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1 Fran koncept till wireframe

For de flesta manniskor blir teknik i allt stérre utstrackning en viktig och stor del av vardagslivet. Det
innebar att det tillkommer fler anvandare men ocksa flera olika typer av anvéndare, vilket i sin tur
innebdr att anvandbarheten hos digitala produkter behdver 6ka dramatisk (Rubin & Chisnell, 2008).
Eftersom tekniken ar sa pass centralt i vara liv, kan manniskor over hela varlden genom tekniken,
bland annat socialisera oss, utbilda oss eller underhalla oss, och som med det mesta i livet finns det tva
sidor av samma mynt — tekniken innebar alltsa bade positiva och negativa saker for manniskan. |
denna rapport kommer jag att genom tidigare insamlade data presentera hur jag kommit fram till ett
designforslag for en social medieplattform. Denna nya plattform &r tankt att kunna fylla de tilltdnkta
anvandarnas behov, som de idag saknar pa de redan befintliga existerande plattformarna. Vidare &r
tanken att denna nya plattform kan ta udden av en del av de negativa sakerna som anvandaren idag
upplever nar de anvénder redan existerande plattformar.

Genom tidigare datainsamling har en persona, Vera Vilsson, arbetats fram. Vera Vilssons profil i sin
helhet finns under 1.2 Presentation av persona. Vera &r idag student och hon anvénder sin mobiltelefon
flera ganger varje dag i olika syften. Till exempel lyssnar hon pa musik genom telefonen pa vag till
universitetet och haller kontakt med sina vanner genom sociala medier plattformar. Vera kanner sig
ofta inte bekvam med att lagga ut innehall pa sociala medier plattformar, dels for att hon har tankar om
ifall hennes inldgg uppskattas av andra, dels att den plattform hon anvander idag inte inspirerar eller
motiverar henne tillrackligt for att skapa mer innehall att lagga ut pa sociala medier.

Vision- och problemyttrande

| ett led att kunna presentera de olika faserna som gatts igenom for att na ett slutresultat ar det viktigt
att utga ifran en vision och ett problemyttrande (Goodwin, 2009). Genom att tydliggéra dessa tva delar
innan arbetet paborjas med att ta fram en design, minskas risken for oklarheter gallande den tilltankta
designen av produkten hos produktadgaren samt Okar konsensusen mellan produktégaren eller
produktégarna och designteamet.

Problemyttrande: Vera Vilsson upplever ibland kénslomassiga hinder/svarigheter att publicera inlagg
pa sociala medier trots att hon gillar att skapa och dela innehall. Vidare anser hon att 4garen ska ha ratt
till sitt eget innehall som hen publicerar pa sociala medier. ldag stodjer inte det befintliga systemet hon
anvander hennes kreativitet och det stottar inte heller hennes aktivitet att faktiskt posta det kreativa
innehallet hon skapar, vilket ar ett hinder for henne att ta sig 6ver troskeln att faktiskt publicera
innehallet. Att hon inte heller vet vad som hander med hennes innehall efter hennes inlagg publicerats
pa sociala medier plattform gor att hon saknar motivation att engagera sig mer med eget innehall pa
sociala medier plattformen som hon anvénder idag.

Genom att skapa en plattform dar Vera har réatt till sitt innehall och far information om det anvéands till
nagot annat, kan det motivera henne att publicera hennes kreativa innehall trots att hon ibland upplever
kanslomassiga svarigheter att publicera. Vidare kan en plattform med lattanvanda verktyg som fangar
hennes intressen dar hon kan bidra med hjalp till behévande vilket skulle ge henne en positiv
instéllning till att publicera innehall och dven motivera henne till att publicera eftersom det ger henne
ett incitament till att dela innehall som skulle innebéra nagot positivt for ndgon behovande. Dessa
delar skulle gemensamt bidra till att Vera uppnar sina mal, vilka &r att fa uppleva olika saker genom att
lyssna och titta pa andras material, samt utforska eller fa information via en social medieplattform och
aven mojligheten att fa underhallning. Vidare &r hennes mal aven att kunna halla kontakt med vanner
pa ett satt som hon inte upplever att hon kan idag eftersom hon inte upplever ett engagemang att dela
med sig av hennes egna material.

Vision: Den nya plattformern - 2.Gether, kommer att hjélpa Vera att uppna ett hogre engagemang och
deltagande i sociala medieplattform genom att skapa en design med verktyg som md@jliggoér samt
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innebdr en lagre troskel for Vera att genomfora aktiviteter sasom publicering av eget innehall utan att
uppleva kanslomassiga hinder som hon hittills har gjort. Detta kommer att innebara att 2.Gether’s
anvandare kommer att uppna en hog anvandbarhet och anvandarvénlighet, vilket i sin tur leder till
nojda anvandare och hogre marknadsandelar pa marknaden.

1.1 Introduktion och presentation av tjansten

Plattformen 2.Gether &r en tjanst som gor det mojligt for kreatorer att dela sitt material med andra
kreatorer och prenumeranter. Det finns manga sadana plattformar pa marknaden idag redan men ett av
de tyngsta argumenten for att just denna tjanst bor existera bygger pa tjanstens grundidé, vilken &r att
kreatorer (anvandarna) ska kunna fa skalig ersattning for det material de delar med sig av pa sociala
medieplattformen. Detta ar en unik tjanst och som saknas pa marknaden idag — en social
medieplattform dar anvandarna faktiskt far betalt for det material som man delar utan mellanhénder.
Anvandaren kan dela material i manga olika former, sasom musikfiler eller videos men aven recept
eller traningsscheman. Vidare behéver anvandaren varje manad valja ett annat konto som hen vill
stodja. Nar en anvandare stodjer ett visst konto innebar det att varje gang den som stodjer tittar pa till
exempel ett videoklipp av det konto hen stodjer dras det ett visst belopp fran anvandarens 2.Gether-
konto, pengarna gar direkt till det konto som man har valt att stodja. En annan viktig komponent i
plattformen ar att den fokuserar aven pa att hitta, skapa och designa en positiv plattform for anvandare
med ett behov av att kunna bidra till andra som har det simre genom att anvandaren ska kunna skanka
pengar, vilka genereras fran de inlagg hen publicerar och samtidigt kan fa utlopp for sin kreativitet.
Tjanstens tilltdnkta anvandare finns under 1.2 Presentation av persona.

Nedan beskrivs en enklare affarsmodell.

o Det kostar 69kr/man att vara medlem. Pengarna finns kopplat till anvandarens profil i tjansten som
en kontobalans.

o Sa fort man blir medlem far anvandaren tillgang till allt innehall pa plattformen.

e Varje medlem har ocksd mojlighet att skapa och lagga upp eget material samt skapa egna kanaler
och sidor for detta.

e Alla medlemmar véljer varje manad ett konto de vill direkt stodja. Detta gor att nar en
foljare/stodjare tittar pa just denna persons innehall sa dras det pengar av deras inbetalade summa. Det
dras alltsa bara pengar nar du tittar pa material av en person som du valt att stodja, men utgifterna
overstiger aldrig manadskostnaden, det vill saga 69kr.

o Nar en medlem laddar upp digitalt material bestimmer hen vad det skall kosta for de som valt att
stodja hen denna manad. Anvéandaren kan till exempel vélja att varje gang nadgon som valt att stodja
hen tittar pa hens film sa kostar det minst 3 6re och max 15 ore.

e Anvandaren som laddar upp materialet kan sjalv valja vart pengarna skall ga. Till en sjalv eller
kanske 50% till en sjalv, 50% till Réda Korset. Pengarna betalas ut i realtid direkt till personens konto.

¢ 90% av intdkterna gar direkt tillbaka till anvandarna. Ovriga 10% anvénds till drift av tjansten samt
ges till forskning och utveckling av omradet digital upphovsratt och dgande.

