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Lärandemål
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• Redogöra för skissernas och prototypernas roll i utforskning av 
designrymden och bruks- / upplevelsekvaliteter inom 
interaktionsdesign och UX med stöd i aktuella forskningsartiklar 
(examineras i portfolio). 

• Självständigt planera, genomföra och redovisa korta projekt inom 
interaktionsdesign och UX genom att utforska designrymden med 
motiverade skissnings- och prototypningsmetoder, samt fatta 
designbeslut med begränsad information (examineras i portfolio). 

• Utvärdera arbeten inom interaktionsdesign och UX genom att 
argumentera för egna designförslag och ge konstruktiv kritik på 
andras arbeten (examineras i seminarier). 

• Visa ett reflekterande förhållningssätt som interaktionsdesigner i 
relation till samhälleliga normer, samt eget behov av vidare 
kompetens- och kunskapsutveckling (examineras i portfolio).



Examination 3

• Portfolio (U/G/VG) 
• Designuppdrag 1: Att i skisser med papper och penna, komma 

på minst 50 olika sätt att använda de självkörande bussarna på 
campus med fokus på socialt samspel mellan folk och analysera 
designrymden. 

• Designuppdrag 2: att, i par eller grupper om tre, utforska 
interaktiva system som inkluderar sensorer och aktuatorer. Det 
görs genom fysiska prototyper/mock-ups i kartong och 
Raspberry Pi. Designuppdraget är fortfarande att utforska olika 
sätt att använda de självkörande bussarna på campus med fokus 
på socialt samspel mellan folk. 

• Designuppdrag 3: att individuellt i Figma utforska animationer i 
interaktiva system för att använda de självkörande bussarna på 
campus med fokus på socialt samspel mellan folk. 

• Reflektion 
• Obligatoriskt deltagande i presentationsseminarierna för uppdrag 2 



Betygskriterier portfolio
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• För Godkänt ska portfolion: 
• Kronologiskt redogöra för planering och genomförande av 

de tre uppdragen genom att visa utdrag ur skissning och 
prototypningsarbete. 

• Demonstrera utforskning av designrymden utifrån 
användarnas perspektiv. 

• Redovisa en passande designlösning (praktiskt, estetiskt 
och tekniskt) i förhållande till probleminramningen. 

• För Väl godkänt ska portfolion dessutom visa på god (a) 
praktisk kvalitet, (b) estetisk kvalitet, och (c) teknisk kvalitet.



För Godkänt på portfolion ska den tillhörande 
reflektionen besvara följande frågor:
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1. Var i designprocessen fattade du designbeslut med begränsad information? 
Ge ett par exempel. 

2. Vilka skissnings- och prototypningsmetoder har du använt i designarbetet? 
Motivera varför. Relatera ditt svar till Vallgårda & Sokoler (2010), Löwgren 
(2016), och Chevalier m.fl. (2016). 

3. Vilken roll spelade dina olika skisser och prototyper i utforskningen av 
designrymden? Relatera ditt svar till Botero m.fl. (2010), Dove m.fl (2016), 
och Westerlund (2005). 

4. Vilken roll spelade de olika skisserna och prototyperna i utforskningen av 
olika bruks-/upplevelsekvaliteter? Relatera ditt svar till Arvola & Holmlid 
(2015). 

5. Hur vidmakthåller eller ifrågasätter ditt designarbete samhälleliga normer? 
6. Var i designarbetet var din egen kompetens och kunskap en begränsande 

faktor, och hur skulle du framgent kunna utveckla din kompetens och 
kunskap i de områdena?



Obligatoriskt deltagande i seminarier
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• Två presentationsseminarier (designuppdrag 2 och 3). 
Du ska på seminarierna visa att du kan: 
• Argumentera för egna designförslag. 
• Ge konstruktiv kritik på andras designarbete.



Frukostseminarium om portfolios i UX 4/11 07:15-09:00
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• Surfa portfolios och posta frågor i Teams.  
• Panelister: 
• Simon Rosenqvist (UX design manager car core på 

Volvo Cars) 
• Christer Garbis (UX Head of Amazon Business)



Frukostseminarium om kompetenser och livslångt 
lärande i UX
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• Posta frågor i Teams 
• Panelister: 
• Johan Berndtsson (CEO på Ambition) 
• Anna Grandt (Head of digital, experience & 

innovation på SEB) 
• Fabian Segelström (Head of design & digital 

concept development på Länsförsäkringar) 
• Peter Erhard (Head of design på Recorded Future) 
• (Eventuellt även Christer Garbis (UX Head of 

Amazon Business))



Skissning
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• From presentations accompanying the book 
‘Sketching User Experiences, the Workbook’, by S. 
Greenberg, S. Carpendale, N. Marquardt and B. 
Buxton http://sketchbook.cpsc.ucalgary.ca  

http://sketchbook.cpsc.ucalgary.ca


Skissa för att skapa
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• Tidig idégenerering 
• Tänka runt idéer utan att låsa sig 
• Tänka igenom idéer 
• Visualisera hur saker ska hänga ihop 
• Generera massor utan att bry sig om kvalitet 
• Uppfinna och utforska koncept



Skissa för att dokumentera
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• Idéer du själv tar fram 
• Idéer du hittar i din research 
• Arkivera för senare reflektion



