textdelar tilldelades initiala koder som beskrev centrala aspekter i 

respondenternas upplevelser och arbetssätt. Exempel på tidiga koder var “brist på 

överblick”, “otydlig kommunikation”, “tidsbrist”, “svår logistik”, “behov av struktur” 

och “enkel användning”. 

I nästa steg grupperades liknande koder till bredare kategorier. Exempelvis samlades 

koder relaterade till osäkerhet kring ansvar, kontaktvägar och informationsutbyte 

under kategorin “kommunikation”. Koder kring transport, hämtning och 

ansvarsfördelning grupperades istället under kategorin “logistik”. Dessa kategorier 

analyserades sedan vidare och utvecklades till övergripande teman som återkom 

genom både intervjuer och användartester.  

De behov och den problematik som intervjupersonerna har uttryckt har sedan legat till 

grund för designprocessen av den digitala plattformen, där återkommande iterativa 

användartester genomförts för att utveckla och förbättra plattformen i cykler som 

beskrivs ovan. 

4.7 Etiska överväganden och vetenskaplig kvalitet 

Studien har genomförts med forskningsetiska principer i enlighet med 

Vetenskapsrådets rapport God Forskningssed (2024). Deltagarna har informerats om 
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studiens syfte, hur data kommer att användas samt att deltagandet är frivilligt. Inga 

personuppgifter eller något som går att identifieras med deltagaren finns med i studien 

för att säkerställa anonymitet. Informerat samtycke har inhämtats genom 

samtyckesblanketter innan intervjun (se bilaga nr?) och deltagarna har möjlighet att 

avbryta när som helst utan konsekvenser. Insamlade data har behandlats konfidentiellt 

och endast använts i forskningssyfte. Data lagras inom lärosätets Microsoft-system 

vilket uppfyller kraven på säker datalagring och dataskydd, och har inte varit 

tillgänglig för utomstående. Studien bedöms inte heller innebära några större risker för 

deltagarna då fokus ligger på deras yrkesmässiga erfarenheter snarare än personliga 

eller känsliga uppgifter (Vetenskapsrådet, 2024; Denscombe, 2018).  

När det gäller validitet och tillförlitlighet i kvalitativ forskning finns det problematik i 

och med att det är i princip omöjligt att rekonstruera en social situation och återskapa 

studien för att kontrollera resultaten. Däremot kan användning av 

respondentvalidering, grundade data och triangulering ge en försäkran på att studiens 

data följer god praxis och bedömningar av trovärdighet i följd av detta kan göras 

(Denscombe, 2018). 

Genom användning av DSR (Design-Science Research) som metod har studien 

naturligt inkluderat respondentvalidering i form av att utföra användartester iterativt i 

tre designcykler under utvecklingen av den digitala plattformen. Detta har bidragit till 

att stärka studiens trovärdighet samtidigt som behov samt förbättringar synliggjorts 

och integrerats i designprocessen (Denscombe, 2018).  

Även datatriangulering har använts då insamlade data kommer från olika 

informationskällor. Däribland olika kommuner och olika kommunala verksamheter. 

Även kontrasterande informationskällor har använts för att förhålla sig kritiskt till de 

fynd som görs under studiens gång. Ett självkritiskt förhållningssätt har präglat 

genomförandet för att se till att forskningens syfte, resultat samt den digitala 

prototypen används i enlighet med studiens avgränsningar och, så gott det går, inte kan 

tillämpas utanför dess avsedda syfte. Därför har inte fokus legat på vare sig hållbarhet 

eller ekonomi då tidigare forskning har visat på bristfälliga eller kontrasterande data i 

båda områdena (Denscombe, 2018).  
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5 Resultatredovisning 

Nedan kommer en presentation av resultat i form av behovsanalys och användartester. 

Behovsanalysen har gjorts genom intervjuer och användartesterna genom en 

observation och efterföljande intervju. Teman har identifierats som sedan kommer 

ligga till grund för diskussionen, och användartesterna har genomförts i tre olika faser 

under den iterativa designprocessen. 

5.1 Behovsanalys 

En behovsanalys har gjorts för att kartlägga behovet av en plattform som skulle kunna 

förbättra och förenkla kommunikationen mellan och inom kommuner och kommunala 

verksamheter. Se bilaga (nr?) för intervjuguiden som låg till grund för intervjuerna. 

Syftet med dessa intervjuer var att undersöka hur processer kring resursdelning 

fungerar idag, vad som fungerar bra och vilka delar av processen som behöver 

förbättras 

5.1.1 Identifierad problematik 

Respondent A 

Problematik som togs upp under intervjun med respondent A, som har arbetat på en 

gymnasieskola, var bland annat att “det har ju varit slöseri med möbler för att de 

tycker att det ska beställas in nytt och fräscht”. Personen menar att samtidigt som delar 

av verksamheten väljer att ta in nya möbler så fort det finns ett behov finns det andra 

delar av verksamheten som istället väljer att återbruka genom att sortera upp sina 

resurser, återanvända och till och med förbättra resurser så att de som ett tag inte var 

brukbara kunde användas igen. Inom andra avdelningar har det hänt att det slängs saker 

som varit i väldigt bra skick och kunnat användas vidare. Detta belyser behovet av en 

välfungerande och enhetlig process som säkerställer att alla delar av verksamheterna 

jobbar mot samma mål.  

Man har även uttryckt saknaden av ett inventeringsverktyg då man i onödan sprungit 

ner till källaren för att se om något finns på plats trots att man varit nere flera gånger 

och tidigare. Detta ledde till att man sparade det man behövde uppe i klassrummen 

ifall man skulle behöva använda det igen. Respondenten utrycker problemet med 

tidsbrist i skolan “tiden räcker ju aldrig riktigt till någonting, så därför görs ju de här 

stora grejerna som mest på jullovet och sommarlovet, när det finns överbliven 

personal liksom”. 

Det hände att information inte heller alltid ledde fram till de som jobbar på skolan. Det 

fanns ett intranät som man inte visste om, respondenten säger att “jag visste inte ens 
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att det fanns förrän idag”. Kanske kom det efter att personen slutade på skolan, eller 

så är det information som helt enkelt inte nått hela vägen. 

Respondent B 

En plattform som ska främja delning och återbruk av resurser är i nuläget i en pågående 

process för att tas fram. Tanken med plattformen beskrivs vara “att bygga en slags 

blocket fast för kommunala verksamheter och kommunal personal”. Ett hinder som 

uppmärksammades med plattformen var logistiken.  

Vilken vaktmästare, lärare, undersköterska som helst kan logga in, lägga upp 

saker och de kan också hämta saker. Vi har försökt ta bort interna, 

organisatoriska hinder för det. Men det vi har märkt är att det är transport, 

oftast hämtningen, som är krukset liksom. 