1.2 Presentation av persona

En persona ar en beskrivning av en arketyp/typisk anvandare i den malgruppen till en tilltankt
produkt/tjdnst. En persona &r ofta en idealkund och genom att ta fram en persona kan den hjélpa
designprocessen framat da den bidrar till att forsta behovet hos personan &n endast insamlade data fran
till exempel anvandarundersékningar (Goodwin, 2009). Foreliggande persona som presenteras nedan
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ar framtagen ur tidigare insamlade data. Efter en grundlig analys av omfattande underlag har en
persona vaxt fram pa ett systematiskt sétt.

Vera Vilsson

Anvander sociala plattformar for att halla kontakten med vanner och familj
samt samla inspiration och uppdatera sig om olika intressen.

Alder: 30 ar

Civilstand: Singel

Sysselsattning: UX-designer (student)
Bor: Jénkdping, Sverige

Inkomst: CSN

30 ariga Vera ar pa vag till sina studier vid universitetet. Pa vagen funderar hon pa hur hon ska inreda
och gora fint hemma samtidigt som hon lyssnar pa sin favoritmusik. Hon blickar ut éver havet pa
vagen till skolan och far en frihetskansla som hon gillar s3 mycket. Hon tanker att hon ska ta med sig
sin kamera nasta gang for att fotografera den vidstrackta horisonten. Val framme pa skolan far hon lite
tid ver innan forelasningen barjar, hon tar upp telefonen for att passa pa att leta inspiration till hur
hon ska dekorera lagenheten men i stéllet ser hon pa en video av hennes favoritfotograf som lar henne
nya knep med kameran. Vera tycker det ar smidigt att utforska sina intressen via mobiltelefonen
eftersom hon alltid har med sig telefonen och besoker varje dag olika plattformar for sociala medier.

Pa vagen hem fran skolan funderar Vera pa hur livet blir efter studierna och hur hon hoppas pa att fa
en anstéllning inom IT-branschen, eftersom hon inte riktigt ser sig sjalv som egen foretagare. Hon
skulle nog inte heller vilja gora karriar av sina egna intressen, tanker hon for sig sjalv och funderar pa
om hon ens ska publicera nagra av sina fotografier eller om sin inredning hemma. Hon kénner sig
osaker pa om nagon skulle gilla det hon skapar. Men just idag publicerar Vera danda en bild pa
Instagram med hennes dromresa och hon tanker for sig sjalv att hon ska arbeta for att ha en god
livshalans sa att hon bade kan jobba och resa i framtiden. For jobbet ar forvisso en viktig sak att lyckas
med i livet men hon vill ocksa ha en kéansla av frihet, ma bra och vara lycklig.

Vera skriver nagra ord till bilden med drémresan och taggar sina bésta vanner och hoppas dom vill aka
ivag tillsammans med henne. Hon tycker att Instagram &r bra for att halla sig uppdaterad om sina
vanners liv -dven om hon ganska sallan publicerar fran sitt eget. Vera ser ett inlagg om att hennes
kompis var och tranade pa det nya gymmet i stan och kanner sig néjd dver att kunna dela sin kompis
vardag och aven att ha fatt en uppdatering om vad som hander i stan. Vera skriver en kommentar till
kompisens inldgg och ténker att det ar skont att inte behdva kommentera andra personers kommentarer
eftersom hon inte har behov att borja prata med nya personer.

Precis nar Vera scrollat fardigt far hon en notis om att hennes favoritband har slappt biljetter till deras
nasta turné. Hon blir glad och tittar vidare pa vilka latar det var pa det senaste aloumet. Hon tipsar sina
vanner, som gillar sasmma band, via ett privat meddelande och diskussionen ar igang huruvida de ska
ga pa konserten eller inte.

Studentlivet kan vara ganska hektiskt enligt Vera, sa nar hon kommit hem fran skolan tycker hon det
ar avslappnande och kul att tinka pa nagot annat an plugget och istallet sjunka in i sina intressen
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online. Férutom Instagram anvander hon &ven Youtube eller Pinterest for att genom videos och bilder
lara sig mer om sina egna intressen. Men ibland orkar hon faktiskt inte ta in mer information och da
vill hon bara titta pa nagot for att det ar kul. Vera foljer andra kreatGrer som delar hennes intressen och
emellanat letar hon nya infallsvinklar och soker darfor nya inslag eller personer att folja. Pa kvallen
besoker hon sociala medier plattformarna igen och ser att det finns mojlighet att donera pengar till
valgorenhet via sina egna publikationer. Detta tycker Vera &r himla bra och véljer en organisation som
ligger henne varmt om hjartat for sitt fodelsedagsinlagg.

Néar hon sitter dar i soffan funderar hon pa vad som hander med allt som méanniskor lagger upp pa
sociala medier. Det far Vera att tanka pa den nya plattformen, 2Gether som hon testade haromdagen.
Hon tycker det ar viktigt att kreatorer ska kunna skydda sitt material samt behalla sin integritet pa
sociala medier och kom att tdnka pa att nar hon sjalv publicerat sitt material pa 2Gether fick hon
information om vad som hander med material efterat. Och dven om Vera inte har ett stort behov av en
ny plattform eller att bérja publicera mer, sa tycker hon det ar bra att andra kreatorer far betalt for vad
de gor. Samtidigt & hon sjalv inte beredd att betala nagra jattedyra avgifter for sociala medier
plattformar. 2Gether hon hade en provperiod som hon testade och nu ar den slut. Vera ténker att det
har varit bra att haft tillgang till allt innehall i tjansten och vill signa upp sig pa en prenumeration. Hon
tittar pa vilka betalningsalternativ som finns och hittar alternativet att kunna gora manadsbetalningar
snabbt och enkelt med swish, vilket ger tillgang till allt i tjansten. ”Det &r dessutom sa skont att slippa
storande reklam pa 2Gether jamfort med andra sociala medier”, tdnker hon innan hon stinger ner
telefonen for dagen.

VERAS MAL:

e Vill uppleva, genom att lyssna och titta pa, andras material
¢ Vill utforska sina intressen genom att fa inspiration och/eller information, samt bli underhallen
e Kunna halla kontakt med véanner
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Till personan Vera Vilsson har dven en tillhérande moodboard tagits fram. En moodboard &r ett satt att
stirka det designkoncept man vill arbeta emot. Nedan i figur 1 presenteras Vera Vilssons moodboard.

Figur 1, Moodboard for personan Vera Vilsson
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1.3 Kontextscenarier

| en designprocess ar det viktigt att kunna presentera designforslag till produktagarna péa ett
lattforstaeligt satt, darfor behdver designteamet plocka ut kravdefinitionerna fran scenarios och
presentera dessa visuellt. Pa det sattet forenklar man det for produktdgarna att kunna processa och
smélta de idéer och kravdefinitioner som framkommit, som annars hade varit gdmt i scenarierna och
svarare for produktagarna att se (Goodwin, 2009).

Nedan finns skisser framtagna utifran kontextscenarie 1- 5. Kravdefinitionerna ar baserad pa persona
for plattformstjansten 2.Gether.

Kontextscenario 1

Kravdefinitioner

Tillhorande skiss

30 ariga Vera dr pa véag till
sina studier vid
universitetet. Pa vagen dit

lyssnar pa sin favoritmusik.

Val framme pa skolan far
hon lite tid 6ver innan
forelasningen bdrjar, hon
tar upp telefonen for att
passa pa att leta inspiration
till hur hon ska juldekorera
sin lagenhet.

Anvandaren ska kunna
lyssna pd musik.
Anvandaren ska kunna
fa inspiration till sina
intressen genom
plattformen, dvs kunna
se och uppleva innehall
fran andra kreatorer
Anvandaren ska kunna
besoka plattformen via
mobiltelefon

@/ .1 '-‘

an @ ﬂ Wy
@ hsm gk |12.00

I

JUSTALR JuLbwan

Ve B
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Kontextscenarie 2

Kravdefinitioner

Tillhérande skiss

Vera funderar ibland pa
om hon ens ska publicera
nagra av sina fotografier
eller hennes inredning
hemma. Hon kénner sig
osaker pa om nagon
skulle gilla det hon
skapar men just idag
publicerar Vera anda en
bild pa hennes drémresa

e Plattformen kan eller
ska innehalla intressanta
verktyg och/eller
material som kan
inspirera anvéandaren att
utmana sig sjalv pa ett
positivt satt och
uppmuntrar en
anvandare med lagt
sjalvfortroende att vaga
dela

e Systemet ska ha
formagan att publicera
anvandarens innehall.

