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Dragningar UX

1. User experience, Användbarhet, … vad är vad 
och varför behöver vi?

2. Hur ska vi på KTH ITA arbeta med UX?
3. Metoder? Tillgänglighet? …?



Dragning 1 ‐ User experience, Användbarhet, … 
vad är vad och varför behöver vi? 

Efteråt, är min förhoppning att…
…ni tycker att UX känns viktigt, roligt och något 
vi vill implementera

Under tiden, fråga!



Användbarhet inom IT‐ varför inte en självklarhet?

• Användbarhet gäller i princip FÖR ALLA produkter som 
ska användas av människor

• Men Användbarhet FÖRKNIPPAS I DAG med digitala 
system och produkter

• Design av t ex hus eller möbler kräver ingen 
"användbarhets‐specialist”…

• … att eftersträva hög användbarhet ligger NORMALT i 
arkitektens eller designerns yrkesroll.



VAD ÄR VAD & VARFÖR BEHÖVER VI? 

User Experience Användbarhet
Användarvänlighet            Usability            

Ease of use Customer experience

Användarcentrerad design 

Människa‐dator‐interaktion (MDI) 

Human Computer interaktion (HCI) 
Man Machine interaktion



Customer Experience /Service design

User experience / UX design

Användbarhet /Användarcentrerad design       

Användarvänlig
/ Usability test                 

Innefattar mer kvaliteter

Inkluderas tidigare i produktutvecklingen

Ingår i fler funktioner inom organisationer/ företag

Utveckling Användbarhet IT



Användarvänlig / Usability test /                

Testar när stolen är färdig

Vad ‐ behov: ‐
För vem:  ‐
Hur:  har en ide’

Snickrar länge, innan den blir klar Nej, sitter inte bra!

Användarvänlighet

½ IT utveckling



Customer Experience /Service design

User experience / UX design/

Användbarhet /Användarcentrerad design /       

Användarvänlig
/ Usability test /                

Innefattar mer kvaliteter

Inkluderas tidigare i produktutvecklingen

Ingår i fler funktioner inom organisationer/ företag

Utveckling Användbarhet IT



Skissa

Fråga observera

Testa

Bygg en prototyp

Iterera

Användarcentrerad design

Vad ‐ behov: Ta reda på!
För vem: specifik användar‐grupp
Hur: Ta reda på!

Användaren sitter bra!

Användbarhet

Riktlinjer

Generalisera



Användarcentrerad design

Användbarhetstestat med två användare!

Användbarhet
?

SkissatRiktlinjer UXVad ‐ behov: Från verksamheten
För vem: Alla lärare på KTH
Hur: Ta reda på!

Fråga observeraECE

Byggt en Beta



Customer Experience /Service design 

User experience / UX design/

Användbarhet /Användarcentrerad design /       

Användarvänlig
/ Usability test /                

Innefattar mer kvaliteter

Inkluderas tidigare i produktutvecklingen

Ingår i fler funktioner inom organisationer/ företag

Utveckling Användbarhet IT



UX design

User experience

Medelålders
Höginkomsttagare
Behov:
• Naturligt

• Material
• Design, vacker form
• Hög kvalitet

Upplevelse  Behov/ Nytta                             Användbart

+



KTH ‐ vad vill vi att våra användare ska 
uppleva?

• Tillfredställelse

• Kontroll, trygghet

• ”Flow”

• Personligt bemötande

• Mening



Service design

Användarens hela upplevelse

Kundresa

STOLAR

Customer Experience



Service design

KTH
Informera sig 
om utbildningar

Ansökning till 
utbildning

Antagning Mottagning

Infomöte program

Registrera sig på program

Få konto, …

Få support när schemat krånglar…

Gå kurs

Ansöka om kurs

En studentresa

KTH ‐ vad innebär det hos oss?

Customer Experience?



Nyttan av tjänster och produkter 
uppstår när de används

• Inte när de är 
färdigutvecklade. 

• Inte när de är 
lanserade, …

• …utan i användning –
och över tid.”

1. funktionen går inte att 
använda 

2. funktionen ger inte 
nytta. 

3. användarna känner 
inte till funktionen. 



Ease of use

• Användbarhet är mer 
än ”Ease of use” 



SAKER ATT TA MED ER
Sammanfattning



CX

UX

Användbarhet

Användarvänlig

Vart vill vi nå?

+ Nytta + upplevelse

+ Under hela kundresan

Utföra med önskat resultat
Effektivt
Tillfredställande



Ta ett steg i taget

Användbarhet

Kan effektivt utföra 
och nå önskat resultat

UX

Ge nytta

UX

Ger mig en positiv 
upplevelse

CX

Under hela min 
”kundresa”



ETT ‐ ha användaren i fokus



Kreativitet med användaren i fokus



TVÅ ‐ förstå sammanhanget

Vem ska använda? Var ska användas? För att uppnå vad?

‐> funkar för mig betyder inte att funkar för andra
‐> man kan inte kopiera en design 



Alla är olika …men inte helt olika



UX innebär avvägningar

• Vad är viktigast i just 
detta sammanhang?



TRE ‐ Utgå från Användarcentrerad 
design



Vår belöning

• Mening 
– Roligare att veta vem som är mottagaren
– Roligare att veta vad det tillför

• Hjälp
– Bra att få vägledning när man gör sin design

• Återkoppling
– Roligare att veta om det man gör uppskattas av 
användaren

• Belöning 
– Ännu roligare att leverera något som ger användaren 
en positiv upplevelse



Efter denna första dragning…

… är min förhoppning att ni tycker att UX känns 
viktigt, roligt och något vi vill implementera

Frågor?

Svara gärna på mina frågor