Det var svårt att få ihop hur och när saker ska hämtas och många resurser är stora vilket 

kräver både större fordon och fler personer.  Detta leder istället till att saker hamnar på 

återbruket då det är mer flexibelt när man kan hämta upp dem. Till exempel har det 

visat sig att det skulle behövas en funktion för att boka en resurs, då till exempel lärare 

som planerar en kurs behöver längre framförhållning samt garanti för att resurserna 

faktiskt finns tillgängliga när man behöver dem. I nuläget går det enbart att reservera 

och hämta upp resursen direkt. Man har även märkt att om en annons ligger uppe länge 

och sedan tas bort behöver det inte betyda att resursen i sig är dålig, utan att det 

däremot kan vara själva annonsen som är bristfällig. 

Årliga budgetar gör också att en verksamhet i slutet av året, om det finns pengar över, 

väljer att köpa nya möbler istället för att återbruka för att inte riskera att budgeten ska 

minska till nästa år. En potentiell lösning hade kunnat vara längre budgetar och ett 

slags belöningssystem där man kan “få något” tillbaka när man väljer att spara på 

pengar och miljö. 

5.1.2 Resurshantering i nuläget 

Respondent A 

“När jag var där så var det sällan sprillans nya möbler, utan då tog vi över möbler 

som hade blivit över från övriga skolan.”  

Resurser sparas och återbrukas generellt hellre än införskaffning av nya. Man tog ofta 

möbler som blivit över från övriga skolan om något saknades. Respondenten tar upp 

att “när det blev möbler över där så gick man ju och tog det i källaren, som vi kallar 

det, där dom förvarade äldre möbler som kanske har slitage på sig”  
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Ett slags intranät, eller möbelpool finns för att kunna sälja vidare möbler till 

verksamheter eller privatpersoner, men inget som respondenten tidigare visste om utan 

uppdagades i samband med intervjun i samtal med en annan anställd. I samband med 

lov ställs en container ut på skolgården där möbler och annat slängs.  

Respondent B 

Kommunen använder sig av mellanlagring där man tar emot, lägger upp och förvarar 

möbler. Respondenten utrycker om mellanlagringen att ”Visionen är att det vill vi inte 

ha såklart. Det är kostnad som en liksom utsläppsfråga egentligen”.  

Man använder i nuläget en relativt ny plattform som ska främja delning och återbruk 

av resurser. I ett senare skede är målet att minska delen som man kallar “återbruk” och 

istället få verksamheterna att låna ut möbler mellan varandra och sköta logistiken helt 

internt. Detta på grund av miljöperspektivet i form av körandet samt kostnadsfrågan. 

“Så visionen som vi har i staden är att vi ska slippa ha mellanlagring i praktiken [...] 

så tror jag det är uppemot 90% av allt som ligger på plattformen idag som faktiskt 

kommer från mellanlagring. Det är de som lägger ut och hanterar det mesta.” 

5.1.3 Kostnad och framgångsmätning 

Respondent A 

Respondenten utrycker att “det är en kostnad som har gjorts, och det är bara från det 

första köpet man har koll på liksom, sedan vart det hamnar därefter det tror jag inte 

man har jättestor koll på”. Det är alltså bara den första kostnaden på köpet som man 

räknar med och sedan var resursen hamnar, om den säljs vidare eller återbrukas, är 

inget man håller större koll på. Eventuellt är det, som personen säger “mer på 

ledningsnivå där att köper man in tio stycken skärmväggar så kanske man har koll på 

det. Men vart de tar vägen efter fem år? Det tror jag inte är så intressant för de vanliga 

anställda”. 

Respondent B  

Man har tagit fram siffror på hur hållbar och kostnadseffektiv plattformen är att 

använda i olika kategorier jämfört med om man skulle köpa in nytt. Detta för att skapa 

en slags motivation eller “morot” för användaren. Det finns dock svårigheter med att 

mäta huruvida plattformen än så länge har varit framgångsrik eller ej. “Nu tittar jag 

ganska mycket på data för att liksom bekräfta om vi har lyckats eller inte.” Vissa 

skolor använder andra sätt att återbruka än via plattformen, vilket gör att mätningen 

kan bli felaktig. En potentiell svårighet är att det finns risker med då man eventuellt 

tycker det är smidigt att hämta upp en resurs som egentligen inte är nödvändig. Med 

andra ord kanske inte verksamheten hade införskaffat resursen ifall den inte fanns 
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tillgänglig gratis på plattformen. Man har då “cirkulerat” en resurs utan att egentligen 

spara något på det eftersom den egentligen inte var så väsentlig. 

5.2 Första användartesterna 

För att tillsammans med potentiella användare utvärdera plattformen gjordes också 

användartester. Dessa användartester syftade till att kartlägga vad med plattformen 

som fungerade och var det behövdes förbättras. Här genomfördes olika tester på 

plattformen i form av en observation. För att ytterligare skapa en uppfattning om 

användarnas nuvarande processer och inställning till plattformen följdes observationen 

av en intervju.  

5.2.1 Uppfattning av plattformen 

Resultaten visar att plattformen uppfattades som enkel och relativt intuitiv, där 

enkelheten lyftes som en tydlig styrka. Respondent 2 beskrev den som “väldigt simpel, 

på ett bra sätt”, medan respondent 1 betonade att den var “jätteenkel. Och det är bra, 

det ska inte vara komplicerat” och att “det ska inte vara för mycket information [...] 

utan det ska vara enkelt”. Samtidigt påverkades den initiala förståelsen av 

gränssnittets utformning, då båda respondenterna först riktade uppmärksamheten mot 

sökfunktionen istället för uppladdningsflödet. Efter viss osäkerhet kunde uppgiften 

genomföras, men begrepp som plats och avdelning upplevdes som otydliga. 

5.2.2 Resurshantering i nuläget 

I frågor gällande deras nuvarande arbetssätt upplevde respondenterna brister, särskilt 

kopplat till överblick och struktur. Deras nuvarande lösningar upplevdes som röriga 

och svåra att navigera i, där information lätt missas. Respondent 2 som hade lösningen 

att de la upp resurser på Microsoft Teams uttryckte att “det blir väldigt rörigt” och 

fortsätter berätta att resurser oftast blir nedprioriterat: “samma Teams liksom används 

till en miljon andra saker som kanske anses viktigare”. Respondent 1 jämförde med 

deras nuvarande process och menade att “det här är mycket smidigare. här behöver 

man inte agera sig runt 200 olika saker”. Respondent 2 förklarar ett ytterligare 

problem. När det är så inofficiella processer kan man behöva ta beslut man själv inte 

vill ta: “det kan komma flera personer samtidigt som är intresserade av samma vara 

eller objekt. Och det kan också bli problematiskt. Vem var först och vem har egentligen 

störst behov?”. Här respondenten att en färdigbestämd process där “köparen” själv 

reserverar tar bort ett jobbigt steg i deras nuvarande process. 

