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ANVÄNDBARA SYSTEM

Aseel Berglund

Agenda

• Användbara system
• NABC
• Designrymden

– Brainwritting
– Funktionsanalys
– Konceptdivergens
– Konceptvärdering

• Skiss/prototyp och stories till PB

Hur gör man för att
utveckla en efterfrågad
produkt/tjänst/lösnin?

€Behov

VÄRDE
skapas när behoven uppfylls

Funktionaliteten behövs & efterfrågas
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45%

Aldrig

Sällan

Ibland

Ofta

All<d

5The Standish Group “Chaos” reports 2002

“If I’d asked my customers what they
wanted, they’d have said a faster horse.”                           

Henry Ford
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Image source: http://www.education-newzealand.org/wp-content/uploads/2013/12/Why-study.png

Varför?
8
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VEM?

MÖNSTERIGENKÄNNING
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VAD? Utvecklingsmetodik
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Agile 
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In a startup, both the problem and 
solution are unknown Eric Ries

12

The cake model of product planning
https://c2.staticflickr.com/4/3169/2879231007_fc324d85ed_z.jpg?zz=1
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Mognad/Kunskap

Tid

Risk

Implementation

15

Minimum Viable Product
[MVP] - minsta möjliga funktioner som en 
fristående produkt och fortfarande lösa
kundens behov och visar produktens
värde. NABC

Need

Benifit

Approach

Compe22on

NABC

Customer’s need
What is the market/clients Needs?

What is your Approach to 
addressing this need? 

What are the Benefits of 
your approach?

How do those benefits compare 
with the Competition or 
alternatives?

Standford Research Institute

Lunch exempel
Ok, du är hungrig (Need), vi kan gå :ll 
fiket här borta och äta en sallad
(Aproach). Det ligger nära, salladerna
är goda och det brukar vara lungt så
vi kan prata i lugn och ro (Benefits). 
Annars kan vi gå :ll McDonalds här
bredvid men det är bullrigt och
hamburgaren är inte så nyFg men 
det går snabbt (Compe::on).
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Vem har behovet?

BEHOV: MÖNSTERIGENKÄNNING

21

Vad ger störst värde?

APPROACH: EN VÄRDEFULL LÖSNING

22

Lär känna fienden

KONKURRENS/ALTERNATIV: SYNA
MOTSTÅNDARLAGET

23

NEED - Behov

Beskriver kundens och marknadens viktiga behov som idén ska lösa.

Vad är problemet? Vem är kunden?

APPROACH – tillvägagångssätt

Förklarar idéns unika tillvägagångssätt för att tillfredsställa detta viktiga behov.

BENEFITS - Fördelar

Beskriver den kvantifierade nyttan i relation till kundens kostnad. 

Värde = Nytta/Kostnad.

COMPETITION – konkurrens

Vilka är konkurrenterna eller andra alternativ som kan tillfredsställa behovet?

Designrymden

Öppna upp Avgränsa 
Kombinera

Stories till 
PB

Design-
koncept

Designrymden

Öppna upp Avgränsa 
Kombinera

1. Brainwritting

2. Funktionsanalys
3. Konceptdivergens
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1. Brainwri*ng

• Sy/e: Iden4fiera möjliga funk4oner som
systemet skulle kunna ha

Antal idéer:6x3x6 = 108 7x3x7 = 1479x3x9 = 192

2. Funktionsanalys

Kategorisera nu er lista med möjliga
funktioner utifrån om de är
• Nödvändiga
• Önskvärda
• Onödiga

(markera med ett N, Ö eller O). 

Skicka
meddelande
till vänner

Vidarebifodra
meddelande till 
vänner

Gilla status
Ta bort
meddelanden

Svara på
inkomna
meddelanden

Bjuda in 
vänner till 
aktivitet

Kolla upp
status för en 
aktivitet

Meddelandehantering Aktivitetshantering

N

N
N

N

N

Ö

ÖFlagga ett
meddelande

Ö

Gruppera ihop funktioner som hör ihop
Funk<oner som hör ihop sä=s ihop <ll en grupp som kan bilda en story eller en epic

3. Konceptdivergens

Syftet är att generera lika många designkoncept som 
antal medlemmar i gruppen. 

Hämta insperation

Konkurent-
analys
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Designrymden

Öppna upp Avgränsa 
Kombinera

Stories till 
PB

Design-
koncept

4. Konceptvärdering

• Syftet är att utvärdera
gruppmedlemmarnas designförslag, 
identifiera bra designlösningar i förslagen
och välja ut ett designförslag att gå vidare
med eller sammansätt ett förslag

Nästa steg

• Gör en skiss/prototyp på det designförslag
som ni ska gå vidare med 

• Värdera gärna med potentiella användare –
5

• Identifiera story för produktbackloggen
användbarhet?

35Användbara system TDDD70

36

Den utsträckning till vilken en specificerad användare
kan använda en produkt för att uppnå specifika mål, 
med ändamålsenlighet, effektivitet och
tillfredsställelse, i ett givet användningssammanhang.

ISO 9241-11 

Användbarhet

37
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Ändamålsenlighet – noggrannhet och 
fullständighet med vilken användare uppnår 
givna mål

Effektivitet – resursgång i förhållande till den 
noggrannhet och fullständighet med vilken 
användarna uppnår givna mål

Tillfredsställelse – frånvaro av obehag samt 
positiva attityder vid användningen av en produkt

38

Häftigt

Nyttigt

Enkelt
Snabbt

lätt att lära sig

lärorikt

Tillfredsställande effektivt

Snyggt

Läcker design
Intuitivt

Stödjer mitt vardagliga arbete

KulKänns proffsigt

Roligt

Förlåtande

Tillåter mig nyttja min yrkesskicklighet

BilligtSjälvförklarande

Inspirerande

Häftigt

Tilltalande

Anpassningsbart

Personligt

Enkelt att användaAvlastande

Cool

39

Interaktionsdesign

Informa/onsarkitektur

Look and feel

Interaktion

Presentation

Modeller

Navigationsdesign

Behov
Funktioner

40Användbara system TDDD70 HT 2013

Några exempel

NÅGRA EXEMPEL

41

42
43
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Källa: http://www.yankodesign.com/2011/12/01/the-heat-coil-knows-best/

45

46

19690103-6513
196901036513  
690103-6513 
6901036513

47Användbara system TDDD70 HT 2013

48
Källa: h*ps://rules.ssw.com.au/rules-to-be*er-interfaces-(general-usability-prac?ces)

49

Källa: https://rules.ssw.com.au/rules-to-better-interfaces-(general-usability-practices)
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http://www.smashingmagazine.com/2008/12/10-useful-techniques-to-improve-your-user-interface-designs/

Verbs in labels

53

UX
User Experience

54

Hur kunden förklarade 
det

Hur projektledaren förstod 
det

Hur affärskonsulten beskrev 
det

Hur konsulten designade 
det

Vad programmeraren 
byggde

Hur IT-avdelningen 
installerade det

Hur kunden blev 
fakturerad

Vad kunden verkligen 
behövde

Hur projektet blev 
dokumenterat

Hur supporten fungerade

55


