
Apputveckling - Allt 
du behöver veta
En praktiskt guide för företag som står inför apputveckling
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Vem är den här guiden 
till för?
Den här guiden är framtagen för företag som står inför ett viktigt beslut kring apputveckling.

Om du vill förstå vad som faktiskt krävs innan du bygger en app - och undvika dyra felval är 
detta en genomgång för dig.

Den här guiden är för dig som...

Den här guiden är inte för dig som...

Överväger att bygga en app

Du har identifierat ett behov eller en möjlighet där en app kan spela en viktig roll. Du vill förstå 
om en app är rätt väg, och vad det innebär i praktiken.

Söker den billigaste möjliga lösningen

Guiden är inte skriven för att optimera mot lägsta pris. Fokus ligger istället på hållbara lösningar, 
realistiska förväntningar och långsiktigt värde.

Bara vill “testa något snabbt”

Om syftet är att bygga något tillfälligt, utan tydlig plan eller långsiktig ambition, är den här 
guiden sannolikt mer omfattande än vad du behöver. Innehållet fokuserar på genomtänkta beslut 
snarare än snabba experiment.

Är beslutsfattare eller ansvarig

Du är involverad i beslut som påverkar budget, prioriteringar och resurser. Det kan vara som VD, 
affärsansvarig, produktägare eller projektledare.

Inte vill ta beslut på magkänsla

Du vill basera beslut på fakta, erfarenhet och realistiska förväntningar. Målet är att förstå risker, 
kostnadsdrivare och konsekvenser innan utvecklingen påbörjas.



Vad menar vi egentligen

med en app?
Ordet “app” används ofta som ett samlingsbegrepp för väldigt olika typer av lösningar.

Det kan handla om allt från en enklare kundupplevelse till ett affärskritiskt system som 
verksamheten är helt beroende av. För att kunna ta rätt beslut är det viktigt att tidigt skilja på 
vilken typ av app det faktiskt handlar om.



I den här guiden använder vi begreppet app för både mobilappar och webbappar.

Tre vanliga typer av appar

En marknadsapp är ofta till för att stärka varumärket eller komplettera en befintlig tjänst. Den 
används vanligtvis av externa användare och är sällan affärskritisk i sig.

Typiska kännetecken:

Relativt begränsad funktionalitet

Fokus på användarupplevelse

Kan ofta ersättas av en webbplats

Exempel:

Produkt- eller tjänstepresentationer

Eventappar

Kampanj- eller kundlojalitetsappar

En intern app används inom organisationen för att förenkla arbetssätt, minska manuella moment 
eller samla information. Den kan vara mobil, webbaserad eller en kombination av båda.

Typiska kännetecken:

Används av medarbetare eller partners

Byggd för specifika arbetsflöden

Ofta integrerad med andra interna system

Exempel:

Order- eller ärendehantering

Interna verktyg för fältpersonal

Rapportering och uppföljning

En affärskritisk app är en central del av verksamheten. Om den slutar fungera påverkas 
försäljning, leverans eller hela affärsmodellen - oavsett om det är en mobilapp eller webbapp.

Typiska kännetecken:

Direkt kopplad till intäkter eller leverans

Högre krav på stabilitet och säkerhet

Kräver löpande utveckling och förvaltning

Exempel:

Kundportaler

Boknings- eller beställningssystem

Tjänster där användarna är beroende av 
lösningen dagligen

Marknadsapp

Intern app

Affärskritisk app
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Är en app rätt lösning

för ert behov?

En app är ofta ett bra alternativ när:

När webb eller system ofta är bättre val

En app kan vara en kraftfull lösning - men den är långt ifrån alltid rätt val.



I många projekt tas beslutet att “bygga en app” tidigt, utan att andra alternativ utvärderas 
ordentligt. Det leder ofta till onödig komplexitet, högre kostnader och lösningar som inte 
används som tänkt.



I det här avsnittet går vi igenom när en app ofta är rätt, och när andra typer av lösningar kan 
vara bättre.

Lösningen används regelbundet eller dagligen

Behovet främst handlar om information eller 
administration

Användarupplevelse och snabb åtkomst är viktigt

Lösningen används mer sällan

Funktionalitet behöver vara tillgänglig oberoende 
av plats

Målgruppen är bred och varierad

Lösningen är anpassad för specifika arbetsflöden

Kraven på offline-stöd eller enhetsspecifik 
funktionalitet är låga

Tiden eller budget är begränsad

Appen är en central del av tjänsten eller affären
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Vanliga felantaganden vi ofta stöter på

Enkel jämförelse: App vs Webb

Många beslut om apputveckling grundenas på antaganden som inte alltid stämmer i praktiken:



“En app känns mer professionell än en webbplats”

“Användarna vill alltid ha en app”

“Det är lättare att bygga vidare i en app”

“En app är framtidssäker per automatik”



I verkligheten är det hur väl lösningen löser problemet som avgör - inte om den kallas app eller 
webb.

