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Repetition

Vi bdrjar fran borjan med de tidigare faserna



Repetition: Konceptfasen

Personor

«— Storyboard
Scenarion

1. Planering av 2. Insikter i

konceptfasen anvandarstudier

Uppfyller 5. Vardering i 3. Avsikter i
Malsattningen matriser malsattning

4. ldéer i
konceptskisser

*—_ Konceptskisser
Storyboard

(Arvola 2020, Interaktionsdesign och UX. sid. 47)
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Repetition: Efter konceptfasen

* Konceptfasen handlade om:

— vem som ska gora vad; nar, var, hur och varfor,
samt overgripande utformning

* Designgruppen har nu en bild av vad som ska
tas fram

* Man vet annu inte hur det ska utformas,
forutom oversiktligt



Repetition: Bearbetningsfasen

Specifika till
produkten eller

_ tjansten
2. Insikter om

funktioner, innehall
& utformning

1. Planering av

Bearbetnings-fasen

Utifran scenarion
for att styra upp
denna fas

3. Avsikter i
scenarion och
abstrakta krav

Uppfyller 5. Vardering i
krav formativ testning

4. ldéer pa granssnitt i
skisser och pappers- Bearbetas vidare,
prototyper struktur skissas
upp, funktioner

(Arvola 2020, Interaktionsdesign och UX. sid. 124) ordnas...
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Repetition: Bearbetningsfasen

* Dags att ta fram:
— Funktion
— Innehall
— Struktur

* Hur interaktionen ska fungera och hur
granssnittet ska utformas

 "Hamta hem” designen och konkretisera den:
— En forsta prototyp



Och nu... Detaljeringsfasen

* Overlamning och avslutning

e Efter varderingen i bearbetningsfasen: dags att
bli mera detaljerad

* Kan behdva komplettera sin undersokning
med information fran anvandare och
Intressenter



Detaljeringsfasen

* Resultatet av den formativa testningen
kompletteras med matbara anvandar- och
verksamhetskrav (vilken typ av testning?)

* Omdesign, som kan leda till datorbaserade
prototyper

 Mer formaliserad test (ev. falttest)



Tre faser i designprojekt

* Koncept, Bearbetning, Detaljering

* fuzzy frontend

Konceptfas Bearbetningsfas Detaljeringsfas

(Arvola 2020, Interaktionsdesign och UX. sid. 11)
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Detaljeringsfasen

Specifika, kan
satta siffror pa
malen

2. Insikter om hur

mycket, hur ofta, hur Grundas i uppsatta
lange, hur manga UX- och

1. Planering av
Detaljerings-fasen

brukskvalitets-mal

Uppfyller 5. Vardering i 3. Avsikter i specifika
krav avslutande testning krav

Summativ 4. ldéer i
datorprototyper och Handlar primart om

design-specifikationer utseende och
kansla

(Arvola 2020, Interaktionsdesign och UX. sid. 219)
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Vidare fran bearbetningen

* Fran:
— resultat av formativ utvardering och kompletterande
undersdkningar

e Till:
— Kvantitativa matbara anvandar- och
verksamhetskrav

— Omdesign, kan bli interaktiva hi-fi datorbaserade
prototyper

— Anvandbarhetstestning (ev. i falt) mot kvantitativa
krav



Insikter

 Kompletterande datainsamling: specificera
abstrakta kvalitativa krav, ta reda pa mattsatta
och kvantitativa krav. T.ex.
— Hur ofta anvandaren gor nat
— Hur manga objekt hanteras samtidigt
— Hur val anvandarna kan l6sa en uppgift
— Hur man bedomer konkurrenterna



Insikter

e Samlas via t.ex. enkater & arbetsmoten:

— Ta reda pa specifika saker for att satta siffror pa
designmalen

e Kritiska varden att jamfora designen mot



Avsikter

* Efter datakomplettering, definiera matbara
anvandar- och verksamhetskrav (se s. 220)
* T.ex.

90% av kunderna ar ndjda med vantetiden

80% av arenden ska ta mindre an tre minuter
90% av darendena ska kunna utfoéras utan nagra fel
Tiden att utfora uppgiften ska vara kortare an hos konkurrenterna

Upplevd anvandbarhet, matt med SUS, ska vara over 85



Matbara krav

e Ska grundas i effektmalen (vilka effekter som
férvantas skapas for anvandare och

intresenter) for projektet uppsatta i UX- och
brukskvalitetsmal



Brukskvaliteter

tekniskt
praktiskt

kommunikativt

organisatoriskt

estetiskt
Figur2.4 Brukskvalitetsprismat med tekniska,
praktiska, kommunikativa, organisatoriska,
etiskt estetiska och etiska aspekter.