Kontextscenarie 3

Kravdefinitioner

Tillhorande skiss

Vera ser ett inldgg om
att hennes kompis var
och tranade pa det nya
gymmet i stan och
kénner sig nojd dver att
kunna dela sin kompis
vardag och dven att ha
fatt en uppdatering om
vad som hander i stan.
Vera skriver en
kommentar till
kompisens inlagg som
ett satt att kommunicera
med hennes van genom
sociala medier.

e Anvéndare ska kunna
félja andra anvandare i
tjansten.

e Anvéndaren ska kunna bli
uppdaterad pa de hon
foljer

o Systemet ska kunna visa
anvandarens
publikationer till de
personer hon valt att ha i
sitt natverk.

e Anvéandare ska kunna
ldgga in text till eget
innehall och kommentera
andras
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Kontextscenarie 4

Kravdefinitioner

Tillhérande skiss

Precis nér Vera scrollat
fardigt far hon en notis
om att hennes
favoritband har slappt
biljetter till deras nasta
turné. Hon blir glad och
tittar vidare pa vilka latar
det nu var pa det senaste
albumet. Hon tipsar sina
vanner som gillar samma
band via ett privat
meddelande och
diskussionen ar igang
huruvida de ska ga pa
konserten eller inte.

Systemet ska kunna
uppdatera anvandaren
pa nar musikevents
och/eller
musikkreattrer
slapper latar.
Anvéndare ska kunna
dela innehall mellan
varandra

Systemet ska ha
formagan att erbjuda
anvandaren privata
kontaktvagar till de
hon foljer

Kontextscenarie 5

Kravdefinitioner

Tillhdrande skiss

Vera foljer andra kreatOrer
som delar hennes intressen
och emellanat letar hon nya
infallsvinklar ~ och  soker
darfor nya inslag eller
personer att folja. Pa kvéllen
besdker hon plattformarna
igen och ser att det finns
mojlighet att kunna donera
pengar till hennes
valgorenhet via sina
publikationer. Detta tycker
Vera ar himla bra och valjer
en organisation som ligger
henne varmt om hjértat.

e Anvandaren ska kunna @

scrolla runt bland
dvriga anvandares

innehall utan att aktivt
folja den personens

konto.
e Systemet ska ha

formaga att erbjuda
anvandaren mojlighet
att donera pengar till

valgorenhet via
publicerat innehall.
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1.4 Paper prototyping

Ett sétt att skapa en kénsla for en produkt som &r under designfasen ér att tillverka en pappersprototyp.
En pappersprototyp tas fram genom att klippa, klistra eller skissa pa ett material som finns
lattillgangligt. Sa lange materialet ar lattarbetat och inte kraver en stor fysisk insats att till exempel
vika eller klippa &r det ett satt att ge produkten ”liv”’. Genom att skapa en pappersprototyp innebér det
inte bara att tid och pengar sparas i designprocessen utan den har dven en stor positiv betydelse for
produktens slutgiltiga design och aven framgang (Coleman & Goodwin, 2017).

Coleman & Goodwin (2017) tar ocksa upp vikten och fordelarna av att testa en produkt ofta och géarna
i ett tidigt skede eftersom varje steg i den iterativa processen blir mer realistisk. Aven Rubin &
Chisnell (2008) tar upp i boken Handbook of Usability testing férdelarna med att testa en produkt i ett
tidigt skede, vilket hjalper designteamet att skapa en anvandarvénlig produkt med anvéndaren i fokus
och pa sa satt genom hela designprocessen kunna agera efter hur anvandarna upplever produkten, i
stallet for att tvinga anvandaren att andra pa sina instinkter och lara sig tjansten. Detta innebér att varje
iteration av processen ger en tyngd i designbesluten da den har itererats fram genom designteamet som
representerar sjalva tekniken och dven med anvéandaren i fokus (Rubin & Chisnell, 2008).

Jag borjade med att bygga ihop en ram som skulle representera sjalva skalet pa telefonen och tog det
material fanns tillgangligt i min nérhet, i detta fall vanligt A-4 skrivpapper. Jag klippte och tejpade
ihop den med Oppna kanter for att pappersprototypen skulle ha méjligheten att scrolla upp och ner, och
aven sidledes. Jag forestallde mig en fast menypanel vilket innebar att jag skissade den fasta menyn pa
sjalva skalet. Darefter skapade jag sjalva innehallet och gréanssnittet i langre pappersremsor som skulle
gora det mojligt for anvandaren att scrolla da pappersremmen kan dras upp och ned. Innehall for
scrollning sidledes uteblev i pappersprototypen, da behovet for att scrolla sidledes inte beddmdes vara
av vikt i detta 1age. Har galler det att ha en balans mellan skapa ett grénssnitt som kan ge tjansten ett
ansikte utan att vara for detaljerad.

Pappersprototypen skapades relativt snabbt vilket styrker Coleman & Goodwins (2017) argument att
det ar ett lattarbetat satt att komma framat i designprocessen. Jag hade nytta av pappersprototypen
aven i de kommande faserna i designprocessen eftersom jag alltid kunde ga tillbaka till den och kanna
samt se hur den var tankt vid det tillfallet och hur jag skulle iterera vidare utifran nya insikter langs
designvdgen. Fdljande figurer 1-15 visar stillbilder av pappersprototypen.
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Figur 4, Kategori i shoppingen

Figur 2, fortsattning pa musik

Figur 5, Kategorisering

Figur 3, Mgjlighet till shopping

Figur 6, Sasongbetonad shopping
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Figur 7, opping

Figur 1, Anvandarens profil

Figur ‘11, 'Anvén'daren delar ett inlagg

Figur 12, skénka pengar genom
ett inldgg
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Figur 13, Anvandaren far Figur 14, Anvéndaren tar upp Figur 15, Anvandaren skickar
en notifikation notifikationen till vanner

1.5 Wireframe

En wireframe &r ytterligare ett sétt att komma vidare i designprocessen. En wireframe visar den
tilltankta strukturen pa granssnittet. En prototyp kan vara low-fidelity eller high-fidelity. En prototyp
med low-fidelity &r till exempel sketcher eller vissa pappersprototyper som beskrevs i tidigare avsnitt
1.4 Paper prototyping, medan en high-fidelity prototyp representerar nastintill den fardiga produkten.
Fordelen med en low-fidelity prototyp &r att den inte ger ett for stort intryck pa askadaren och dar med
lasa den visuella bilden for anvandaren och pé det sattet hindra kreativitet. Dock innebar det ocksa en
negativ sida, att skadaren inte kan bilda sig en uppfattning géllande designen for granssnittet, till
exempel pa grund av en ytlig sketch pa granssnittet Goodwin (2009). Vidare beskriver Goodwin
(2009) aven att nar det kommer till prototypsfasen wireframe, ar det branschstandard med ett kryss i
en ruta som representerar en bild i granssnittet, men manga ganger forstar inte anvandarna vad den
innebdr. Detta innebdr inga stérre bekymmer vid enklare visningar av prototyp men blir viktigare vid
innehallsrika data som man vill visa.

| designprocessen valde jag efter pappersprototypen att ga vidare till att skapa en wireframe for den
nya sociala medieplattformen 2.Gether. Denna skapade jag i det digitala verktyget Figma. Har hade
jag stor hjalp av pappersprototypen eftersom jag utgick fran den. Jag fokuserade pa att layouten skulle
vara neutral utan férger och allt for mycket text eftersom wireframen endast ska visa sjalva strukturen
av granssnittet och inte sjalva grafiken. Det var ocksa viktigt for mig i detta skede att skapa en bra och
tydlig struktur for kommande atgarder i framtiden gallande framtagning av prototypen.