(Förenklad jämförelse - verkligheten varierar beroende på kontext.)

Aspekt

Tillgänglighet Installerad eller inloggad Direkt via webbläsare

Användning Ofta återkommande Ofta mer sporadisk

Användarupplevelse Anpassad för specifika flöden Mer generell

Underhåll Kräver löpande uppdateringar Enklare distribution

Tröskel för användare Högre Lägre

Mobilapp Webb / system

Sammanfattning

En app är ett verktyg, inte ett mål i sig. 


Det viktigaste beslutet är inte om ni ska bygga en app, utan hur ni bäst löser det faktiska 
behovet. I nästa avsnitt går vi vidare och tittar på vad som påverkar omfattning och komplexitet i 
ett appprojekt.
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Vad avgör hur omfattande

ett approjekt blir?
När man pratar om apputveckling fokuserar många på funktioner: vad appen ska kunna göra.

I praktiken är det ofta andra faktorer som avgör hur omfattande, tidskrävande och kostsamt 
ett projekt faktiskt blir. För att fatta rätt beslut behöver man förstå var komplexiteten uppstår.

När man pratar om omfattningen i ett appprojekt är det vanligt att fokusera på vilka funktioner 
som ska finnas. I praktiken är det ofta hur dessa funktioner hänger ihop som avgör 
komplexiteten.



Ett flöde kan bestå av flera steg, olika val och undantag beroende på situation. Ju fler vägar 
en användare kan ta genom lösningen, desto mer arbete krävs för att bygga, testa och 
underhålla appen. Det gäller oavsett om det är en mobilapp eller en webbapp.

Antalet användarroller har stor påverkan på hur omfattande ett projekt blir. Varje roll innebär 
olika behörigheter, olika vyer och ofta olika regler för vad som är tillåtet.



En lösning med en enda typ av användare är relativt enkel att hantera, medan flera roller 
snabbt ökar både utvecklings- och testbehovet. Skillnaden märks tydligt när samma funktion 
ska fungera på olika sätt beroende på vem som använder den.

Integrationer med andra system är en av de vanligaste orsakerna till ökad komplexitet. När en 
app behöver hämta, skicka eller synkronisera data med externa tjänster uppstår beroenden 
som måste hanteras.



Det kan handla om affärssystem, betallösningar eller andra interna system. Integrationer 
kräver ofta mer arbete än man först tror, eftersom de måste fungera stabilt även när andra 
system förändras eller tillfälligt inte är tillgängliga.

Många projekt växer i omfattning på grund av detaljer som initialt upplevs som marginella. Det 
kan handla om hur fel ska hanteras, hur säkerhet och åtkomst ska lösas eller hur prestanda 
ska fungera vid hög belastning.



Varje enskild detalj kan vara rimlig, men tillsammans kan de få stor påverkan på både 
tidsåtgång och kostnad. Att vara medveten om dessa tidigt gör det lättare att prioritera och 
undvika överraskningar längre fram.
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Funktioner vs flöden

Användarroller

Integrationer

Små detaljer som blir stora



Vad driver kostnaden

i apputveckling?
När man pratar om kostnad i apputveckling är det lätt att fokusera på timpris eller antal 
funktioner. I praktiken är det sällan där de stora skillnaderna uppstår.



För att förstå varför priser varierar, och varför vissa projekt blir dyrare än planerat, behöver 
man titta på vilka faktorer som faktiskt driver kostnaden över tid.

Kostnaden i ett appprojekt drivs sällan av enskilda funktioner. Det som har störst påverkan är 
helheten i lösningen: flöden, användarroller, integrationer och krav på stabilitet. Ju fler delar 
som ska fungera tillsammans, desto mer arbete krävs för utveckling, testning och 
kvalitetssäkring.

Arbetet utanför den synliga funktionaliteten underskattas ofta. Felhantering, säkerhet, 
behörigheter, prestanda och anpassning för olika enheter tar tid, liksom dialog och beslut 
längs vägen. Dessa delar syns sällan tidigt men påverkar kostnaden tydligt.

Stora skillnader i offerter beror ofta på olika antaganden. Vissa 
räknar med ett snävare scope och färre scenarier, medan andra 
inkluderar mer ansvar, högre kvalitet eller större flexibilitet. Det 
handlar därför mer om vad som ingår än om vem som räknat 
rätt eller fel.