5.2.3 Kommunikation 

Resultaten visar att det finns ett tydligt behov av bättre stöd för kommunikation mellan 

användare. Osäkerhet kring vem som ansvarar för nästa steg efter en reservation var 

återkommande. Detta uttrycks i citatet “reserverar jag den sen så är det väl att någon 

hör av sig till mig [...] jag vet inte om det är jag som ska höra av mig eller om det är 
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någon som ska höra av sig till mig”. Det framkom även att respondenterna vill kunna 

ta kontakt innan ett beslut blir bindande: “har man några frågor [...] men att det inte 

är bindande då”. Respondent 1 förklarar att plattformen förenklar kommunikationen 

genom den information som finns i samband med artikeln “förenklar för den visar ju 

om varan finns tillgänglig eller inte finns tillgänglig, vart den finns också” 

5.2.4 Logistik 

Logistiska aspekter framstod som otydliga i den nuvarande prototypen. 

Respondenterna efterfrågade mer information kring tillgänglighet, hämtning och 

ansvar. En respondent beskrev exempelvis att “det står inte att den är reserverad på 

mig [...] du får ingen information om var den är reserverad eller när jag kan hämta 

den”. Även praktiska frågor kring hämtning och ansvar upplevdes som osäkra, där det 

uttrycktes att processen inte bör bli “en börda istället”. Detta visar på behov av 

tydligare stöd för de praktiska stegen efter en reservation. 

5.2.5 Nya beteenden 

Resultaten indikerar att plattformen har potential att påverka hur användare arbetar 

med resurser. Respondenterna lyfte vikten av resursdelning och återbruk, där en 

uttryckte att “vi är måna om resursdelning och vill gärna ge möblerna nytt liv”. 

Plattformen möjliggör både ett mer aktivt sökbeteende och ett mer utforskande 

förhållningssätt, där användare inte bara söker efter specifika behov utan även 

inspireras av vad som finns tillgängligt. Detta tyder på att plattformen kan bidra till 

mer hållbara och effektiva arbetssätt genom att synliggöra resurser som annars inte 

används. 

5.3 Andra användartesterna 

5.3.1 Uppfattning av plattformen 

Resultatet visar att plattformen överlag uppfattas som enkel, tydlig och lätt att använda. 

Respondenterna lyfter att prototypen har ett logistiskt flöde och att separationen mellan 

att lägga upp och hitta resurser fungerar väl. Respondent 3 beskriver 

uppladdningsprocessen som positiv och engagerande: “Här är det enkelt och roligt 

vilket gör att jag kan sitta här och lägga upp saker utan att tycka att det är en extra 

arbetsuppgift. Samma respondent trycker på hur viktigt det är med standardiseringen 

av uppladdningen: “[i vår Excelfil] så väljer alla att lägga upp det lite på sitt sätt 

medan här så är det bara ett sätt och det är enkelt och smidigt för alla”  

Det framkommer fortfarande förbättringsmöjligheter, som otydliga begrepp i 

formulären och vissa interaktionsdetaljer. Den visuella designen beskriv som 

funktionell och något enkel, där vissa respondenter efterfrågar mer engagerande 

utformning, medan andra uppskattar enkelheten i plattformen.  
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5.3.2 Resurshantering i nuläget 

Respondenterna förklarar sina nuvarande arbetssätt när det diskuteras huruvida den 

nya plattformen skulle kunna förenkla deras arbetssätt. Ett återkommande problem är 

bristen på överblick över tillgängliga resurser, vilket leder till ineffektiv 

resursanvändning. Respondent 3 beskriver deras problem: “Vi vet inte vad som finns 

på de andra kontoren om inte vi pratar med varandra och om inte vi pratar med rätt 

person”. Respondenten lyfter också hur detta kan resultera i onödiga inköp trots att 

resurser redan finns tillgängliga. “...till exempel här i Göteborg så startade vi ett nytt 

kontor och i Borås så hade vi nya möbler för att vi la ner det kontoret, men ingen kom 

på att det fanns möbler där så vi var tvungna att beställa helt nya produkter” 

Respondent 5 beskriver en liknande problematik “...Men samtidigt så finns det ju 

grejer [i vår källare] som vi inte alls använder längre.” 

Ur den ekonomiska aspekten ser man också problem med sin nuvarande lösning, 

respondent 3 förklarar: “utöver det här med miljö så är det också en ekonomisk 

kostnad”. Samtidigt lyfter respondent 4 problemet med att köpa in möbler från “vem 

som helst” till en förskola:  

speciellt när [möbler] köps in till skolor vet man också att det är giftfritt [...] 

Det kommer från ett bra originalställe alltså [...] eller liksom köper man på 

Marketplace så ja då hoppas vi att det här blir bra och så vet man inte hur det 

ser ut eller var det kommer ifrån. 

5.3.3 Kommunikation 

Ett centralt tema i resultaten är behover av förbättrad kommunikation kring resurser. 

Plattformen uppfattas som ett verktyg som kan förenkla och tydliggöra 

informationsutbyte mellan användare. Respondent 3 menar att den “förenklar 

kommunikationen och gör det mer visuellt tydligt”, vilket minskar behovet av 

informella kontakter. Samtidigt framkommer att kommunikation inte enbart handlar 

om att synliggöra resurser, utan även om att skapa gemensamma strukturer. Genom att 

alla resurser registreras på samma sätt minskar risken för missförstånd.  

5.3.4 Logistik  

Högt prioriterat för respondenterna är också logistiken. Respondenterna lyfter frågor 

kring hantering, transport och ansvar som viktiga faktorer. Exempelvis beskriver 

respondent 4 vikten av att resurser hanteras ansvarsfullt: “Det handlar om respekt. 

Alltså, man måste ta hand om det”. 

Vidare framkommer att kontextuell information såsom vilken typ av verksamhet en 

resurs kommer ifrån påverkar användbarheten. Respondent 4 menar att detta kan vara 

väldigt viktigt: “vilket lärosäte, alltså om det kommer från skola eller kommer 

förskola, för det är inte säkert skolor vill ha en soffa från förskolan för att det är ett 

annat slitage.” 
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5.4 Tredje användartesterna 

5.4.1 Enkelhet och tydlighet och intuitiv användning 

Ett tydligt tema i den tredje testfasen var att artefakten upplevdes som enkel, tydlig 

och lätt att använda. Samtliga fem respondenter beskrev på olika sätt att det var lätt att 

förstå hur plattformen fungerade och hur de olika uppgifterna skulle genomföras. Det 

handlade både om att gränssnittet uppfattades som logiskt uppbyggt och om att 

funktionerna var lätta att identifiera i relation till användarens mål. Respondent 9 

beskrev plattformen som ‘’väldigt enkel att hantera’’ och menade att det var ‘’ganska 

lätt att se vart jag skulle trycka’’, vilket fångar hur användarna upplevde att strukturen 

var lätt att förstå. Hos flera respondenter framträdde enkelheten som en central kvalitet 

i sig. Plattformen beskrev som avskalad, lugn och lätt att orientera sig i och den 

objektiva informationen gjorde att användaren inte blev stressad eller osäker i 

användningen. Detta lyfter respondent 7 som menar att ‘’det inte är så mycket 

information som får en att bli rörig’’ och att användaren därför ‘’inte blir stressad’’. 