Interaktionsdesign och UX, Arvola (2014) p. 59
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Brukskvalitet

* Tekniska:

— framtrader nar man ser produkten eller tjansten
som en konstruktion eller ett material. Centrala
under utvecklingsprocessen, men kanske
forsvinner i brukssituationen

* Praktiska:
— det vi normalt tanker pa for ett verktyg

(Arvola 2014, Interaktionsdesign och UX. sid. 58...)



Brukskvalitet

e Kommunikativa:

— Produktens eller tjanstens anvandning gentemot
andra manniskor — t.ex i relation till familj och
vanner

* Organisatoriska:

— avspeglar arbetsfordelning och roller. Aven fragor
om hur verksamhet ordnas i affarsmodeller som
fungerar i vardeskapande natverk

(Arvola 2014, Interaktionsdesign och UX. sid. 58...)



Brukskvalitet

e Estetiska:

— framtrader nar man har fokus pa den egna
upplevelse av en produkt eller tjanst

e Etiska:

— Vilka regler, normer och ideal praglar
brukssituationen — vad ar det for varld som vi vill
skapa? Vad ar okej eller inte okej att gora? Vilka
handlingar vill vi uppmuntra eller undvika?

(Arvola 2014, Interaktionsdesign och UX. sid. 58...)



Typer av matbara krav

e Bindara mal
— lyckas/lyckas ej
e Bedomningsnivaer:
— effektivitet (tid tagen)
— fel som anvandare gor (avsteg fran det optimala)
— larbarhet (t.ex. tid att uppna effektivitetsniva)
* Vilka och hur manga problem

— Granser for t.ex. hur manga problem anvandarna far
stota pa i uppgiften (kontextberoende)



ldéer

e Handlar mest om utseende och kansla

* Men:
— Interaktionen och struktur revideras vid behov
— Funktionalitet kan ibland laggas till eller tas bort



ldéer

e Utseende: (las detaljerna sjalva: s. 221-222)

— Varumarket maste kommuniceras. Man bestammer
vad produkten ska likna, vilka associationer den ska
ge upphov till

— Tidigare moodboard, skissade skarmbilder och
prototyper maste bakas samman

— Tydliggor visuell kommunikation och hierarkin
mellan olika delar i granssnittet: gruppera, synliggor
relationer/skillnader, rikta in komponenter,
forenkla...



Kansla i interaktionen

* Kan byggas pa interaktivitetsattribut, egenskaper som
handlar om hur interaktiviteten ar eller ska vara. Osynliga
och dynamiska aspekter for uttrycksfulla och nyskapande
produkter (s. 223)

— Samtidighet (samtidigt/sekventiellt)

— Kontinuitet (diskret/kontinuerligt)

— Forutsagbarhet (forutsagbar/oférutsagbar)

— Rorelse (sma/stora)

— Hastighet (langsam/snabb)

— Exakthet (exakt/ungefarlig)

— Responsivitet (Omedelbar respons/fordrojd respons)

» Skissa pa olika alternativ, vag for och nackdelar. Hjalper att
fokusera pa kansla/uttryck/identitet