Under arbetet med framtagning av wireframen jobbade jag en del mot att Vera Vilsson skulle kunna
shoppa genom tjansten. Det var en del av kontextscenariet att Vera, i vantan pa att en forelasning
skulle borja, scrollade runt for inspiration for juldekoration. Forst under arbetet med wireframen
ifrdgasattes funktionerna med shoppingen genom tjansten och huruvida det fanns med i
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kravdefinitionerna eller inte. Bedémningen gjordes att den funktionen inte ingick i kravdefinitionerna
vilket ocksd innebar att den delen av skisserna inte vidareutvecklades i wireframen eller i de
kommande faser av framtagningen. Diskussion géllande denna avvikelse tas upp i avsnitt 3.3

Reflektion.

Figur 16-18 visar den tilltankta strukturen pa granssnittet for 2.Gether.
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Figur 16, Wireframe for tjansten 2.Gether.
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Figur 17, Wireframe for tjansten 2.Gether. Profilsida och nar anvéandaren vill publicera innehall.
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Figur 18, Wireframe for tjansten 2.Gether. Nér anvindaren far en notis och hanterar den. Aven skickar vidare
information till andra anvéndare.

2 Fran mockup till interaktiv prototyp

2.1 Mockuper

Med Vera Vilssons moodboard och personaberattelse som grund arbetade jag vidare framat i
designprocessen. En aspekt jag tog med tidigt i designfasen i mockupen ar att Vera bland annat gillar
inredning och att fotografera. Darfor tnkte jag att en mindre lekfull layout och granssnitt ar att féredra
eftersom det visuella &r viktigt for Vera. Bade i inredning, fotografering och antagligen i tjanstens
granssnitt. Med mindre lekfullnet menar jag i detta fall ett mer minimaliskt uttryck &n klottrigt
eftersom det ar innehallet som ar det viktiga for Vera. Innehall sasom tips pa inredning och se eller
publicera egna fotografier, vilka da skulle fa mer fokus &n sjéalva granssnittet. Jag resonerade som sa
att om granssnittet ar av minimalistisk karaktar och mer at det neutrala hallet ger det innehallet som
publiceras av anvandarna mer utrymme att synas och ta plats. Veras mal ar ju trots allt att bland annat
kunna uppleva andras kreativa innehall och dven att dela med sig av sitt eget kreativa innehall.

En annan aspekt ar att malgruppen ar i 30 ars aldern vilket innebar att det ar en malgrupp som
sannolikt har anvént smartphones och datorer stérre delen av deras uppvéxt. Detta i sin tur innebar att
de sannolikt har en viss forkunskap gallande sociala medieplattforms-varlden och hur en sadan tjanst
fungerar pa de webbsidor och applikationer som redan existerar idag, vilket aven framgar av
pesonaberdéttelsen, att Vera redan idag anvander sociala medieplattformen Instagram. Krug (2014)
menar att ett bra designarbete inte handlar om att uppfinna hjulet varje gang utan att vad som gor en
design bra 4r att ta tillvara pa sadant som redan fungerar och som finns pa marknaden idag, och som
anvandarna kanner igen. Det gor det lattare for anvandaren att skapa sig en uppfattning om hur hen
kan anvénda tjansten, men att det ar bra att ytterligare finslipa och skapa en tilltalande design for
anvandaren (Krug, 2014). Jag har saledes tagit inspiration av redan existerande sociala
medieplattformar och utgatt ifran att vissa ikoner ar latta att kanna igen och pa sa sétt behover inte
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anvandaren tanka sarskilt mycket pa hur hen ska navigera sig
pa plattformen. En av ikonerna &r till exempel en ruta med ett
plusstecken i for att ladda upp en bild eller annat material.
Denna ikon finns bland annat pa sociala medieplattformen
Instagram som &r en social medieplattform med flera miljoner
anvandare (Instagram). En annan ikon som sannolikt &r latt for
anvéndaren att kdnna igen dr huset som representerar startsida,
vilken &ven &r en ikon som anses vara en branschstandard
(Nielsen, 2014). En annan viktig aspekt att ta i beaktande vid
designarbete ar att det ska vara latt for anvandaren att lara sig
och komma ihdg hur hen gjorde for att leta och hitta
information. Det handlar sdledes om att skapa en lag
inlarningskurva for anvéndaren och att tjanstens informations
arkitektur ska vara intuitiv for anvandaren. Ytterligare tankar
gallande tjanstens informationsarkitektur ar strukturen pa
navigationens djup och bredd, att den inte ska vara for djup
eller for bredd, utan att en balans ar att foredra. Aven att
kategorisera innehallet pa ett lattforstaeligt satt som hjélper
anvéndaren att hitta det hen soker (Rosenfeld et al., 2015). Till
en boérjan gjorde jag ikonerna i huvudmeny svart/vita, till
exempel en halv streckgubbe (rund ring for huvud och sedan
en bage for kropp), se figur 19, for profilsidan men efter en del
itererande ansag jag att det var en med tilltalande design att
anvénda ikoner som gor att grénssnittet blir mer levande,
kanske at det mer lekfulla hallet an stilrent men tillrackligt
stilrent for att fortfarande passa malgruppen, se figur 20. Jag la
aven forhallandevis mycket tid pa att arbeta fram en logotyp,
som aven syns i figur 19. Jag ansag inte att den representerade
tjansten tillrackligt bra och valde att inte ga vidare med den
iterationen med hansyn till begransning i tid for projektet att ta
fram en interaktiv prototyp samt tillhérande rapport till
tjansten.
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Figur 19, En del av iterationen pa bl.a ikoner
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Figur 20, Flodet i profilen
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Eftersom granssnittet ar av minimalistiskt uttryck innebéar det farre fargval. De farger som anda finns
med i granssnittet ar framst fran bildikoner eller en ikon som &r en figur med farg. Bilderna 19 — 23

visar hur grénssnittet och grafiken tar form i mockupen.
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Figur 23, Publicera ett inlagg med mojlighet till att skénka en del av intékterna

2.2 Interaktiv prototyp

Det finns ofta fordelar och nackdelar med de olika satten att arbeta fram en prototyp. Att skissa till
exempel har fordelen att vem som helst kan utfora det, latt att paborja och har en lag kostnad
(Goodwin, 2009). Daremot ar nackdelarna att skisserna sallan &r (och ska inte vara) séarskilt detaljerade
och har oftast en egenskap av low-fidelity och har dven ofta en lag flexibilitet, vilket gor den svarare
att testa pa marknaden och pa anvandare (Coleman & Goodwin, 2017). Gar man vidare i
designprocessen till interaktiva prototyper finns det manga verktyg pa marknaden idag. Coleman &
Goodwin (2017) tar upp i boken Designing UX: Prototyping olika digitala verktyg som kan anvéndas
till att ta fram en interaktiv prototyp, dven dessa verktyg har for- och nackdelar. Det finns till exempel
funktioner sasom att konfigurera grid och darmed hjélpa till att positionera innehall av olika sorters
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element. De erbjuder &ven en visuell hjalp och verktyg att skapa innehall av olika storlekar, vilket gor
att ett sammanhangande granssnitt kan skapas pa ett battre satt. En av nackdelarna &r att inte vem som
helst kan utfra de utan ofta &r det avancerade program som krdver en del inlarning innan de kan
anvéndas fullt ut.

Det finns manga olika installningar och verktyg i de olika digitala programmen som Coleman &
Goodwin (2017) tar upp, men som till mockuperna har jag &ven i denna fas av framtagning av
prototyp till tjansten 2.Gether anvant mig utav det digitala verktyget Figma. Figma (Figma), ar en
webbapplikation som &r framtagen for att kunna ta fram granssnittsdesign med olika grad av fidelitet
och funktionalitet. En av fordelarna med figma ar att det bland annat ar mojligt att samarbeta mellan
alla projekt-medlemmar, da alla i projektet kan arbeta digitalt via distans i samma fil samtidigt. Detta
ar en styrka da flera personer manga ganger arbetar med samma projekt, vilket i sin tur ger en hog
flexibilitet hos anvandarna. Vidare kan Figma bland annat dolja eller visa element i prototypen
beroende pa anvandarens interaktion med prototypen.

