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INLEDNING

Det finns fi saker som retar upp en sa mycket som ett dé’lligt
anvéindargréinssnitt, vare sig det handlar om att hitta rict pa
Férsﬁkringskassans hemsida eller f6rsta hur du byter kanal pa
en fjirrkontroll. Du blir frustrerad, kiinner dig dum och tappar

snabbt talamodet.

Ett bra grinssnitt diremot passerar ofta obemiirke f6rbi, utan
att du reagerar pa act det fakeiske ligger ett langt och gediget
designarbete bakom. Det kan tyckas otacksamt men det ir sa

vi minniskor fungerar. En UX-designers uppgift ir atc skapa
tilltalande och attraktiva grinssnitt som hyllas av anvindare
och kunder. Men framforalle s ir det vikeige act fokusera pa atce
plocka bort alla fallgropar och hinder lings anviindarens resa

mot malet.

Det hiir dr en av anledningarna till atc User Experience (UX)

har blivit sa Viktigt de senaste aren. For féretag 4r bra UX idag

helt avgérande fOI’ acc lyckas bﬁhﬁlla kunder OCl’l attrahera sin

mﬁlgrupp online. Men det ir manga saker att halla koll pa inom

UX.

Dirfor har vi tagit fram en guide dir vi ger dig tips pa hur

du arbetar med anvindarcentrerade designprinciper for ate
forbicera din Webbplats. Vad ska du tinka pa nir du gor
wireframes, sitemaps, anvindartester och analyser? Hur skapar

du en positiv anvéindarupplevelse och vad ir UX-copy?

Guiden rikear sig till dig som dr marknadsforare och vill veta
mer om hur UX fungerar och vilka principer som skapar

bra UX. Men den kan iven anviindas for Webbdesigners

som vill ha lite ny inspiration i sitt arbete med att skapa en

anvéindarupplevelse 1 toppklass.
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VARFOR UX?

UX (User Experience) innefaccar alle som anvindaren gor, interagerar med och uppfattar pa
webbplatsen, till exempel hur man scrollar, swipar, klickar, zoomar och navigerar, samt hur

innehillet med bild, rubrik och text prioriteras och hur sajten fungerar responsive.

De flesta projekt har ofta en begrinsad budget och tid, vilket dirmed genererar en del stress.
Det man har sett i undersékningar ir atc fokus pa anviindaren oftast ir som stdrst i borjan

av projekeet, nir stressen ir som ligst. Men ju hdgre stressen blir, desto mindre prioriteras
anvindaren. Det innebir att man bérj ar ta genvagar och gor antaganden over hur anvindarna
kommer att bete sig pa sajten. Det ir just i den hiir delen som det ir viktigast (och svirast) acc

behilla anvindarfokus hela vigen fram ill lansering.

Tink pa att:

/N Du ir inte slutanvindaren och kan inte gora ritt antaganden hela tiden
VAN Design ar billigare an utveekling

/\  Testa designen pa anviindare genom hela projektet



HITTA ANVANDAREN OCH
DESS MAL

Forstudiearbetet med strategi och mé’llgruppsanalys ir en av de Viktigaste delarna innan Sj dlva
skapandet bﬁrj ar. FOr att skapa bra UX behover du forst ta reda pa vad anvindaren vill. Det ir

ocksa Viktigt atct fOorsea atc anvindarens mal skilj er sig fran féretagets mal.
FORETAGET VILL:
/\ Tjiina pengar

A F3i fler kunder

A Fi uppskatening for nya webben internt och externt

ANVANDAREN VILL:

/A Spara pengar
A Gora saker enklare for sig

A Bli bictre pa det de gér/ arbetar med



PRATA MED RIKTIGA
MANNISKOR

Det finns olika sitc att ta reda pa hur och vem anvindaren ir, exempelvis genom persona-workshop
eller kundintervjuer. Oftast finns det inte tid till intervjuer och foretaget siger sig “veta” vad
anvindarna behéver. Men, tink om det ir fel antaganden? Det bista siittet ir alltid ate prata med
riktiga minniskor, ca 5-10 personer, i 30-60 min. Dessa bor helst redan vara anviindare eller potentiella

anvindare av tj ansten.

Det som ar Viktigt att veta for ace skapa bra UX ir:

/A Persona: Vem ir anvindaren?

A Scenarion: Vad vill de gora?

A Anvindarfloden: Hur ska de gora?