Interactivity attributes

Example Flash prototype pairs representing each attribute

;1 circles move concurrently when g F circles move sequentially when
Concurrenc clicking the top circle E clicking the top circle
(se uential—czncurrent} (related charactenstics: heavy, (related charactenstics: light,
q bland, simple, artificial, mundane, = ™ spicy, complicated, natural, exotic,
— unsympathetic) sympathetic)
concurrent sequential
—— - - . A — . -
[ the small circle on the circular line the small circle on the circular
moves discretely when discrately line moves continuously when
Continuity pushing the buttons continuously dragging on the slide
(discrete-continuous) - é (related characteristics: heavy, (related charactenstics: light, spicy,
| ) bland, hard, simple, clear, artificial, 5 F soft, complicated, ambiguous,
discrete mundane, unsympathetic, digital) continuous natural, exotic, sympathetic, analog)
' .
each circle moves to the nearest each circle moves to a random place
, - place when clicking it when clicking it
Eir:d::;?::;l:lz_ redictable) (related charactenstics: heavy, (related characteristics: light, spicy,
P P bland, hard, simple, shallow, clear, soft, complicated, deep, ambiguous,
P! mundane) exotic)
predictable unpredictable
when a cursor is near to the ; .
. - when a cursor is near to the circles,
circles, they move in a narrow ; .
Movement range ranae they move in a wide range
(narrow R.-wide R.) {relgte d characterisfics: heavy (related charactenstics: light, spicy,
L) bland, hard, simple, deep, arfificial) J soft, complicated, shallow, natural)
narrow wide
—
when a cursor is near to a circle, it when a cursor is near to a circle, it
Movement speed moves slowly moves quickly
(slow-fast) P (related charactenstics: heavy, (related charactenstics: light,
bland, soft, deep, ambiguous, spicy, hard, shallow, clear, exotic,
mundane, sympathetic, analog) unsympathetic, digital)
slow fast
the number shows the exact size of there is no precise number showing
- the circle when the position of the . the circle size when the position of
A nrorawinm afivite : emall rircla channaes Aan tha clida the Sm a“ Elml,& changes on the Slide
(Lim, Lee Kim, (2011) Interactivity attributes for expression-oriented interaction design. (related characteristics: light, soft,
International journal of design, 5(3), 113-128 11K433/11K414 Jeff Winter J complicated, deep, ambigucifs,
DTEEiSE UUILN U IS, LS U P U, I ) ﬂpmeimﬂte exotic, S'E.I'mpﬂthetlcl 3n:3|ﬂg}|



Datorprototyper

* Detaljerade vad galler det visuella och
interaktiva. Gor det mojligt att testa
designens utseende och kansla, och
effektivitet (om de inkluderar realistiska data)

* "Integrerade prototyper” — testar hur
systemet ska konstrueras och implementeras,
testar systemets roll och funktionalitet, samt
dess utseende och kansla



Hur mycket ska vi implementera?

e ”...de ska bygga det som de kan bygga givet
deras tidsbudget och fejka det som de inte kan

bygga. [...] Det ar ocksa viktigt att inte bygga
mer an nodvandigt for att kunna

kommunicera, specificera och testa designen.”

(Arvola 2020, Interaktionsdesign och UX. sid. 225)



Prototyp — hur?

e Evolutionara eller throw-away.

e Evolutionara gors ofta i samma miljo som
slutprodukten, i ett GUI-byggare. De kan ta lang
tid att utveckla, och man riskerar att styras av
utbudet i programmet (fardiga komponenter)

— Man kan hardkoda variabler

— Videoprototyp (Screencast) — Powerpoint, Keynote...
— Animationer i editorer eller grafiska miljoer

— Verktyg for att prototypa granssnitt (Figma, Axure...)



Prototypa Al och loT

* Fejka med hjalp av "Wizard of Oz”

— Responsen pa anvandarnas handlingar styrs av en
“trollkarl!”

— ser anvandarnas gester eller lyssnar pa vad
anvandaren sager

— styr responsen som systemet ger.

— Da kan man enkelt testa vilket beteende ett Al
borde ha



Designspecifikationer

* Pixelperkekta statiska skarmbilder

* Designspecifikation kan innehalla:

— Samanfattning, Personor och kritiska krav, Oversikt av
produkt, Interaktionsramverket, Scenarion, Skarmbilder
och funktioner, Visuellt formsprak (se figurer i Arvola)

 Ar foreskrivande, inte foreslaende.

* Nu ska det inte finnas flera fragor,
specifikationen forklarar hur det ska se ut och
fungera

(Arvola 2020, Interaktionsdesign och UX. sid. 227 - 229)



Designspecifikationer

e Ska vara professionell och tydlig. Utvecklarna
ska vara bekanta med idéer och redan vara
igang med att bygga parallellt med
designarbetet.

* God kommunikation, designer & utvecklare

* |stallet for dessa "dokument” kan
specifikationen vara en evolutionar prototyp,
och detta kan vara att foredra, om man inte ska
gora en overlamning



Designsystem

* Specifikation av det visuella formspraket for
ett varumarke (t.ex.Googles Material design)
— Olika team kan fa samma formsprak och tilltal

— Kan innehalla kod for komponenter som kan
ateranvandas i olika produkter

— Formspraket kan anvandas i kommande produkter
och nya versioner

— Sammanhangande formsprak for produktfamiljer



Varderingar

* Avslutande summativ (inte ??7?)
anvandbarhetstestning. Ta reda pa
produktforbattringar, om mal har uppnatts, hur
produkten star sig mot konkurrenter

— Andamalsenlighet (Effectiveness)
— Effektivitet (Efficiency)

— Tillfredsstallelse (Satisfaction)
 Samt andra variabler

* Grundas i designmal

(Arvola 2020, Interaktionsdesign och UX. sid. 230)



Vardering

e Kvantitativt — viktigare med fler deltagare an
for kvalitativt --> generalisering

— Formativa utvarderingar --> 5 deltagare hittar 80%

— Summativa utvarderingar --> 30 deltagare
* Men det gar att dra slutsatser fran farre.