Fast pris kan kännas tryggt men bygger på tidiga 
antaganden. När behov förändras eller nya insikter 
uppstår blir det svårt att justera utan kompromisser 
eller tillägg. Ofta ger tydliga ramar och löpande 
prioriteringar bättre kontroll än att låsa allt från start.
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Det som påverkar priset mest

Det som ofta underskattas

Varför offerter skiljer sig så mycket

Varför fast pris inte alltid är tryggt



Exempel på estimat: 
En app för bokning av servicetjänster

Låt oss säga att vi vill skapa en app där kunder kan boka servicetjänster, till exempel städning, 

installation eller reparation, direkt via mobilen eller webben.

Kunden ska kunna skapa ett konto, välja typ av tjänst, ange adress och önskat datum, samt se 

tillgängliga tider. Vid bokning ska kunden kunna se pris, lägga till tillval och genomföra 

betalning med kort eller Swish. Efter bokning ska kunden kunna följa status på sitt ärende, se 

uppskattad ankomsttid och ta del av historik över tidigare bokningar och kvitton.



Denna kundapp estimeras till cirka 100h design och 400h utveckling.

Serviceföretaget behöver ett administrativt gränssnitt där de kan se inkommande bokningar, 

tilldela ärenden till personal, hantera scheman och uppdatera status på pågående uppdrag. 

De ska kunna administrera tjänster, priser och tillval, samt få automatiskt underlag för 

fakturering och bokföring.



Denna webbapp estimeras till cirka 50 timmar design och 200 timmar utveckling.

Den totala uppskattningen för hela lösningen är cirka 750 timmar i debiterbar tid.


I kalendertid motsvarar detta ungefär 4–6 månader, beroende på bemanning, beslutsvägar 

och prioriteringar under projektets gång.

Funktioner för kunden

Funktioner för serviceföretaget

Sammanfattande uppskattning



MVP: Vad betyder det

egentligen?
MVP är ett av de mest använda – och mest missförstådda – begreppen inom digital utveckling. 

Det används ofta för att beskriva “en första version”, men i praktiken kan det betyda helt olika 

saker beroende på sammanhang. För att fatta bra beslut är det viktigt att vara tydlig med vad 

man faktiskt menar.

En MVP är inte en slarvig version, en genväg eller något som byggs utan tanke på framtiden. 

Det är heller inte en version där man medvetet kompromissar med grundläggande kvalitet, 

struktur eller säkerhet. När MVP används som ett argument för att bygga snabbt utan 

helhetstänk leder det ofta till omarbete senare.

Att tänka rätt kring en första version handlar om att fokusera på kärnbehovet. Vilket problem 

ska lösningen lösa, och för vem? En bra första version innehåller tillräckligt mycket 

funktionalitet för att skapa verkligt värde, men undviker sådant som inte är nödvändigt från 

start. Samtidigt bör lösningen vara byggd på ett sätt som gör den möjlig att utveckla vidare.

Ett vanligt misstag är att försöka få med för mycket redan i första versionen, vilket leder till 

långa projekt och otydliga prioriteringar. Ett annat är motsatsen – att göra versionen så 

begränsad att den inte går att använda på riktigt. Det är också vanligt att underskatta hur 

mycket beslut och förberedelser som krävs även för en till synes enkel första version.

För att undvika att behöva bygga om lösningen direkt efter lansering krävs framförhållning. 

Det handlar om att fatta medvetna beslut kring struktur, flöden och teknik, även om allt inte 

byggs från start. En genomtänkt första version är ofta mindre till ytan, men stabil i grunden, 

vilket gör vidareutveckling enklare och mer kostnadseffektiv.
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Vad MVP inte är

Hur man tänker rätt kring första versionen

Vanliga misstag

Hur man undviker ombyggnad direkt

Sammanfattning

En MVP är inte målet, utan ett steg på vägen. När begreppet används rätt blir den första 

versionen ett verktyg för lärande och vidareutveckling, snarare än något som snabbt behöver 

ersättas.



Roller och ansvar: 
Vem gör vad?
Många appprojekt får problem inte på grund av tekniken, utan på grund av otydligt ansvar. När 

det inte är klart vem som fattar beslut, prioriterar eller äger helheten uppstår förseningar, 

missförstånd och frustration. Oavsett om det handlar om en mobilapp eller en webbapp är 

tydliga roller avgörande för ett fungerande samarbete.
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Som kund behöver ni äga affärsperspektivet. Det innebär ansvar för mål, prioriteringar och 

vilken nytta lösningen ska skapa. Ni känner verksamheten, användarna och behoven bäst, och 

det är därför viktigt att ni kan ta ställning i frågor som rör funktionalitet, innehåll och riktning. 

Utan detta ägandeskap riskerar projektet att tappa fokus, även om utvecklingen i sig fungerar 

bra.

Utvecklingspartnern bör ta ansvar för det tekniska genomförandet. Det inkluderar hur 

lösningen byggs, hur kvalitet säkerställs och hur tekniska val påverkar stabilitet och framtida 

utveckling. En bra partner säger inte bara ja till önskemål, utan lyfter risker, konsekvenser och 

alternativa lösningar när det behövs. Det tekniska ansvaret ska vara tydligt, men aldrig isolerat 

från affärsmålen.