Skissa för att reflektera, dela, kritisera, besluta
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• Kommunicera idéer 
• Bjuda in till att ge reaktioner, kritik och alternativ 
• Välja idéer som är värda att gå vidare med



Få rätt design
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Få designen rätt
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Utveckling och reduktion av idéer
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Reduction
decision-making

Elaboration
opportunity seeking

Design process





Skissboken
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Designrymdsanalys
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• Resonera om design  
• Förstå varför designen blir som den blir 
• Förstå vad man har för möjligheter 
• Förstå vilka dimensioner som designen kan variera



QOC 
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• Hierarkisk struktur 
• Q: fråga 
• O: valmöjligheter 
• C: kriterier



Chapter 5. Structures of hypertext streams 

    94 

 

solutions found on the pages, which can be related to use-quality criteria. A 
design rationale (MacLean, Young, & Moran, 1989) was used, to describe 
the design space, summarized as question, options, criteria diagrams (QOC), 
in Figure 5-5 and in Figure 5-6 . A full line indicates a positive relation be-
tween a design option and a criterion (purpose), and a dashed line indicates 
a negative relation. As shown in the figure, design options and criteria inter-
act with each other. Design options were grouped by overarching questions 
of content, form (Figure 5-5), and position (Figure 5-6) of the context 
stream. Regarding these aspects, three questions were formulated. 

Q1: What content should the context stream have? (Figure 5-5) 
Q2: What form should the context stream have? (Figure 5-5) 
Q3: Where should the context stream be positioned? (Figure 5-6) 

 

Figure 5-5. Question, options, criteria diagram for context stream 
Q1: What content should the context stream have? 

Q2: What form should the context stream have? 

Several use-quality criteria were identified. Orientation is the general experi-
ence to understand where in a stream one’s current position is and how to 
continue from that position. Overview is the general experience that together 
with information, especially in-depth information, provides design considera-
tions and trade-offs in many of the design situations of interaction design. 
The experience of news valuation builds on the notion that editors usually 
indicate news valuation by positioning, and by making a news item more 

Lundberg, 2004



IBIS
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• Issue-based information system



Issue mapping
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Repertory Grid Technique (RGT)
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• Personal construct theory: Different people have 
different construction systems for how they view 
things. The construction system is comprised of a 
finite number of dichotomous constructs that contrast 
things from each other. (Kelly, 1955) 

• RGT is a procedure for elicitation of such constructs 
and can be viewed as the personal construct theory in 
action (Fransella, 2003).  

• The result of the RGT is a repertory grid where the 
rows are a person’s constructs and the columns are 
the rated elements. 
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• Tomico et al (2009)



Exempel på en designers repertory grid
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• Tomico et al (2009)



Metod
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• Ta slumpmässig triad av element. Sätt kryss vid de tre i tabellen. 
• Vilka två verkar har mer gemensamt med varandra? Deras kryss 

knyts samman med en linje.  
• Till vänster: skriv vad dessa två har gemensamt 
• Till höger: skriv vad som gör det tredje elementet annorlunda 
• Upprepa 5-10 gånger 
• Sedan:  

• Placera ut alla exempel på skalorna (1 till 5) 
• Var går gränsen för de vettiga lösningarna? 
• Vilka delar av designrymden har vi inte utforskat?



1 2 3 4 5 6 7 8
MTB Single 

speedd
Retro Racer BMX City Lowrider Vikbar

1 1 2 3 4 5 6 7 8 5

Många växlar 1 5 3 1 5 3 4 3 En växel
x x x



Presentera en repertory grid som bi-plot 28

• (Stergiadis & Arvola, 2018)



Presentera RG som clustered reordered bertin-plot
29

• (Stergiadis & Arvola, 2018)



UX-kvaliteter och brukskvalitetsprismat
30

• Praktiska aspekter 
• Nytta 
• Användbarhet 

• Kommunikationsmässiga 
aspekter 
• Symbolik och identitet 
• Samarbete och 

koordination 
• Organisationsmässiga aspekter 

• Drift och administration 
• Verksamhet och affär 

• Estetiska aspekter 
• Form och material 

• Karaktär och innovation 
• Upplevelse av aktiviteten 

• Etiska aspekter 
• Vanor 
• Makt 
• Normer och ideal 

• Tekniska aspekter 
• Konstruktion 
• Tekniska begränsningar 
• Tekniska möjligheter



Semantic Differential Technique
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Designuppdrag 1
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• Skissa individuellt 50 sätt att använda de 
självkörande bussarna på campus med fokus på 
socialt samspel mellan folk.  

• På workshoppen/seminariet nästa vecka gör vi 
designrymdsanalys.  

• Lägg in i din portfolio skapad i Sway.  
• Fokus ligger på idéskissning och designrymdsanalys. 
• Läs litteraturen och anteckna i reflektioner (sex 

frågor)



Process
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• Skissning 
• Sätt av tid för lite läsning 
• Portfolios, googla exempel: 
• https://uxplanet.org/ux-design-portfolios-best-

practices-8676e6a72ab  
• Panel om portfolios 
• Seminarium där vi gör designrymdsanalys 
• Preliminärt portfolioinlägg för uppgift 1

https://uxplanet.org/ux-design-portfolios-best-practices-8676e6a72ab
https://uxplanet.org/ux-design-portfolios-best-practices-8676e6a72ab
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Övriga boktips
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