Enkelheten framstod därmed inte som en avsaknad av funktionalitet, utan som en 

egenskap som gjorde plattformen mer användbar. Flera respondenter lyfte också att 

plattformen var lätt att följa stegvis, lätt att komma ihåg och svår att göra fel i. Med 

resultatet framgår det att tydligheten i strukturen bidrog till att plattformen uppfattades 

som lätt att använda över tid. Respondenterna beskrev att funktionerna var samlade på 

ett överskådligt sätt och det var lätt att förstå hur de hängde ihop.  

5.4.2 Kommunikation som stöd i processen 

Ett återkommande tema i den tredje fasen var hur plattformen fungerade som ett stöd 

i kommunikation mellan användare i verksamheter. Flera respondenter lyfte att 

möjligheten att kommunicera i direkt anslutning till en specifik resurs skapade en 

tydligare och mer sammanhängande process. Detta innebär att användaren inte 

behövde lämna plattformen eller använda externa kommunikationsvägar för att ställa 

frågor eller få mer information. Plattformen uppfattades som värdefull genom att den 

minskade behovet av mellanhänder och skapade en mer direkt koppling mellan behov, 

information och handling. Respondent 2 och 10 lyfte möjligheten att ställa frågor i 

direkt anslutning till en resurs förenklade kommunikationen och gjorde processen mer 

överskådlig. Respondent 2 beskrev exempelvis att man ‘’kan prata med varandra 

kring objekt’’ och att det blev ‘’så himla avgränsat och inramat och tydligt’’, medan 

respondent 10 menade att plattformen ‘’förenklar ju att du kan skriva frågor direkt till 

den som har den’’. Plattformen upplevdes samla flera i samma flöde där sökning, 

reservation och kommunikation integrerades. Detta bidrog till att minska beroende av 

tidigare arbetssätt där information ofta delas via exempelvis mejl eller andra medel. 

Respondent 7 kopplade detta till ett bredare behov i verksamheten där resurser annars 

riskerar att förbli osynliga eftersom det saknas gemensamma kanaler för att dela den 

här typ av information. Detta blev tydligt när respondenten beskrev att man tidigare 

‘’saknat en kommunikation kring hur vi ska göra med allt material vi haft’’ och att 

‘’man har inte haft en tydlig plattform där man ställer frågan’’. 
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5.4.3 Struktur, flöde och användarprocess 

Flera respondenter beskrev att det var lätt att följa processen från att identifiera ett 

behov till att genomföra handling, exempelvis att hitta, granska och reservera en 

resurs. Flödet uppfattades som logiskt uppbyggt och stegen i processen framstod som 

tydligt sammankopplade. Respondent 7 beskrev exempelvis att övergången mellan att 

hitta en resurs, granska detaljer och därefter genomföra en reservation kändes naturlig 

och utan avbrott. Detta ligger i linje med hur respondenten också beskrev att 

plattformen var ‘’väldigt konkret’’ och att ‘’det blir väldigt lugnt och bara trycka’’ 

vilket fångar hur användningsflödet upplevdes som enkelt att följa. På liknande sätt 

lyfte respondent 8 att plattformen var lätt att följa eftersom användningen 

presenterades steg för steg vilket bidrog till en mer förutsägbar användarupplevelse.  

Detta uttrycktes när respondenten menade att ‘’det står ju här liksom hur man ska göra 

i olika steg’’. Flera respondenter visade också i användartesterna att de kunde 

genomföra uppgifterna utan att tveka eller behöva backa i flödet. Respondent 9 

uppvisade exempelvis en säkerhet i hur funktionerna hängde ihop och hur man rörde 

sig mellan olika steg, vilket visar att plattformens logik var lätt att internalisera. Detta 

förstärks av att respondenten beskrev att ‘’allt finns på en och samma sida’’ vilket 

beskriver att flödet kändes samlat och lätt att överblicka. Det framkom vissa 

osäkerheter kopplade till specifika delar av flödet, där respondent 2 uttryckte en viss 

tvekan kring om vissa fält i uppladdningsprocessen var obligatoriska men trots detta 

var den övergripande bilden att plattformens struktur och flöde upplevdes som 

sammanhängande. 

5.4.4 Begränsningar och vidare utvecklingsbehov 

Plattformen upplevdes överlag som välfungerande men trots det identifierade flera 

respondenter vissa utvecklingsbehov. Respondent 7 och 10 lyfte exempelvis att 

kategoriseringen i vissa fall upplevdes som för bred, vilket kan påverka överblick och 

sökbarhet i takt med att mängden resurser ökar. Respondent 10 uttryckte detta genom 

att säga att ‘’det är ganska blandat med vad som ingår i de kategorierna’’ och att det 

hade varit bättre ‘’att det finns kategorier’’ eller ‘’tydligare kategorier’’. Respondent 

8 framhöll behov om vissa justeringar i gränssnittet såsom förbättrad läsbarhet, vilket 

uttrycktes i det korta men tydliga förslaget ‘’lite större text kanske’’. Respondent 2 

uppmärksammade viss osäkerhet kring specifika delar av formuläret, särskilt i relation 

till om vissa fält var obligatoriska eller inte, vilket framkom i kommentaren ‘’där 

behöver man inte beskrivning’’. Respondent 2 och 8 nämner logistik som en del av 

utmaningen specifikt när det kommer till hämtning och fördelning av resurser då 

plattformen inte fullt ut hanterar den typen av process. Respondent 2 beskrev detta 

som ‘’det här fysiska ...hämta och lämna’’ medan respondent 8 mer kortfattat pekade 

på frågan om ‘’vem som ska få varan’’. Detta pekar mot organisatoriska aspekter som 

ligger utanför systemets direkta funktionalitet. Generellt upplevdes plattformen som 

fungerande men visar att vidare utveckling främst handlar om förfining samt hantering 

av externa processer.  
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6 Diskussion 

Hur kan en digital plattform designas för att stödja kommunikation och 

koordinering av delade resurser? 

6.1 Behov och utmaningar 

Både ekonomiska och sociotekniska utmaningar har identifierats kring resursdelning 

inom och mellan kommunala verksamheter, men det finns även en positiv inställning 

till framtida möjligheter och utveckling. Behovsanalysen pekar mot en problematik i 

att det inte finns någon reglering kring vad som återbrukas och vad som slängs, samt 

vid vilka tillfällen man väljer att köpa in nytt. Däremot finns viljan och engagemanget 

där, något som bekräftas via studier av både Lehner m.fl. (2020), Noe & Hyun (2023), 

Bhalla (2021), samt Shang & Wu (2022). Man kan konstatera att problemet därför inte 

ligger i motivation, utan snarare i hur det är strukturerat och kommunicerat inom och 

mellan verksamheter. 