Anvdndaren dr en som vill




GILLA ANVANDAREN!

Det ir enklare atc skapa nagot bra om du kan visa sympati

med anvindaren. Om vi verkligen tinker oss in i anvindarens
situation si har vi ldctare att ta fram ritc lésning och samtidigt
viga ta ut svingarna mer. Om du inte riktigt vet vem
anvindaren ir si kan du forestilla dig att du skapar designen for
en kompis eller kanske for din mamma. Det finns flera fordelar

med detta:

/\ Du ir inte din mamma och tinker inte som hon
/\ Du kiinner henne och forstir vad hon behéver

/\ Du gillar henne och kiinner sympati

Din mamma eller kompis ir kanske inte slutanvindaren, men
genom att tinka “Vad skulle mamma géra” niir du skapar etct
grianssnitt eller text blir du framforalle béctre pa att fokusera pa
den “normala” anvindaren, som vill ha en si enkel och f6rstielig
lésning som méjligt. I de allra flesta fall dr det act foredra,
snarare idn ett avancerat grianssnitt eller svéirbegriplig copy, dven

for féretag 1Inom en specifik nisch.

STALL OPPNA FRAGOR

Vid en intervju med en anviindare ir det viktigt ate stilla 5ppna
fragor sisom “Hur skulle du géra for ace hicea ...” istillet for ace
fraga “Ar den hiir knappen tydlig?”. D4 kan man lyssna efter

ledtradar i svaren som kan vara anvindbara i designarbetet.

Vad skulle mamma gora’




WIREFRAMES OCH
PROTOTYPER

Wireframes ir grovskisser av en design eller ett flode som ska ga fort att skapa, testa och indra i.
De kan besti av statiska bilder eller klickbara flsden. Det gir till och med att skapa wireframes
med papper och penna och testa pi anvindare. De kan vara villdigt enkla i sin utformning med

bara modulblock (low fidelity), eller mer avancerade med bade text, bild och firg (high fidelity).

WIREFRAMES KAN EXEMPELVIS ANVANDAS FOR ATT TESTA:

Designkoncept (med eller utan interaktion)
Prioritering av innehallet

Navigering

Copy pa rubriker och knappar

Formulir

Animeringar och effekter
Low vs high fidelity wireframes.

D S > > O P

Floden (be anvindaren gora nagot)



ARBETA SNABBT, BILLIGT OCH EFFEKTIVT

Wireframes ir billigare act skapa in en riktig design eller kodad
hemsida eftersom de ir fejk. Men det tar inda tid act cinka

ut funktioner och innehall, sd cink pa act hilla det enkelr.
Vilket program du anviinder f6r att skapa wireframes i spelar
mindre roll, det vlktigaste ir ace det gir snabbt, eftersom du vill
ligga si lite tid som méjligt pa utseendet och desto mer tid pi

innehillet.

EX@IHPGI pfl program SOMmMm du kan skapa Wireframes 1 4r:

/\ Figma /\ Html

/\ InDesign /\ Papper och penna

/\ Mockups.com

Skapa och ateranviind element f6r att spara tid. I vissa program
finns firdiga modulpaket med uppsiteningar av knappar,
formulir, menyer och andra vanliga webbelement. Nir du har

arbetat ett tag kan det vara bra act skapa ett eget bibliotek.

SATT UPP MAL

Tink pa atc inte bara fokusera pa startsidan utan dven andra
sidor som ir viktiga ur ett innehallsperspektiv, eller som
innehiller viktiga funkcioner eller floden. Sitc upp ect mil for
varje sida, det vill sidga vad du vill att anvindaren ska gora och

hur den ska géra det.

MANNISKOR AR VISUELLA

Det svira med wireframes ir act det ir just grovskisser och inte
en fﬁrdig produkt, vilket dr sjiilvklart for en UX—designer, men
sillan sjilvklart f6r nigon som inte jobbar med design dagligen.
Dirfor ir det vikeigt ate forklara for andra inblandade i
projektet vad en wireframe ir och vad syftet med den ir. Undvik
att skicka 6ver en wireframe till nigon utan férklaring - dec ir

bittre ate visa upp och forklara under tiden.
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3 TIPS FOR ATT SKAPA BATTRE UX

Hir kommer nagra grundléiggande saker att tinka pa nir du vill skapa ett

nytt gréinssnitt i wireframes.
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NAVIGATION OCH
MENYSTRUKTUR

En minimal navigering ir en bra navigering. En grundregel
gillande menyer ir atc forséka hilla nere menyvalen till si

fa som mdijlige - vi klarar av atc 6verblicka cirka 6-8 menyval
samtidigt. Nir du namnger menyvalen ir det ocksa bra act tiinka

pa att det ska vara tydligt och atc kore dr bdttre dn ldngt.