* Forberedelser
— Intervjuprotokoll, enkater, textuppgifter

(Arvola 2020, Interaktionsdesign och UX. sid. 230)



Effektivitet

e Koll pa start och slut av utférandet

— Mata tid (time on task): Effektivitet
* Men tank pa att "tanka hogt” paverkar tiden!

 Redovisa med medelvarde, standardavvikelse
— Se exempel pa s. 232

(Arvola 2020, Interaktionsdesign och UX)



Andamalsenlighet

 Hur val anvandarna lyckas med varje uppgift
— Degree of success

e T.ex. Hur stor del av anvandarna som:
— inte lyckades alls

— lyckades med hjalp eller hade besvar
— lyckades latt

(Arvola 2020, Interaktionsdesign och UX)



SUS

| think that | would like to use this system frequently.
| found the system unnecessarily complex.
| thought the system was easy to use.

| think that | would need the support of a technical person to be able to use this
system.

| found the various functions in this system were well integrated.

| thought there was too much inconsistency in this system.

| would imagine that most people would learn to use this system very quickly.
| found the system very cumbersome to use.

| felt very confident using the system.

| needed to learn a lot of things before | could get going with this system.

Tank pa att den svenska versionen inte ar psykometriskt validerad
Ordet “system” kan bytas ut mot l[ampligt substantiv



Reaktionskort

* Product reaction cards

— Uppsattning med 6ver 100 kort som beskriver
egenskaper

— Testanvandaren far valja tre kort som
representerar upplevelsen av systemet

— Motivera varfor dessa valdes
— Kan stallas mot UX- och brukskvalitéerna

(Arvola 2020, Interaktionsdesign och UX. sid. 235)



Albert, W., & Tullis, T. (2013). Measuring the user experience: collecting, analyzing, and presenting usability metrics. Newnes.

The complete set of 118 Product Reaction Cards

Accessible Crealive Fast Mearningful Slow

Advanced Customizable Flexible Mativating Sophisticated
Annoying Cutting edge Fragile Mot Secure Stable
Appealing Dated Fresh Mot Yaluable Sterile
Approachable Desirable Friendly Movel Stimulating
Attractive Difficult Frustrating Old Straight Forward
Boring Disconnected Fun Optimistic Stressful
Business-like Disruptive Gets in the way Ordinary Time-consuming
Busy Distracting Hard to Use Organized Time-Saving
Calm Cull Helpful Overbearing Too Technical
Clean Easy to use High quality Overwhelming Trustworthy
Clear Effective Impersoenal Patronizing Unapproachable
Collaborative Efficient Impressive Personal Unatiractive
Comfortable Effortless Incomprehensible Poar quality Uncontrollable
Compatible Empowering Inconsistent Powerful Unconventional
Compelling Energefic Ineffective Predictable Understandable
Complex Engaging Innovative Professional Undesirable
Comprehensive Entertaining Inspiring Relevant Unpredictable
Confident Enthusiastic Integrated Reliable Unrefined
Confusing Essential Intimidating Responsive Usable
Connected Exceptional Intuitive Rigid Useful
Consistent Exciti ng In\riting Satisfying Valuable
Controllable Expected Irrelevant Secure

Convenient Familiar Low Maintenance Simplistic

Figure 6.12 Complete set of 118 product reaction cards developed by Joey Benedek and Trish Miner at
Microsoft. From Microsoft: “Permission is granted to use this Tool for personal, academic, and commercial
purposes. If you wish to use this Tool, or the results obtained from the use of this Tool for personal
or academic purposes or in your commercial application, you are required to include the following

- attribution: Developed by and © 2002 Microsoft/CarporationinAdl rights reserved.” 38



Falttest

e | ett senare skede

 Nar det finns en fungerande evolutionar
prototyp eller beta-version

e Systemet testas hur det fungerar ute i falt i
verkligheten, snarare an i en experimentell
situation