Trots att ett system där kommunikationen förbättras också främjar resursdelning finns 

det en risk för onödig konsumtion eller återbruk då det nämnts i intervjuerna att det 

kan hända att man drar nytta av just det faktum att det är gratis. Även om det i sig inte 

bidrar till överkonsumtion i form av att man köper in nytt i onödan så bidrar det inte 

heller till effektiv användning i den mening att resursdelningen var nödvändig. Detta 

skulle kunna vara en bieffekt eller kontrast till studier av Laurenti m.fl. (2019) samt 

Botsman och Rogers (2011) som menar att digitala plattformar och kollaborativ 

konsumtion kan öka effektiv användning av resurser, minska avfall samt ta vara på 

överflöd som orsakats av överkonsumtion.  

Det finns även studier som bekräftar att aktörer har stor vilja att i teorin bidra till 

återbruk men att det också finns en ovilja till att faktiskt dela sina resurser. Detta skulle 

kunna kopplas till känslan av psykologiskt ägande, men även upplevelsevärden och 

det faktum att det ofta krävs att det ska kännas meningsfullt att dela med sig av sina 

resurser kan utgöra hinder i praktiken (Kapoor & Vij, 2021; Majetić & Perez, 2023).  

Både i tidigare forskning och i intervjuerna togs det upp ett behov av en lösning för att 

öka motivationen att agera cirkulärt. Wang och Zhou (2024) bekräftar att ett 

motivationssystem skulle vara avgörande vid implementering av digitala plattformar 

för resursdelning. Respondent B menar att för att lösa problemet med att man i slutet 

av året köper in nytt av överblivna pengar (för att inte riskera minskad budget), skulle 

kunna få någon slags belöning om man agerat cirkulärt snarare än att ha köpt nytt. 

Detta just för att öka motivationen hos verksamma.  
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För att plattformen ska komma till faktisk användning krävs det grundläggande 

förutsättningar i socioteknisk karaktär, något som visat sig vara en utmaning genom 

intervjuerna. Potentiella användare är inte alltid medvetna om plattformens existens 

och syfte, och det händer att även om man är medveten om att den finns väljer man att 

ta andra vägar. Detta innebär i sin tur att implementeringen och lönsamheten vilar på 

etableringen mellan användare och system i praktiken, och inte enbart introducering 

av ett nytt verktyg. För att ett initiativ som detta ska bli hållbart över tid krävs även en 

kritisk massa av användare, då värdet av plattformen är beroende av omfattningen av 

deltagare. Toboso-Chavero m.fl. (2025) som tillsammans med Majetic och Perez 

(2023) bekräftar att det krävs en större integrering och omställning där digitala 

plattformar utgör en mer grundläggande systemförändring för att bli lönsamma i 

längden. Man menar att det krävs en samverkan, tillit och en djupare kulturell 

förändring för en långsiktig cirkulär lösning. Fokus läggs på att förändra normer, 

värderingar och inlärda arbetssätt, vilket även kan kopplas till varför vissa användare 

väljer andra alternativ istället för att dela resurser via plattformen. Man skulle också 

kunna anta att man helt enkelt väljer att göra det man är van vid då det kan anses som 

det enklaste och bekvämaste alternativet. 

6.2 Design för att främja kommunikation och koordinering 

En digital plattform för delade resurser i kommunal kontext behöver utformas som mer 

än ett register över tillgängliga objekt. För att stödja både kommunikation och 

koordinering måste plattformen göra det möjligt för användaren att förstå resursens 

status, nästa steg i processen och hur kontakt kan etableras inom samma flöde. 

Kommunikationen bör därför inte ligga utanför systemet eller hanteras genom separata 

kanaler, utan vara integrerad i själva plattformen. I det sammanhanget blir det inte då 

bara ett verktyg för att synliggöra resurser, utan också ett stöd för att samordna 

handling, ansvar och information. Denna tolkning är i linje med studiens empiriska 

material där informella och ostrukturerade kommunikationsvägar återkom som ett 

centralt tema både i behovsanalysen och i de efterföljande användartesterna. Detta 

visar att kommunikation utgör en återkommande och central aspekt i plattformens 

utformning och användning snarare än en fråga som enbart framträdde i studiens 

inledande skede.  

Ur ett sociotekniskt perspektiv bekräftar resultaten Mumfords (2000) syn på att 

tekniska lösningar inte kan förstås isolerat från de sociala och organisatoriska 

strukturer där de används. Plattformens värde framträder först när den samspelar med 

verksamhetens befintliga arbetssätt snarare än när den betraktas som en fristående 

teknisk lösning. När status, plats, avdelning och nästa steg görs tydliga i gränssnittet 

skapas bättre förutsättningar för koordinering mellan verksamheter. Samtidigt visar 

resultat i linje med Mumford (2000) att plattformen inte kan ersätta organisatoriska 

processer som rör logistik och fysisk överlämning. Digital kommunikation kan stödja 
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koordinering men inte fullt ut lösa de praktiska villkoren för resursdelning på egen 

hand då alla verksamheter inte jobbar på samma sätt.  

Affordances och constraint tydliggör varför plattformens utformning spelar roll. 

Plattformens utformning skapar affordances när användaren snabbt kan urskilja vad 

som går att göra, hur det ska göras och vad som följer därefter. Tydlig struktur, stegvis 

navigering och resurskopplad kommunikation gör då handlingsmöjligheterna synliga 

och bidrar till att användaren kan agera med mindre osäkerhet. I en kommunal kontext 

där användare kan ha olika digital vana och där arbetet ofta sker under tidspress blir 

denna typ av tydlighet särskilt viktig. Detta bekräftas av Leonardi (2011) där 

plattformens möjligheter inte framstår som fasta egenskaper i tekniken utan något som 

uppstår i relation mellan artefakt, användare och organisatorisk kontext. Stödet för 

kommunikation och koordinering beror inte främst på att funktionerna finns utan att 

de också blir begripliga och användbara i den praktiska situation där den tillämpas. 

Constraint uppstår när informationen blir för generell, när kategoriseringen är för bred 

eller när status och formulärinformation inte tydligt signalerar vad användaren 

förväntas göra. Begränsningar är därmed inte enbart tekniska utan också 

kommunikativa eftersom otydlighet i gränssnittet försvårar användarens möjlighet att 

tolka, prioritera och gå vidare i processen. Det handlar inte enbart om att visa att en 

resurs finns tillgänglig utan också att skapa förutsättningar för att förstå hur den ska 

hanteras, saknas den informationen försvagas även koordinering mellan verksamheter. 