Vilket av dessa menyalternativ tror du fungerar bist?

EMPLOYEMENT OPPORTUNITIES

HUMAN RESOURCES

JOBS

For att ta fram en ny menystrukcur kan cill exempel kortsortering anvindas som metod. Dd skriver du upp

alla tjinster/produkter pd lappar och ber flera anvindare gruppera korten enligt deras tycke.
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UX-COPY

Innehillet i en wireframe bér spegla den riktiga sidan, med
fokus pa det viktigaste. Det ir alltid enklare atc ta dill sig rikcige
innehill istillet for platshallarcext, men det skulle ta for ling tid

att gora alle innehall som behévs.

UX-copy handlar om att skriva de Viktigaste texterna som

anvindaren férst moter, exempelvis:

/\ Rubriker /\ Punktlistor

/\ Ingresstexter /\ Knappar

/\ Formulir VAN Menyer och navigering

Innehillet i UX-copyn ska alltid skrivas utifrin anvindarens
perspektiv, det vill siiga vad hen behéver for ace forstd innehillet
eller ta sig vidare pa sajten. En duktig designer ir antagligen inte
den bista copywritern, men trots det ir designers oftast biist

lﬁmpade for act skriva den hir typen av texter.

TYDLIGHET | TEXTEN SKAPAR FORTROENDE

En grundregel 4r att inte ta for givet att anvindarna vet vad
féretaget gor. F orklaras det tillréickligt tydligt pa startsidan?
Forstir anvindarna direke vilken nytea tjinsten/produkeen

har? Det gﬁller ocksa att vara dterhillsam med hur féretaget
promotas. Alla vill vara bist och skryta om det, men det skapar
sillan ett storre fortroende. Act skapa fortroende ir lite som ace

vara pé’l en dejt:

/\ Se attraktiv ut for anvindaren
/\ Beskriv tjinster/produkter pi ett actrakeive sice
/\ Var inte éverdrivet trevlig

YAN Skryt inte for mycket
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BRA UX-COPY KOMMER
ATT GORA:

Anvindarupplevelsen Designen mer
bittre actraktiv

Belysa produkter och

tj inster bittre
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UX-DESIGHN

Nir det handlar om UX—design 4r det Viktigt att tinka pa att
anvinda redan befintliga designregler och konventioner. Det
ligger visserligen i en designers natur att tinka utanfor boxen
och naturligtvis kan man prova nya l§sningar, men det ir
onddigt att forséka uppfinna hjulet pa nytt om det inte innebir
en stor forbitering. Det giller act forsoka skapa en sa friktionsfri
upplevelse som mojligt och da vill du i storsta man undvika ace

anvindaren maste lira sig det nya grinssnittet.

Att folja trender behover inte alltid vara det bista ur ett UX-
J

perspektiv. Bildsliders med text ir ett exempel pi en populir

funktion som minga fé’)retag anvinder, men dir statistiken

tydligt visar atct de inte fungerar sarskilc bra.

Fa anvdndare ser slide 2 ¢ill 5 i ett bildspel.

ND.edu Feature Click-through Rates
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“Know the rules well, so you can

break them eftectively”

DALAI LAMA XIV
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ANALYS OCH ANVANDARTEST

Analyser ar Viktiga for act félja upp vad som fungerar och inte. Med hj éilp av anvindardata
kan man se vad anvindarna gor, medan ett anviindartest istillet tar reda pa vad anvindarna

tinker. Bida metoderna ir Viktiga for ace kunna utvirdera, testa och optimera din sajt mot en

specifik milgrupp.
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KVALITATIV DATA MED
ANVANDARTEST

Att testa sina wireframes eller en fﬁrdig design pa riktiga
miéinniskor ir en av de Viktigaste delarna i act skapa bra UX,
inda ir det vanlige att det hir steget hoppas 6ver. Det kan bero
pi tidsbrist, overskriden budget eller att man helc enkelt tycker
det ir Onédigt di man tror sig veta hur anvindarna beter sig.
Men att gora anvindartester har visat sig vara virdefull, sirskile
niir de utfors i ect tidige skede i projektet, innan utvecklingen
har piborjats. Om det inte leder till ndgra indringar tir du

iallafall ett kvitto pfl act ni har tinke rite.