Designarbetet ar klart... nastan

e Vardering leder till revidering av
designspecifikation eller slutgiltiga prototypen

 Huvudsakliga designarbetet ar darmed klart
* Nu foljer 6verlamning och uppféljning



Overlamning

Kraven uppfylls
Designen godkanns av intressenterna

Designhen overlamnas till implementation och
uppfoljning av implementationen

Designforandringar behovs aven under
implementationen



Overlamning

* Aven efter éverlamning fortsitter designen.
— Konsultande om fragor rorande granssnittet
— Regelbundna moten genom utvecklingsprojektet
— Andringar i omvarlden leder till &ndringar i design

— Specifikationen och prototypen kan inte innehalla
allt som behover goras, fragor dyker upp

— Agila processer kraver granskningar och
utvarderingar

— En designer kan behovas for att producera
komponenter och media



Uppfoljning & Reflektion

* Designprocessen & utvecklingsprocessen =
larandeprocesser

— Nar projektet fortgar kan designer, utvecklare
kunder och anvandare stalla mer och mer specifika
fragor

— Svaret pa fragorna ar en mer och mer specificerad
design

(Arvola 2020, Interaktionsdesign och UX. sid. 236)



Affarsperspektiv—men vilket?

e Att ha affarsperspektiv = att identifiera vad man kan
erbjuda kunder som kan vara vardefull

— Designens vardeerbjudande (value proposition)
— Vilka affarsmodeller det ger upphov till

— Att satta upp processer som

e kartlagger dagslaget,
* som tar fram idéer om vad som kunde vara annorlunda, vad som
ger "wow-effect”, vad som fungerar designmassigt, tekniskt och

affarsmassigt
— Gestalta drivkrafter, beteenden, problem, stravanden,
med enkla prototypiska losningar



Tjanstedesign

e Strategiskt tankande kring ID och UX leder in till
tjanstedesign
— Innovativa tjanster grundat i samspel mellan

intressenter inom och utom organisationen eller
foretaget

— Fokus pa hur folk kommer att mo6ta och uppleva
tjansterna
» Skapa forutsattningar for att konstellationer av
aktorer ska kunna bidra med sina resurser for
att skapa varde.



Design och forandring

* Design ar att utforma en handlingsplan for att
forandra existerande situationer till foredragna

e Design for transformation maste vara kritisk
mot status-quo i samhallet

e Designprocessen maste artikulera de varden
som ligger till grund for forandringen

* Ar det formatet att tro att en professionell
designer kan designa for andras forandringar?

(Arvola 2020, Interaktionsdesign och UX. sid. 237)



Konsekvenser

* En designer maste overvaga konsekvenser av
féorandringar: konsekvensetiskt angreppssatt

— Positiva/Negativa: for olika personer/grupper
* Nyttoorienterade
* Instrumentella
e Tekniska
* Medicinska
* Hedonistiska

Hallbarhetsfokuserande ("planetens val och ve”)

(Arvola 2020, Interaktionsdesign och UX. sid. 237)



Hallbar utveckling

 Malet — att na jamnvikt sa vi inte forbrukar mer an vad
som skapas

e Kraver ett holistiskt och systemiskt perspektiv

— Hur situationen man designar for hanger ihop med andra
situationer.

* Anvanda oss av principer, som hjalper oss tanka
igenom vara designbeslut (se exempel)

e System som ar hallbara, system som bidrar till
hallbarhet

— FNs Hallbarhetsmal

(Arvola 2020, Interaktionsdesign och UX. sid. 238)



Hallbarhetsmal

« Agenda 2030: 17 globala mal for hallbar utveckling
som syftar till att utrota fattigdom, stoppa

Klimatforandringar och skapa fredliga och trygga
samhallen.

« Den mest ambitidsa planen for att skapa en hallbar
utveckling som varlden nagonsin antagit. Varldens
ledare har lovat att uppna de globala malen till ar
2030. Alla lander har tagit pa sig ansvaret att skapa
en mer rattvis, hallbar och béattre varld.

https://fn.se/globala-malen-for-hallbar-utveckling/
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MILJOMASSIGA
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Normer

* Design bygger pa vara forutfattade meningar

— Anvandarstudier o.s.v. finns for att falsifiera det vi tror vi
vet om anvandare
 Men andras utsagor ar ocksa byggda pa forutfattade
meningar

* En bra kritisk desigh medvetandegdr normativa
strukturer

— Vanda pa eller forandra stereotypen till en styrka, ersatta
negativa stereotyper med positiva, ifragasatta
stereotyper inifran for att destabilisera den.