Tidigare forskning bekräftar samtidigt att det ofta finns ett glapp mellan positiv 

inställning till kollaborativ konsumtion och faktiskt användning (Noe & Hyun, 2023; 

Bhalla, 2021; Shang & Wu, 2022). Det är en indikation på att glappet delvis kan 

minska när plattformen tydliggör status, kontaktvägar och nästa steg i processen. 

Därmed stärks också tidigare forskning som lyfter tillit och tydlig kommunikation som 

centrala förutsättningar för fungerande delningsbaserade system (Botsman & Rogers, 

2011; Gullstrand m.fl., 2016; Kapoor & Vij, 2021). Det avgörande tycks inte vara att 

kommunikationen blir mer omfattande, utan att det blir mer funktionellt integrerat i 

själva användarflödet. Kommunikation fungerar då som ett medel för koordinering 

snarare än som en separat funktion vid sidan av resurshanteringen. 

Ett avskalat gränssnitt framstår också som avgörande för att detta ska fungera. Om 

designen blir för komplex riskerar den att skapa osäkerhet och därmed försvåra 

användning. Detta ligger i linje med Normans (2013) resonemang om signifiers, 

mapping och feedback samt med de usability goals som Sharp m.fl. (2019) beskriver, 

särskilt learnability, memorability, efficiency och effectiveness. Enkelhet bör därför 

inte likställas med färre funktioner, utan som en organisering av information som gör 

kommunikationen begriplig och koordinering möjlig. I en verksamhetskontext där tid, 

överblick och användarvänlighet är centrala blir detta viktigt. 
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Studien visar att en digital plattform för delning av resurser i kommunal kontext 

behöver fungera som ett koordinerat gränssnitt snarare än enbart en informationsyta. 

För att stödja kommunikation i praktiken måste plattformen göra status, ansvar och 

nästa steg synliga utan att förlita sig på separata kontaktvägar. Det är i mötet mellan 

struktur, kommunikation och uppföljning som plattformens sociotekniska värde blir 

tydligt. 

6.3 Användarupplevelsen 

6.3.1 Upplevd enkelhet och funktionalitet 

Resultaten visar att plattformen överlag upplevs som enkel, tydlig och lätt att använda, 

vilket framträder som en central kvalitet för användarna. Flera respondenter betonade 

vikten av att systemet inte upplevs som tidskrävande eller komplext, vilket kan förstås 

då användarna ofta arbetar under tidspress. Detta ligger i linje med Selvefors m.fl 

(2019), som visar att cirkulära processer ofta upplevs som mer tidskrävande än linjära 

alternativ, vilket i sin tur minskar dess praktiska användning. 

Den designstrategi som tillämpades hade fokus på enkelhet, korta texter och tydliga 

val. Detta baserades på etablerade designprinciper som Hick’s lag (1952) och 

Bergström (2021), där minskat antal val och tydlig informationsstruktur bidrar till ökad 

användbarhet. Detta bekräftas också empiriskt genom att respondenterna beskrev 

plattformen som “väldigt simpel, på ett bra sätt” och betonade att den inte ska vara 

för komplicerad. Samtidigt visar resultaten att enkelhet inte får ske på bekostnad av 

funktionalitet. Trots en positiv helhetsupplevelse uppstod osäkerhet kring specifika 

begrepp, såsom “plats” och “avdelning”, vilket indikerar att informationsdesignen i 

vissa delar kan förbättras för att stödja användarnas tolkning. 

Utifrån Sharp m.fl. (2019) kan detta förstås som en balans mellan learnability och 

utility, där plattformen är lätt att lära sig men i vissa fall saknar tillräcklig funktionell 

tydlighet. Detta visar att enkelhet som designprincip är central, men att den behöver 

kombineras med god semantik för att fullt ut stödja användarens behov. 

6.3.2 Stöd för arbetsflöden 

Ett centralt bidrag i studien rör hur plattformen stödjer användarens arbetsflöde från 

att användaren identifierat en resurs till att faktiskt agera på den. I den första prototypen 

uppstod tydliga avbrott i detta flöde, där användare visserligen kunde hitta resurser 

men saknade stöd för vad som skulle ske därefter. I en analys utifrån begreppen 

affordances och constraints (Leonardi, 2011) framkom att första prototypen hade 

begränsningar i affordances efter identifieringsfasen, då systemet inte erbjöd tydliga 

handlingsmöjligheter kopplade till reservation och vidare process. Detta skapade 

istället constraints, där användaren hindrades i sitt målorienterade handlande. Efter 

förbättringar i prototypen introducerades ett tydligare statusflöde, vilket ökade 

systemets affordances genom att synliggöra vad som händer efter en reservation. Detta 

bidrog till en sammanhängande användarupplevelse och minskad osäkerhet. 
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Vidare kan detta förstås i relation till Norman (2013), där feedback utgör en central 

komponent i interaktionsdesign. I den första versionen saknades tydlig feedback kring 

status och användarens handlingar, medan de förbättrade versionerna i större 

utsträckning kunde kommunicera detta. Detta stärkte både effectiveness och efficiency 

enligt Sharp m.fl (2019), då användaren i högre grad kunde förstå och genomföra sina 

uppgifter.  

Resultaten visar att användbarhet i detta sammanhang inte enbart handlar om att kunna 

hitta information, utan om att användaren behöver känna ett stöd genom hela 

handlingskedjan. Detta utgör ett viktigt bidrag i relation till tidigare forskning, där 

digitala plattformar ofta fokuserar på synliggörande av resurser, och där mindre fokus 

ligger på vad som sker efter identifiering (Kapoor & Vij, 2021) 

6.3.3 Kommunikation, tillit och ansvar 

Ett återkommande tema i resultaten är behovet av tydligare kommunikation och 

ansvarsfördelning i samband med resursdelning. Flera respondenter uttryckte 

osäkerhet kring vem som förväntas ta nästa steg efter en reservation, vilket framgår i 

uttalanden som “jag vet inte om det är jag som ska höra av mig eller om det är någon 

som ska höra av sig till mig”. Denna osäkerhet påverkar direkt den upplevda 

användbarheten, då systemet inte fullt ut stödjer användarens fortsatta agerande. Detta 

kan kopplas till tidigare forskning om kollaborativ konsumtion som menar att 

bristande kommunikation och otydligt ansvar är en central barriär (Botsman & Rogers, 

2011; Gullstrand m.fl., 2016; Kapoor & Vij, 2021). Resultaten i denna studie bekräftar 

dessa slutsatser, men konkretiserar dem i en organisatorisk kontext, där otydlighet inte 

enbart rör individers tillit utan även organisatoriska rutiner och ansvarsfördelning.  

Ur ett sociotekniskt perspektiv (Mumford, 2000) blir det tydligt att dessa problem inte 

kan lösas enbart genom teknisk funktionalitet. Även om plattformen möjliggör 

reservation, saknas tydliga strukturer för hur kommunikationen ska ske i praktiken. 