VEM SKA TESTAS?

Den hir typen av anvindartester behover faktiske varken vara
dyra eller tidskrivande. Nacurligevis blir resultatet bittre om
representanter frin den riktiga milgruppen anviinds, men i

det hiir skedet fungerar det bra med andra personer ocksa.
Exempelvis en kompis, ] obbkollega eller familjemedlem - det
viktigaste ir att det dr nigon utanfor projektet. Act anviinda
sig av omkring 5-10 personer under 30 minuter bor ricka for en

fullgod testning.

HUR TESTAR DU?

Det du vill se vid ett anviindartest dr hur anvindaren beter sig
och dirfor ir det bist ate fysiskt triffa anviindaren, si att de kan
visa och forklara hur de gir cillviiga. Aven hir ir det vikeige act
stilla 6ppna frigor sisom “Hur skulle du gora for ace..?” eller
“Visa hur du hitear ¢l ...”. Om flera testare stoter pa liknande
problem kan det vara aktuellt med nigon atgird i designen. Du
kan dven friga vad testarna tycker om designen och utseendet
mer generellt, men det ir sekundire nir du gor ect UX-test. Ect
tips 4r att bara testa en sak i taget for att inte anvindaren ska

tappa fokus.
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KVANTITATIV DATA MED
ANALYSPROGRAM

Med hjilp av till exempel Google analytics gir det idag ace i
fram en stor miingd data med statistik 6ver tid, dir det bland

annat gﬁr att se:

/\ Antal besokare
/\ Vilka sidor som iir mest besokta
/\ Varifrin besokarna kommer

/\ Anvinds mobil eller desktop mest

Med system som Lucky Orange kan man se:

/\ Heatmap over klickade ytor och scrollbeteende
/\ Hur anvindarna ror sig pa sidan

/\ Inspelningar fran riktiga anvindare

Nir du tittar pa kvantitativ anvindardata ir det Viktigt att
analysera hur mycket sidorna faktiskt konverterar, och inte bara
pa vilka som har mest trafik. Det kan vara virdefull information
niir ett beslut ska tas om man ska prioritera en viss typ av sida

eller inte.



“You are not as smarct as you

think you are”

P) MCCORMICK, UX DESIGN LEAD, AMAZON
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DESIGNA, TESTA OCH
REPETERA

Fordelen med att géra analyser och anvindartester ir att du
alleid lir dig né’lgot av det. Genom att gora sma justeringar 1
designen, bygga om och testa igen gar det act hicta och 16sa

problem niir de dyker upp.

Men, kom ihéig att det inte betyder att alla nya lésningar
fungerar bittre 4n tidigare. Anvindare kan ju som sagt vara
svira att forutse och niir man jobbar med UX-design miste man

alltid vara beredd pa att ha fel.

A/B-TESTNING

For att sikerstilla ace du inte gor en lésning som fungerar simre
in den redan existerande ir det bra act anviinda sig av A/B-
testning. A/ B-testning gir ut pa att skapa tvi versioner av en
funktion eller del av sidan, dir hilften av anvindarna fir se
16sning A och andra hilften 16sning B. Da blir det enklare att
utvirdera om det nya designférslaget fungerar eller inte. Man
kan #ven testa flera lésningar in tva at gangen, men tink pa att

ett avancerat test kan vara svarare att avlisa resulcatet ifran.

ETT VINNANDE KONCEPT

Att lira sig, designa, testa och repetera ir ett vinnande koncept

som skapar bade néjdare anvindare och bestillare.

Idag ir det minga foretag som har insett vikten av en frikcionsfri
anvﬁndarupplevelse och fitt stora konkurrensfordelar jﬁmfért
med foretag som inte prioriterar UX. Ett bra exempel ir Klarna
som lagt mycket fokus pd anvindarupplevlesen och till och med

gjort "Friktionsfria kép” till en del av sitt varumirke.

Jag hoppas att den hiir guiden har gett dig storre insike i vad UX
ir, varfor det ér Viktigt och hur du ska gora for att skapa en bra

anvﬁndarupplevelse fora dina anvindare.

Lycka till!
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KALLA
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