(Arvola 2020, Interaktionsdesign och UX. sid. 239-240)



Intersektionalitet

Designsituationer har maktstrukturer

Olika aktorer ar priviligierade eller forfordelade
— Alder, kon, funktionsférmaga, klass, etnicitet...

En och samma individ kan vara priviligierad
eller forfordelad utifran flera olika maktaxlar
samtidigt

Detta kallas intersektionalitet

(Arvola 2020, Interaktionsdesign och UX. sid. 240)



Som designer...

* Ifragasatt vilka forestallningar om anvandare ar
stereotypa

* Vems rost lyssnar vi pa?

* Bygger designen pa normativa strukturer?

— Ska vi andra dem?
— Ska vi forsoka andra pa maktforhallanden mellan
olika intressenter och anvandargrupper?

* Vilka personer inkluderas/exkluderas, och vilka
normer synliggors/osynliggors?

(Arvola 2020, Interaktionsdesign och UX. sid. 240)



Vad har vi lart oss?

* Designprocessen & utvecklingsprocessen =
larandeprocesser

* Avslutas med en debriefing, en reflektion och
diskussion kring lardomar

e Att ta upp, erfarenheter om:

— Beskrivning, Tankar och kanslor, Utvardering,
Analys, Generella slutsatser, Specifika slutsatser

(Arvola 2020, Interaktionsdesign och UX. sid. 240)



Avslutning

 ID och UX:”...att satta manniskan i centrum,
for att utforska och iterera insikter, avsikter,
idéer och varderingar”

* fran losa konceptidéer till designlosningar och
detaljerade specifikationer

* Leda till nyskapande och meningsfulla
produkter och tjanster —
for anvandare och (andra) intressenter




Att ta bort osakerhet

* Design [...] ses som en process att ta bort
osakerhet... processen i ett tidigt skede
divergerar ut i ett sokande efter alternativ, for
att sedan konvergera mot den till sist valda
produktlosningen

| stort

Vad som ska goras: Oként Knt Kant Kant

3 . | stort »
Hur det ska goras: Okant Okant Ifé(;; Kant

(Arvola 2020, Interaktionsdesign och UX. sid. 11)



Tre faser i designprojekt

* Koncept, Bearbetning, Detaljering

* fuzzy frontend

Konceptfas Bearbetningsfas Detaljeringsfas

(Arvola 2020, Interaktionsdesign och UX. sid. 11)
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Konceptfasen

Personor

«— Storyboard
Scenarion

1. Planering av 2. Insikter i

konceptfasen anvandarstudier

Uppfyller 5. Vardering i 3. Avsikter i
Malsattningen matriser malsattning

4. ldéer i
konceptskisser

*—_ Konceptskisser
Storyboard

(Arvola 2020, Interaktionsdesign och UX. sid. 47)
Se schema for datum 11K433/11K414 Jeff Winter 59



Bearbetningsfasen

Specifika till
produkten eller

. tjansten
2. Insikter om

funktioner, innehall
& utformning

1. Planering av

Bearbetnings-fasen

Utifran scenarion
for att styra upp
denna fas

3. Avsikter i
scenarion och
abstrakta krav

Uppfyller 5. Vardering i
krav formativ testning

4. ldéer pa granssnitt i
skisser och pappers- Bearbetas vidare,
prototyper struktur skissas
upp, funktioner

(Arvola 2020, Interaktionsdesign och UX. sid. 124) ordnas...
Se schema for datum 11K433/11K414 Jeff Winter 60



Detaljeringsfasen

Specifika, kan
satta siffror pa
malen

2. Insikter om hur

mycket, hur ofta, hur Grundas i uppsatta
lange, hur manga UX- och

1. Planering av
Detaljerings-fasen

brukskvalitets-mal

Uppfyller 5. Vardering i 3. Avsikter i specifika
krav avslutande testning krav

Summativ 4. ldéer i
datorprototyper och Handlar primart om

design-specifikationer utseende och
kansla

(Arvola 2020, Interaktionsdesign och UX. sid. 219)

Se schema for datum 11K433/11K414 Jeff Winter 61



Slutligen

"Design handlar till syvende och sist om att
lara sig om vilka problemen egentligen ar,
vilka mojligheter och begransningar som
finns, och vilka l6sningar ar onskvarda,
gorbara och gangbara.

Design ar larande”

(Arvola 2020, Interaktionsdesign och UX. s. 241)
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