Det finns fler for- och nackdelar med Figma men i slutskedet av framtagning av foreliggande prototyp
har jag sammanstallt alla delar i prototypsfasen och med hjalp av de tidigare stegen skapat en
interaktiv prototyp. Jag har utgatt fran alla skisser, wireframes, mockuper och tidigare iterationer i den
interaktiva prototypen. Det mesta av granssnittet har behallits men med en ny liten tvist eller
omflyttning men en del har ocksa tillkommit som en del av det iterativa arbetet. Den interaktiva
prototypens delar hanterar personan Vera Vilsson kontextscenarier och ar saledes begransade i sin
utformning. Sannolikt hade ytterligare iteration tillkommit om tid for projektet hade utdkats, men i sin
helhet beddms dnda den interaktiva prototypen har natt en tillracklig slutfinish gallande layout, design
och grafik.

Géllande designarbetet ar den interaktiva prototypen en forlangning och fordjupning av mockupen,
vilket innebér att mycket av det visuella & samma som for mockupen, men att funktioner har
tillkommit i den interaktiva prototypen. Jag ville fortsatta pa den minimalistiska banan men jobbade
aven att fortydliga hierarkin i informationsarkitekturen. Bland annat jobbade jag fram hur anvédndaren
skulle kunna klara av “’the trunk test”. The trunk test &r ett sétt att testa om anvandaren kan lokalisera
vart hen befinner sig pa webbtjansten utan att veta hur hen kom dit. I den fysiska varlden kan detta test
appliceras genom att undersoka om en person befinner sig i ett bagage och koérs runt for att sedan
slappas nagonstans, vilka landmarken kan hen ta till sig for att lokalisera och navigera sig? Detta satt
kan dven appliceras och Oversittas till den digitala miljon. Till exempel forstorades ikonerna pa
huvudmenyn och en relativt rejal skuggning lades till, se figur 24. Detta for att ge anvandaren en
tydlig men diskret forevisning och indikation om vart hen befinner sig i navigeringen.

2.Gether 080
S 9
I O\ Jo
Vera Vilsson 98 98 98

DINADELNINGAR  DINAFOLJARE  DUFOLJER

Figur 24, Forstoring och skuggning pa profil-ikonen och aven skuggning och pricken for ikonen att lagga upp
innehall.

Eftersom siktet fortfarande var instéllt pa ett minimalistiskt uttryck bedomdes det att denna tillagg i
grafiken var tillracklig for anvandaren att klara trunk testet. Aven i den sekundara globala
navigeringen, langst upp till hoger, dar anvandaren kan lagga upp innehall genom att klicka pa rutan
med ett plusstecken, lades det till en rod prick samt skuggning for att visa anvandaren att hen har
klickat pa den, se figur 24. Denna atgard ar forhallandevis liten och latt att missa kanske men har lutar
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jag detta beslut mot att det finns liknande layout pa de redan existerande sociala medieplattformarna
vilket innebér en hog sannolikhet att anvandaren forstar vad den pricken innebr.

Vidare forsokte jag skapa ikoner som inte ar allt for stora eftersom de da kan upplevas 6verdrivna
(Goodwin, 2009), men samtidigt som de inte ska vara for stora ar det viktigt att tinka pa vilken skarm
designen &r tankt att visas pa sa granssnittet erbjuder anvandaren klickbara lankar som ar tillrackligt
tydliga aven pd en mindre skarm, sdsom en mobiltelefon. | linje med det minimalistiska
granssnittsdesignen har jag dven valt farre antal farger, dels for att ge anvandarnas innehall mer fokus
an gréanssnittet, dels eftersom det annars latt kan bli en kognitiv belastning for anvandaren (Goodwin,
2009).

Som en dverordnad insats i den interaktiva prototypen har jag fokuserat pa att finslipa hur elementen
ar placerade i forhallande till varandra. En flytande rubrik ar samre for anvandaren att kunna scanna
over sidan och bilda sig en uppfattning pa vilken information som hor ihop. Det ar till exempel lattare
for anvandaren att forsta vilka delar som hanger ihop beroende pa avstandet mellan rubrik och
efterkommande innehall (Krug, 2014). Vidare har jag fokuserat pa det interaktiva, det vill sdga det
klickbara i sjalva prototypen och taskflowen som kommer ifran kontextscenarierna och som skapades i
det tidigare skedet av designprocessen. Anvandaren ska kunna utféra de uppgifter som gar att spara
tillbaka till kontextscenarierna med tillhdrande skisser.

Gallande fargval har det tidigare namnts att det finns relativt fa farger i granssnittet. Dock finns det en
del som till exempel skicka knappen. N&r anvéndaren har kommenterat ett inlagg andras fargen nér det
ar utfort. Jag ville utnyttja Figmas verktyg med att skapa komponenter, vilket ar ett smidigt satt att
arbeta i Figma. Aven att kunna skapa sidor som lagger sig 6ver originalsidan, istallet for att skapa en
helt ny sida, sa kallad overlays.

Goodwin (2009) menar att helt fargblinda personer inte kan se skillnaden pa olika nyanser om alla har
samma varde, det vill séga ljushet eller mérkhet, men det ar mojligt for anvandaren att urskilja farger
om de har olika varde i ljushet/mérkhet. Detta dr en viktig aspekt att ta hansyn till vid design av
prototyp - att produkten ska vara tillganglig for alla, darfér valde jag gront och lila till skicka knappen
da de bada tillhor kategorin kalla farger och har en hog kontrast mot den ljusa bakgrunden. Man
kommer langt med lite farg enligt Goodwin (2009) vilket dven styrker den strategin jag valt att ha fa
farger i det minimalistiska grénssnittet, men en annan férg som finns i granssnittet ar till exempel
fargen rod. Fargen rod tillnor de varma fargerna, vilket bor anvandas nar man vill betona nagot
(Goodwin, 2009). Detta har tagits i beaktande for till exempel pricken under ikonen lagga till innehall,
eller siffran som indikerar att nagot nytt har hant inom den kategorin, se figur 24.

4RO o
Wow vilket st3lle! Jag vill gdrna hdnga pa nagon
dag vannen!
U UV & ¥~ > SKIGKA it

Danne_76 Jag testade det nya gymmet i stan idag och kan starkt
rekommendera stdllet! Stllet hade s8 mycket bra utrustning och jag
saknade inte ndgot alls! Vdnner - Holla at me om du vill tréna med
mig! Ni vet vart jag finns.

Figur 25, En overlay med komponenter som &ndrar farg efter utférd uppgift

Vera Vilssons kontextscenarier och kravdefinitioner var viktiga att ha med i atanke i arbetet med att ta
fram den interaktiva prototypen. Jag skapade sidor dar anvandaren skulle kunna utfora de delar som
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fanns listade i kravdefinitionerna samt i ett fldde som speglade kontextscenarierna. Till exempel kan
Vera lyssna pa musik genom tjansten, folja intressanta konton, dela eget material och dven skanka en
del eller hela av intakterna hon far fran hennes publikationer. Ikonen som &r utformad som en stjarna
representerar den person eller det konto som anvandaren stodjer varje manad. Den funktionen har inte
fatt mycket uppmarksamhet i detta lage. Framst beror det pa att det saknas en uppgift kopplat till
kontextscenariet men &ven en begrénsning i tid att bygga en interaktiv prototyp. Eftersom fokus i den
interaktiva prototypen bor ligga pa Vera Vilssons uppgifter i kontextscenarierna bedémde jag att
vidareutveckling av den kategorin inte kunde fa mer utrymme.