Detta visar att användbarhet i denna kontext är beroende av samspelet mellan teknik 

och organisatoriska processer. Plattformens funktioner behöver därför inte bara 

möjliggöra kontakt, utan också tydliggöra ansvar och förväntningar mellan användare.  

6.3.4 Logistik och organisatoriska förutsättningar 

Logistik framträder som ytterligare en central faktor för användarnas upplevelse och 

eventuellt användning. Respondenterna lyfte frågor kring hämtning, leverans och 

ansvar som potentiella hinder, där det finns en risk att resursdelning upplevs som en 

börda snarare än en möjlighet. Detta ligger i linje med Wang och Zhou (2024), som 

visar att osäkerhet kring ansvar och praktisk hantering kan minska viljan att delta i 

cirkulära system.  

Samtidigt som det kan antas att en tredjepart som sköter en del av logistiken mellan 

användarna skulle vara positivt, visar resultaten att nuvarande lösningar, som 

centrallager, ofta upplevs ineffektiva. Respondenterna önskar att transaktionerna sker 

direkt mellan verksamheterna. Plattformen introducerar här en möjlighet att 

decentralisera logistiken genom direkt kontakt mellan verksamheter, vilket kan öka 

effektiviteten, men som också ställer högre krav på tydlighet i ansvarsfördelning. Ur 
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ett sociotekniskt perspektiv ser man hur tekniken kan skapa nya möjligheter men 

samtidigt kräver anpassning av organisatoriska arbetssätt. Plattformens möjligheter är 

därmed beroende av hur väl den integreras i befintliga rutiner och hur logistiska 

processer stödjs, inte enbart av systemets tekniska funktioner.  

6.3.5 Motivation och förändrade beteenden 

Resultaten visar också att plattformen har potential att påverka användarnas beteenden 

och inställning till resursdelning. Flera respondenter beskrev hur plattformen kan 

fungera som inspiration, där användare inte enbart söker efter specifika resurser utan 

även kan upptäcka nya möjligheter. Detta kopplas till Majetic och Perez (2023), som 

framhåller att kollaborativ konsumtion ofta drivs av upplevelsevärden snarare än 

enbart funktionella behov.  

Vidare framkom att användarna i hög grad delar de värderingar som ligger till grund 

för cirkulär ekonomi, exempelvis “att ge möbler nytt liv”. Detta bekräftar tidigare 

forskning som visar att inställningen till resursdelning generellt sett är positiv (Noe & 

Hyun, 2023; Brunklaus m.fl., 2022). Till skillnad från dessa studier visar resultaten att 

den positiva inställningen här i större utsträckning också kan kopplas till konkret 

användning och upplevd nytta.  

Detta indikerar att en välutformad digital plattform kan bidra till att minska gapet 

mellan intention och handling, vilket tidigare forskning identifierat som en central 

utmaning. Samtidigt framkommer att motivation inte enbart drivs av ekonomiska 

incitament, utan även organisatoriska värderingar, miljömedvetenhet och upplevd 

nytta i det dagliga arbetet. Detta nyanserar bilden från exempelvis Wang och Zhou 

(2024), där incitament lyfts som en avgörande faktor, och visar att motivation i denna 

kontext är mer komplex och situationsberoende.  

Sammanfattningsvis visar studien att plattformens funktionalitet och användbarhet 

upplevs som hög, särskilt i relation till enkelhet och grundläggande struktur. Samtidigt 

framträder användbarhet som ett mångdimensionellt begrepp, där teknisk design, 

kommunikation, organisatoriska rutiner och logistiska förutsättningar samverkar. 

Plattformens styrka ligger i dess enkelhet och tydlighet, men dess fulla potential är 

beroende av hur väl den kan stödja en komplett process samt integreras i 

organisatoriska kontexter.  

  



Digitala plattformar för cirkulär resursfördelning 

 

41 

 

 

 

      

7 Slutsats  

7.1 Sammanfattning 

Användarna upplever den utvecklade plattformen som enkel, intuitiv och effektiv, och 

den framstår som en stabil grund där de centrala funktionerna som plattformen 

tillhandahåller i stor utsträckning uppfyller användarnas behov. Samtidigt visar 

resultaten att plattformen kräver förbättring inom kommunikation, ansvarsfördelning 

och logistik för att anses utgöra en fullständig lösning. 

Studien visar att användarnas behov inte enbart kan tillgodoses genom en digital 

lösning i sig, utan är starkt kopplade till samordning mellan människor och 

organisatoriska arbetssätt. Funktionalitet och användbarhet i denna kontext handlar 

därmed inte enbart om att möjliggöra identifiering av resurser, utan om att stödja 

koordinering, kommunikation och handling mellan aktörer. 

För att en digital plattform ska fungera som ett komplett stöd för användarna behöver 

den förutom att erbjuda grundläggande funktioner även stödja kommunikation, 

tydliggöra ansvar och hantera logistik. De identifierade utmaningarna är således både 

tekniska och organisatoriska och relaterar till faktorer såsom tillit, osäkerhet och behov 

av koordinering mellan verksamheter.  

7.2 Designprinciper 

För att möjliggöra användning i tidspressade organisatoriska miljöer, där användare 

har varierande teknisk kompetens, bör designen prioritera enkelhet, tydlig struktur och 

minimal kognitiv belastning. Detta är avgörande för att säkerställa hög användbarhet 

och skapa en låg tröskel för användning. 

För att undvika avbrott i användningen, särskilt i övergången att identifiera en resurs 

till att agera på den, bör plattformen stödja hela arbetsflödet. Detta inkluderar tydlig 

statusinformation, nästa steg och kontinuerlig återkoppling till användaren.  

I situationer där flera aktörer är involverade i resursdelning bör plattformen tydliggöra 

ansvar, kontaktvägar och vad som förväntas efter genomförd process. Detta minskar 

osäkerhet och bidrar till ökad tillit mellan användare. 

För att stärka användarnas upplevelse av trygghet och kontroll bör plattformen 

visualisera status, tillgänglighet och ägarskap på ett tydligt och konsekvent sätt, vilket 

i sin tur kan bidra till ökad faktisk användning. 

Då resursfördelning ofta innebär fysisk förflyttning av objekt bör plattformen även 

stödja eller tydliggöra logistiska aspekter, såsom hämtning och ansvar, för att minska 

friktion i användningen.  
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Slutligen, för att främja cirkulära arbetssätt och minska gapet mellan positiv attityd 

och faktisk handling, bör plattformen upplevas som meningsfull, inspirerande och lätt 

att använda. Detta kan bidra till att motivera användare att aktivt delta i resursdelning.  

7.3 Bidrag 

Studien bidrar med empirisk kunskap om hur användare upplever funktionalitet och 

användbarhet i en digital plattform för resursdelning inom en kommunal kontext. 

Vidare bidrar studien med konkreta designprinciper som kan användas som 

vägledning vid utveckling av liknande plattformar.  