Tydliga beslutsvägar är avgörande för tempo och kvalitet. När det är oklart vem som fattar 

vilka beslut riskerar frågor att fastna eller bollas runt. Det är därför viktigt att tidigt komma 

överens om vilka beslut som kan tas löpande, vilka som kräver förankring och vem som har 

sista ordet. Klara beslutsvägar minskar friktion och gör samarbetet mer effektivt.

Vad ni som kund behöver äga

Vad utvecklingspartnern bör äga

Beslutsvägar

Sammanfattning

Ett lyckat appprojekt bygger på tydligt ansvar på båda sidor. När roller, mandat och beslutsvägar 

är klara blir samarbetet enklare, besluten snabbare och slutresultatet bättre – oavsett om 

lösningen är mobil eller webbaserad.



Vad händer efter lansering?

Lansering upplevs ofta som slutmålet i ett appprojekt. I praktiken är det snarare startpunkten 

för nästa fas. När användare börjar använda lösningen i vardagen uppstår nya behov, insikter 

och krav. För både mobilappar och webbappar är det därför viktigt att se lansering som början 

på en livscykel, inte som ett avslut.
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Nya OS-versioner och plattformsförändringar

Mobilappar påverkas av nya operativsystem och enheter, 
medan webbappar påverkas av förändringar i webbläsare och 
teknik. Dessa förändringar kräver anpassning för att appen 
ska fortsätta fungera korrekt och säkert.

Vidareutveckling

När appen används i praktiken uppstår nya behov och insikter. 
Vidareutveckling handlar om att justera och förbättra 
lösningen i takt med att verksamheten och kraven förändras.

Buggar och uppdateringar

När fler användare börjar använda appen uppstår buggar och 
förbättringsbehov. Uppdateringar är därför en naturlig del av 
appens livscykel och behövs för att rätta till fel och förbättra 
upplevelsen över tid.

Drift

Efter lansering behöver appen fungera stabilt i vardagen. Drift 
handlar om tillgänglighet, prestanda och att problem upptäcks 
i tid. För både mobil- och webbappar krävs löpande ansvar för 
att lösningen ska fortsätta fungera som tänkt.



Checklista: Är du redo att starta?

Innan ni startar ett appprojekt är det värdefullt att stanna upp och säkerställa att rätt 

förutsättningar finns på plats.

Sida 12

Affär
Har du en tydlig bild av vilket problem appen ska lösa?

Vet du vem appen är till för och hur den ska användas i parktiken?

Är syftet med appen förankrat hos berörda beslutsfattare?

Har du definierat vad som avgör om projektet är lyckat eller inte?

Finns det en realistisk budget i förhållande till ambitionen?

Har du en ungefärlig tidplan som tar hänsyn till interna beslut och resurser?

Organisation
Finns det en tydlig ansvarig person på kundsidan?

Är det klart vem som fattar löpande beslut under projektets gång?

Har rätt personer möjlighet att avsätta tid under projektet?

Är roller och mandat tydliga internt?

Finns det en plan för hur feedback och prioriteringar ska hanteras?

Är vi överens om hur samarbetet med utvecklingspartnern ska fungera?

Teknik (på hög nivå)
Har du tagit ställning till om lösningen ska vara mobilapp, webbapp eller båda?

Finns det befintliga system som appen behöver integreras med?

Har du tänkt igenom behov av drift, uppdateringar och vidareutveckling efter lansering?

Är du medvetna om externa beroenden, till exempel plattformar eller tredjepartstjänster?

Checklistan är inte till för att alla svar måste vara “ja” innan ni kan gå vidare. 

Syftet är att synliggöra osäkerheter och skapa rätt diskussioner tidigt. Frågor som får ett “nej” 

eller “osäkert” är ofta de viktigaste att ta tag i innan projektstart.

Hur checklistan ska användas



Redo att prata vidare?

Om du vill bolla er situation utifrån det som tagits upp i guiden är du välkommen att ta kontakt. 

Ett första samtal handlar om att skapa klarhet kring ert nuläge och vilka alternativ som finns.



Vi brukar börja med en kort behovssynk där vi lyssnar in er situation och delar vår syn. 

Samtalet kan hjälpa er att bekräfta att ni är på rätt spår eller identifiera sådant som är bra att 

tänka igenom innan ni går vidare.

info@scriptsector.se


0650 - 45 04 45

Ring oss så pratar vi vidare, eller boka ett rådgivningsmöte


direkt på scriptsector.se/kontakt

ScriptSector AB



L Y C K A  T I L L  M E D  D I N  N Y A  A P P !