Lank till wireframe, mockup och den interaktiva prototypen finns har:

https://www.figma.com/file/cLWiWuUoDGHAIuVCGx5tMo/2.GETHER?type=design&node-
id=98%3A628&t=9xEIGBORCc0o6TASY2-1

3 Resultat samt reflektion med litteraturstod

3.1 Reflektion dver prototypingmetoder

Det har varit larorikt att arbeta igenom alla olika prototypmetoder i denna uppgift. Skissandet gav en
snabbt en forsta-bild av hur produkten kunde ténkas se ut och ar lattarbetad eftersom det krévs en liten
insats i form av material samt i uppstart eftersom en penna och papper ar naturligt for de flesta.
Skissande var ocksa ett latt satt att komma igdng med processen. Att fa ner tankar pa ett papper och
faktiskt se det utanfor huvudet och att kunna artikulera genom att skissa gav en frihet att fa ut och ner
den faktiska ideén. Vidare ar troskeln till skissandet 1ag eftersom om ens skiss inte motsvarade de
ideér man hade i huvudet var det bara att borja om eftersom man inte har lagt ner tid pa detaljer som
man kanske ir “ridd om”. Ingen storre tidsatgang eller kostnad gor det ocksa att det ar latt att utfora
samt att vem som helst kan skissa eftersom det inte handlar om att skapa ett konstverk med detaljrikt
innehall. Svagheten &r & andra sidan att skissen kan bli lite luddig och att det ar svart for anvandarna
eller produktagaren att se hur granssnittet kan komma att se ut. Den &r pa det sattet inte sarskilt
flexibel och har en low-fidelity. | detta fall skissades det endast for kontextscenarierna och inte for
sjalva prototypen men jag tycker att det gav en liknande upplevelse.

Nar det kommer till pappersprototypen ar den ocksa latt att pabdrja i likhet med skissandet.
Pappersprototypen ar en forlangning och fordjupning av skissen och var en naturlig évergang till att
skapa nagot mer patagligt att jobba vidare pa. Den gav mig ytterligare ideér som blev artikulerade
genom pappersprototypen och pa det sattet var det en naturlig iteration fran skissandet. En av
nackdelarna i pappersprototypen &r att den ar oftast av low-fidelity. Det gor det svarare att testa pa
anvandare dven om det ar mojligt. Pappersprototypen ar ocksa ett fysiskt objekt vilket gor att man
maste traffa anvandaren rent fysiskt for att lata nagon testa den.

Vad galler wireframen var det ett ytterligare satt att fortydliga granssnittet fast den endast omfattar
sjalva strukturen. Wireframen hjalpte mig att lamna grafiken i granssnittet som jag hade fokuserat till
viss del i pappersprototypen, och att tdnka och fokusera pa sjalva strukuren. Det ar en logisk vég att ta
fran pappersprototypen och ocksa ett bra satt att lara sig (i detta fall) Figma. Har skapar man ett enkelt
granssnitt utan grafik och endast lattare textrader med rutor for bilder och knappar. Det gav mig en
liten mini-lektion i verktygen som hjélpte mig att bli mer bekvdm med Figma. Vi har tidigare arbetat i
Figma i en annan uppgift men repetition ar alltid bra i en larandesituation. Har man laga kunskaper i
Figma 4r det ett bra satt att komma igang med det digitala verktyget. | 6vrigt anser jag inte att det finns
stora nackdelar med att jobba fram en wireframe. Den &r ett stort stod for framtida atgarder i
designarbetet och aven om vissa delar kan vara tvetydiga (sdsom att tolkning av ruta med kryss 6ver
representerar en bild kan misstolkas av anvandare enligt Goodwin (2009), anser jag att det ocksa &r ett
bra sétt att tdnka pa strukturen utan innehall, vilken kan stjéla ens uppmarksamhet ifran planering av
strukturen pa webbtjansten.
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Mockupen var den fasen som tog léngst tid for mig att skapa, réknat i timmar i relation till
omfattningen/storleken pa materialet som skapades. Har skulle jag fa ner alla de tidigare delarna och
fa till ett granssnitt med personan i atanke. Eftersom jag fortfarande har begransningar i kunskap i
programmet Figma bidrog det sakerligen till fler extra timmar som jag jobbade med endast mockupen.
Har iterarade jag i flera omgangar och jag hade valdigt stor hjalp av personan, skisserna,
pappersprototypen samt wireframen. Den stdrsta nackdelen hér &r att inte vem som helst kan skapa en
mockup i ett digitalt program utan forkunskaper. Att skapa en mockup kraver kunskaper i ett digitalt
program for att den ska bli visuellt tilltalande. Vidare ar en mockup en statisk bild och anvandare kan
saledes inte testa den utan den &r ett ansikte for granssnittet utan funktioner. Den storsta fordelen ar att
mockupen ger en stadig grund infor den interaktiva prototypen eftersom den bor vara sa lika
slutprodukten som mdéjligt, vilket innebar att den ar valdigt detaljerad.

Slutligen arbetade jag med att ta fram den interaktiva prototypen. Eftersom jag hade lagt ner en hel del
arbete pa mockupen sa var uppstartsfasen for den interaktiva prototypen relativt kort. Det var en enkel,
naturlig och smidig 6vergang fran mockup till den interaktiva prototypen. Har har jag ocksa blivit mer
van vid Figma och kunde arbeta i den i ett jamnare flode utan att fastna i nadgon del. Har fokuserade
jag pa det interaktiva och aven ytterligare finslipning av granssnittet. Den storsta hjélpen jag hade har
var kontextscenarierna och kravdefinitionerna, de hjalpte mig att begransa omfanget av prototypen och
att halla mig inom banan for uppgiften. Har skedde manga mindre iterationer. Storsta nackdelen ar
precis som for mockupen, att man behdver ha kunskaper for att skapa en interaktiv prototyp men en
stor fordel &r att den ger anvandaren och produktégaren en bra bild av slutprodukten samt att den &r
digital och kan testas utan att nagon fysiskt behover narvara med anvandaren. En ytterligare fordel ar
just att den ar sa pass detaljerad att den motsvarar slutprodukten, vilket ger anvandaren och
produktégaren en kénsla for hur den slutgiltga granssnittet kan komma att se ut men att &ndringar
fortfarande ar mojligt. Har teamet dessutom arbetat agilt tanker jag att produktagaren/produktégarna
och anvandarna har varit med under de tidigare stegen vilket innebér att inga stérre éverraskningar bor
ske i detta lage.

Sammanfattningsvis har varje steg hjalpt mig framat i framtagningen av prototypen och det har ocksa
gett mig en forstaelse for processen. Det har varit som att ta ett steg i taget i en trappa och ett steg har
gett en mer kott pa benen for att ga vidare. Det &r alltid mojligt att ga tillbaka ett trappsteg for att landa
pa det tidigare steget om man behovde en ny infallsvinkel. Det tidigare steget har ju da fatt nya
insikter som gor att ens infallvinkel som fanns tidigare har fatt nya insikter och pa sa satt ser man
saker annorlunda &n man gjorde nar man tog det forra steget. Metoderna kompletterar varandra pa sa
sétt att de hugger tag i varandra i varje del och ger en mer att jobba mot samt att det &r Iatt att iterarera
och inte fastna i ett visst monster. Metoderna ger en dven perspektiv pa slutprodukten ur olika
synvinklar eftersom varje metod fokuserar pa olika delar och man jobbar dven pa olika sétt beronde
vilken metod man befinner sig i. Tillsammans ger det arbetetssattet en rik variation som sammantaget
skapar en battre produkt &n om endast en metod hade anvénts. Arbetar man dessutom agilt kan man se
hur funktionerna och funktionalitet arbetas fram och har man anvéndarna med sig under processen &r
det ett bra satt att skapa riktigt bra anvandarupplevelse samt 6ka anvandbarheten i produkten.