Genom att belysa samspelet mellan tekniska funktioner och organisatoriska 

förutsättningar bidrar studien även till en ökad förståelse för hur digitala lösningar kan 

stödja cirkulära arbetssätt i praktiken. Resultaten adresserar därmed det identifierade 

gapet mellan behovet av digitala verktyg och kunskap om hur dessa bör utformas för 

att vara användbara i en socioteknisk kontext.  

7.4 Förslag till framtida forskning 

För framtida forskning vore det relevant att studera användarnas faktiska användning 

över tid i en organisatorisk kontext. Medan denna studie fokuserar på upplevd 

användbarhet i en prototypmiljö, kvarstår frågan hur plattformen integreras i dagliga 

arbetspraktiker och leder till ett förändrat arbetssätt i praktiken. Dessa studier skulle 

därmed kunna bidra till en djupare förståelse för relationen mellan positiv 

användarupplevelse och faktiskt användning.  

Vidare finns ett behov av att undersöka hur digitala plattformar kan stödja de 

sociotekniska aspekter som identifierats som centrala i denna studie, särskilt kopplat 

till ansvarsfördelning, kommunikation och logistik. Framtida forskning kan med fördel 

fokusera på hur dessa faktorer kan operationaliseras genom både tekniska funktioner 

och organisatoriska strukturer.   
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Bilagor 

 

Bilaga A.  Användning av generativ AI 

Generativ AI har använts med respekt. Användningen har främst varit till 

litteraturöversikten för att hitta bra sökord, synonymer och fraser för att vidare 

utveckla och bredda våra sökningar. Den har även använts som bollplank vid 

formuleringar och strukturfrågor.  

Under byggande och utveckling av vår artefakt valde vi också att använda oss av 

generativ AI för att generera kod. AI som verktyg hjälpte till att hålla oss inom 

tidsramen. 
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Bilaga B. Medförfattare 

Arbetet har genomförts i nära samarbete mellan samtliga författare. Nedan redovisas 

respektive författares bidrag: 

Hamdi - Bakgrund, Teori och begrepp, Metod (4.4 (4.4.1, 4.4.2, 4.4.3), Begrepp, 

Användartester & intervjuer, Resultatredovisning (avsnitt 5.4), Diskussion 6.2,  

Matilda – Syfte, Avgränsningar, Litteraturöversikt, Metod (avsnitt 4.1, 4.2, 4.3, 4.4 

(fram till 4.4.1), 4.5, 4.6, 4.7), Resultatredovisning (5.1), Diskussion 6.1 

Johanna – Problemformulering och tidigare forskning, Litteraturöversikt, 

Användartester & intervjuer, Resultatredovisning (5.2, 5.3), Diskussion 6.3, Slutsats 
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Bilaga C.  Samtyckesblankett 

Forskningsprojektets titel: Digitala plattformar för cirkulär resursförvaltning 

Ansvarig forskare: Johanna Gyllencreutz, Matilda Zettergren och Hamdi Kantarci 

Deltagarens namn: 

Intervjun beräknas ta cirka 60 minuter. Vi bedömer att det inte finns några risker med 

ditt deltagande, men du har rätt att när som helst avbryta intervjun eller dra dig ur 

studien utan några negativa konsekvenser. 

Tack för att du har samtyckt till att delta i en intervju inom ramen för ovanstående 

forskningsprojekt. Etiska riktlinjer för akademisk forskning vid svenska lärosäten 

kräver att deltagare uttryckligen samtycker till att bli intervjuade samt till hur den 

insamlade informationen kommer att användas. Denna samtyckesblankett syftar till att 

säkerställa att du förstår syftet med ditt deltagande och att du godkänner villkoren. 

Vi ber dig därför att läsa den tillhörande informationsblanketten och därefter acceptera 

mötesinbjudan för att bekräfta att du samtycker till följande: 

• Intervjun kommer att spelas in och transkriberas 

• Du kan ta del av transkriptionen på förfrågan och ges möjlighet att korrigera 

eventuella sakfel 

• Transkriptionen kommer att analyseras av Johanna Gyllencreutz, Matilda 

Zettergren och Hamdi Kantarci i egenskap av ansvariga forskare 

• Tillgång till intervjumaterialet begränsas till Johanna Gyllencreutz, Matilda 

Zettergren och Hamdi Kantarci samt eventuella akademiska kollegor och 

forskare som deltar i forskningsprocessen 

• Eventuella sammanfattningar eller citat från intervjun som publiceras i 

vetenskapliga sammanhang kommer att anonymiseras så att du inte kan 

identifieras, och särskild hänsyn tas för att undvika att annan identifierbar 

information framgår 

• Ljudinspelningen kommer att raderas efter avslutat arbete 

• Eventuella avvikelser från ovanstående villkor sker endast med ditt uttryckliga 

samtycke 

 

Genom att acceptera mötet samtycker jag till att: 

1. Jag deltar frivilligt i detta projekt. Jag förstår att jag när som helst kan avbryta 

mitt deltagande utan konsekvenser. 

2. Den transkriberade intervjun eller delar av den får användas enligt 

beskrivningen ovan. 

3. Jag har tagit del av informationsbladet. 

4. Jag förväntar mig ingen ersättning för mitt deltagande. 

5. Jag kan begära att få ta del av min intervjutranskription och har möjlighet att 

göra ändringar för att säkerställa konfidentialitet. 
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6. Jag har haft möjlighet att ställa frågor och vet att jag kan kontakta forskaren 

även i efterhand vid eventuella funderingar. 

 

Kontaktinformation 

Vid frågor eller funderingar kring studien, vänligen kontakta: 

Johanna Gyllencreutz 

Jogy0002@student.hv.se 

 

Matilda Zettergren 

Maze0021@student.hv.se 

 

Hamdi Kantarci  

Haka0043@student.hv.se 

 
 

mailto:Jogy0002@student.hv.se
mailto:Maze0021@student.hv.se
mailto:Haka0043@student.hv.se
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Bilaga D: Artefakten 

 

Första designcykeln 

 
Figur3–Startsida 

 

 

 

 

Figur 4 - Lägga till sidan 
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Figur 5 - Sida med resurser 

 

 

 

 

 

 

 
Figur 6 - Detaljer om resursen 
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Andra designcykeln 

 

 

Figur 7 – Startsida 

 

 

 

Figur 8 - Lägga till sidan 
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Figur 9 - Sida med resurser 

 

 

 

 
Figur 10 - Chattsida 
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Tredje designcykeln 

 

 
Figur 11 – Startsida 

 

 
Figur 12 - Lägga till sidan 
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Figur 13 - Lägga till sidan & resurs kopplad till den som lagt upp 

 

 
Figur 14 - Sida för att hitta med fler resurser och uppdaterade resurs kort 
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Figur 15 - Resurskort med knapp för kontakt 

 

 
Figur 16 – Chattfunktion kopplad till varje resurs med historik 
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