3.2 Resultatanalys

Goodwin (2009) beskriver hela processen med att ta fram en persona for en digital tjanst. Hon
beskriver hur man tar fram personaberéttelser och sedan utav den bryta ner den i kontextscenarier med
tillhérande skisser och dven kravdefinitioner. Personan Vera Vilsson, se avsnitt 1.2 Presentation av
persona, véaxte fram systematisk ur tidigare insamlade data. Det var l&rorikt att applicera Goodwins
metoder for att tratta ner/bryta ner en beréttelse till kontextscenarier och sedan plocka fram
kravdefinitionerna. Det gjorde uppdraget mycket tydligare &n om man endast hade haft tillgang till en
stor mang data. Arbetsséttet att ta fram en persona gjorde att processen blev mer strukturerad och éven
mer tydlig. Det finns en del skillnad mellan personan som har tagits fram i denna rapport och
Goodwins (2009) exempel. Till exempel utvecklar Goodwin (2009) personans mal medan Vera
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Vilssons mal endast finns i punktform. I 6vrigt har Vera Vilsson genererat de manga fordelar i
designarbetet och varit en stor del av iteration da hon i ett tidigt skede hjalpte till att definiera vad som
ar mest atravart i tjansten och sedan senare i processen hjalpte hon mig att iterera fram specifika
I6sningar for tjansten, precis som Goodwin (2009) menar i boken Desgining for the digital age. En av
de specifika I6sningarna var bevakningsikonen. Istéllet for att fa osorterat innehall i ett flode dar en
algoritm star bakom vad som visas for henne, skapades en mojlighet for Vera att bevaka &mnen som
intresserar henne, till exempel fotografering eller inredning.

Coleman & Goodwin (2017) tar upp hur man kan planera framtagningen av prototyp pa ett bra sétt. En
del &r att ta reda pa vad man vill uppna, vilket kravdefinitionerna gav en bra riktning pa. En annan del
ar att tanka ut vad man ska testa och demonstrera, vilka man ocksa kunde hitta i kravdefinitionerna.
Vidare menar Coleman & Goodwin (2017) att man bor faststalla begréansningen av prototypen.
Aterigen hjélpte det har med kravdefinitionerna att sitta begransningar for prototypen. Ytterligare en
del att ta med i planeringen &r att ta reda pa hur prototypen ska anvandas, vilka som kommer att jobba
pa samma prototyp, hur mycket tid och resurser som finns till forfogande samt vad som &r
startpunkten pa prototypen. Dessa delar gav jag inte mycket eftertanke till under projektets gang
eftersom jag arbetade ensam utan resurser med en angiven tid for deadline. Samtidigt hade projektet
redan startat eftersom personan var framtagen sedan tidigare, vilket blev startpunkten av prototypen —
att ta fram skisser till kontextscenarierna.

De féljande delarna med alla prototypmetoder gav tidigt en samlad bild av helheten av projektet med
att ta fram prototypen. Eftersom upplégget i projektet var att ta sig fram genom skiss, pappersprototyp,
wireframe och sedan mockuper och en interaktiv prototyp blev det en naturlig process genom alla
delar och planeringen darefter skedde ocksa naturligt. Misstankarna om att vissa delar skulle ga
snabbare &n andra besannades och darfor var det behandigt att jag planerade mer tid at vissa moment
an andra. Dock skedde misstaget att underskatta hur mycket tid som skulle behdvas till att skriva
rapporten, vilket &r en lardom jag tar med mig framdver. Att planera framtagning av prototypen &r en
viktig del for att fa till ett bra flode men har fanns en stor skillnad mellan min planering och hur
Coleman & Goodwin (2017) beskriver en bra planering. Samtidigt som det &r viktigt att planera
arbetet ar det ocksa viktigt att paborja, som Coleman & Goodwin (2017) uttrycker med “Get on with
it”. Jag hoppade direkt in i prototypen och planerade utifrdn en 6nskelista/prioriteringslista. Aven om
jag hade en helhetsbild av processen, arbetade jag med ett moment i taget tills den blev tillrackligt bra
innan jag gick vidare. Detta arbetssatt pAminner mycket om det agila arbetssattet Scrum. Schwaber
(2004) beskriver Scrum som en projektmetodik, dar man jobbar i sprintar och som kan appliceras som
ett arbetssatt for att skapa en digital produkt av hog kvalité. Ma handa att iterationen ibland kunde ga
bakat for att sedan ga framat igen, men det steget gav den aktuella sprinten en skjuts mot en
’shippable” produkt av kvalité.

En del av varfor en prototyp ar bra att ta fram och anvanda ar enligt Coleman & Goodwin (2017); 1)
testa produkten, 2) spara tid och pengar, 3) ta in anvandarna i processen, 4) involvera intressenter pa
ett meningsfullt sétt, 5) att designa Over olika enheter och plattformar samt att kunna skapa och testa
produkten med riktigt innehall och data (Coleman & Goodwin, 2017). Det ar tydligt att med storre
kunskaper och mer erfarenhet i de metoder som anvants i féreliggande prototyp finns det massor med
tid, och saledes aven pengar, att spara. Det skulle saklart vara fordelaktigt om aven anvéandare och
intressenter hade kunnat delta i framtagningen av prototypen men eftersom det ar ett fiktivt &rende
finns det begransningar att involvera bade anvandare och intressenter. Oavsett kan man med en
interaktiv prototyp testa pa anvandare och pa sa satt kan produkten fa feedback fran riktiga anvandare,
samt och ddrigenom 0ka anvandbarheten hos produkten. Anvéndarupplevelsen kan forvéantas bli mer
positiv &n om anvéndarna inte har tagits med i designprocessen.

Aven andra forfattare inom branschen understryker vikten av att testa tidigt. Rubin & Chisnell (2008)
menar att manga inom branschen anser att de inte har varken tid eller pengar att skicka en viss produkt
for testning men de menar att det i langa loppet ar en fordel om slutprodukten ska ha en stérre chans
att lyckas pa marknaden. Slutprodukten ar samtidigt en levande produkt som standigt behover
utvecklas och forbattras samt anpassas for nya och fler anvéndare och darfor behdver den dven testas
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regelbundet. Sarskilt eftersom det tillkommer fler anvandare men ocksa flera olika typer av anvandare,
vilket i sin tur innebdr att anvandbarheten hos digitala produkter behdver dka dramatisk (Rubin &
Chisnell, 2008). | foreliggande prototyp finns det mojlighet att testa ett antal begréansade uppgifter som
ar kopplade till kontextscenarierna i persona-avsnittet. Prototypen har saledes skapats med de
forutsattningar att kunna genomfora vissa uppgifter som anvéandaren kan testa och ge feedback pa.
Men eftersom tidsatgangen for framtagning av prototypen var snavt tilltagen enligt mig (framst av den
anledning av den gav lite utrymme for dagar da annat behdvdes prioriteras, t.ex. VAB), har det varit
svart att skapa en produkt med fler funktioner och darfor anser jag att prototypen inte har tillrackligt
manga funktioner att testa. Samtidigt anser jag att prototypen ger anvandaren majligheten att utféra de
uppgifter som beskrivs i kontextscenarierna och &ven tillracklig med information for att hen ska kunna
bilda sig en uppfattning om produktens grénssnitt. Men antagligen behdvs fler funktioner for att ge
anvandaren en djupare forstaelse for tjansten och aven kunna ge feedback pa ett meningsfullt sétt, sa
som bade Rubin & Chisnell (2008) samt Coleman & Goodwin (2017) menar.

Coleman & Goodwin (2017) tar aven upp i boken Designing UX: Prototyping vilka prototypen ar till
for, déaribland designers, utvecklare, projekt och account managers, business analysts samt
representanter for kundtjanst support. | framtagningen av prototypen upplevde jag att alla delar skulle
kunna vara bra information for just dessa parter. Det blev framfor allt tydligt under wireframen,
eftersom den skulle ge utvecklarna struktur pa “skelettet” av det som ska byggas. Mockupen och den
interaktiva prototypen ger de som arbetar i projekt, dar prototypen &r en central del, en Klarhet nér de
ska kommunicera med projektteamet. Med en prototyp kan de battre visualisera och forsta produkten,
och samtidigt forklara och argumentera for om det finns nagra problem som behdver I6sas.

3.3 Reflektion
Denna uppgift var larorik pa manga sétt och fran flera synvinklar. De delarna &r; 1) Arbetssatt och 2)
Tekniska system samt 3) Léra av misstag.

3.3.1  Arbetssétt och koppling till litteratur

Aven om det inte var enligt konstens alla regler upplever jag att det agila arbetssattet, Scrum, &r en bra
metod som passade denna uppgift. Sprintarna blir ju lite kortare och det innebdr &ven att en del flyter
ihop ndr man arbetar ensam i ett projekt. Vidare finns det inget team att rapportera till och alla de
delarna med de dagliga motena, men det ar tankesattet som har gjort avtryck i mig - att tanka sprintvis
och att varje del ska vara “shippable”, samtidigt finns iterationen i ryggmirgen redan. Den har
verkligen visat sin fulla styrka i denna uppgift och har bade gett mig mod att komma igang snabbt utan
press och prestige eftersom den tillater en att testa en sak, for att sedan omvéardera och forbattra. Det
har saledes varit valdigt larorikt var att se iterationen pa nara hall. Den blir valdigt tydlig i ett sddant
hér projekt nar man far arbeta fram en prototyp. Och tillsammans upplever jag att dessa tva arbetssatt
ar en bra kombination. Har &r det framst litteratur fran Goodwin (2009) och Schwaber (2004) som satt
sina spar, men dven Rubin & Chisnell (2008) vaxte ett intresse i mig under tidigare kurser da jag
upplystes om vikten av testning och hur viktig det &r att testa i ett tidigt skede. Att ta fram en prototyp
som man kan testa pa anvandare utifran kontexscenarierna knét verkligen ihop séacken. Under tidigare
kurser har vi aven fatt studera informationsarkiteturen pa webbtjanster och hur viktigt det &r att skapa
webbtjanster som gor att anvandaren kan hitta och aven forsta informationen de letar efter (Rosenfeld
et al., 2015). Jag upptackte under hemtentamens gang att kunskaperna gallande informations arkitektur
fanns med i mina tankar vid framtagning av prototypen och hur jag ténkte strategiskt géllande att
skapa en webbtjanst dar navigeringen var strukturerad pa ett lattforstaeligt satt. Aven Krug (2014) har
gett mig manga verktyg att arbeta med i detta projekt. | boken Don't Make Me Think beskriver han
bland annat the trunk test som &r ett kompletterande satt att tdnka och arbeta fram en bra och
lattforstaelig informations arkitektur.

Cooper (2004) beskriver i boken The inmates are running the asylum hur programmerare ar de som
héller lada i ett digitalt projekt eftersom de programmerar och designar till och for de sjalva och har
sallan en vanlig anvandare i atanken. Jag tycker att boken beskrev fenomenet pa ett intressant satt och
det fanns en underton av denna insikt hela tiden under framtagning av prototypen. Jag ar saklart ingen
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programmerare men tanken slar mig dd och da att jag under detta ar som gatt pa
interaktionsprogrammet dr inne i ’tugget” och ju mer jag blir insatt desto mer tar jag saker for givet att
alla andra jag pratar med forstar vad jag menar nar amnet interaktionsdesign eller UX-design kommer
pa tal. Detta ar en viktig aspekt att ha med i atanken eftersom man latt blir hemmablind och det
paverkar hur man tanker i designprocessen. Att alltid ha anvandaren i atanke ar en forutséttning att
bibehalla objektivitet. Aven att det finns en bred anvandargrupp med manga olika forutsattningar samt
hur varje individ tolkar information pa ett subjektivt satt, detta kan hjalpa en interaktionsdesigner att
skapa produkter utanfor ens egna forutfattade meningar.

En annan reflektion &r att jag i borjan av interaktionsprogrammet arbetade mycket pa egen hand, men
under andra halvan av forsta aret har jag samarbetat med andra studenter, vilket jag upplever har varit
larorikt. Dels for att man ser saker pa olika séatt och man kommer ur sitt eget skal och 6ppnar vyerna,
samtidigt som man hjalps at med uppgifter som kanske ar mer kravande pa egen hand. Och &ven om
man alla har bidragit pa sitt satt har vi forsokt att inte dela upp arbetet allt for mycket, utan att alla ska
gora alla delar. Med det sagt blir det 4nda ofta att nagon som &r bekvam med en viss del av arbetet
tenderar att jobba mer med den delen, vilket har gjort att jag har vant mig vid att lagga mindre tid pa
vissa delar, sdsom referenser. Min svaghet har inte varit att géra kopplingar till litteraturen men att
praktiskt skriva ut de i texten enligt det aktuella systemet som universitetet presenterat, sa de delarna
har jag fatt lagga ner en del energi pa.

3.3.2  Tekniska system

Vad géller de tekniska bitarna finns det forbattringspotential. Till exempel la jag ner relativt mycket
tid pa en logotyp. Denna ville jag gora i illustrator och hade &ven tankar pa andra delar i Photoshop.
Tyvarr sa laste sig programmet och ocksa min dator vid flera tillfallen. Jag upplevde att jag inte kunde
lagga ner sarskilt mycket tid pa att soka och hitta problemet for att sedan atgérda det vilket innebar att
det var ratt mycket tid som gick till spillo utan avkastning pa nerlagt arbete. Har kunde jag varit mer
forberedd och sett till att programmen fungerade felfritt innan hemtentamen sattes igang. Ytterligare
forbattringsomrade inom detta dr att de ganger programmen faktiskt fungerade behovde jag ganska
mycket tid att komma ihdg hur verktygen fungerade. Kunskap &ar en farskvara och jag behovde
repetera en del verktyg for att fa ett flyt i arbetet.

Vad galler arbetet i Figma sa behovde jag lagga ner olika lang tid pa olika moment. En del som skulle
ha forenklat och gjort att jag kunnat jobba snabbare var att tidigt skapa ett bibliotek dar vissa
komponenter och ikoner kunde ateranvandas. Samtidigt fanns en del fran tidigare inlamningsuppgifter
men jag ville ocksa fokusera pa att lara mig Figma som verktyg och valde 4nda “den langa viigen”.

3.3.3  Lar av misstag

Det finns saklart mycket mer att diskutera, analysera och ta upp i detta amne men i just denna uppgift
tycker jag aven att personan var till stor hjalp, att kunna ga tillbaka till vem som ar arketypen av
anvandaren och att hen &r personifierad genom en persona. Jag kunde backa fran mina egna tyckande
och tankande och fokusera pa Vera Vilssons behov samt vilka kontextscenarier som jag skulle
fokusera pa att skapa i den interaktiva prototypen. Vidare fick jag en stor ahaupplevelse av att ta hjalp
av kravdefinitionerna. Det visade sig framfor allt nar jag blev hemmablind i mina egna skisser da jag
skissade fram ett shoppingscenarie och fick for mig att det var en del av kravdefinitionerna. Men nér
jag sedan kande olust 6ver den delen, kunde jag backa tillbaka till kontextscenarierna och se vilka
kravdefinitioner som fanns, varpa jag insag att Vera anvande ju bara sin telefon for att surfa runt, inte
att tjansten skulle innehalla mojlighet till att shoppa. Jag misstanker att ute i den riktiga varlden skulle
antagligen produktégare eller kollegor reagerat redan vid pappersprototypen men den manskliga
faktorn kommer sékert skapa fler scenarion i framtiden dar man missar viktiga ’keypoints” eller tolkar
saker lite tokigt i dgonblicket. P& det sattet ar jag tacksam over att ha haft erfarenhet genom ett
skolarbete dar ens egna tolkningar och ensamma tankar kan fa en ut pa vift. Det gor att jag sannolikt
och i storre utstrackning kommer att undvika att hamna i samma situation
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