STORYTELLING FOR ATT FORSTA ANVANDAREN

OER: STORYTELLING FOR UNDERSTANDING THE USER

| alla forskningsfaser i designprocessen ar det viktigt att infora specifika verktyg som
mojliggdr djupare forstaelse av de potentiella anvandarna, tankestrategier for atergivning och
visualisering som direkt paverkar anvandarens upplevelse av produkten eller tjansten. Persona
Mapping anvands for att skapa en fiktiv karaktar for att aterge en viss typ av anvandare
Mal & eller kund. Man kan placera en karaktar i en situation med olika behov och jobb som ska

omfattning utféras och hitta en ny I6sning (t.ex. en webbsida, ett marke, en produkt eller en tjanst). En
kartlaggning av anvandarens eller kundens resa ger en atergivning, en levande visualisering
och en strukturerad berattelse om hur anvandarna upplever interaktionen med en produkt
eller tjanst genom en resa. Det resulterar i en visuell avbildning av vad anvandarna behover
och vilka steg de tar for att uppfylla dessa behov nar de interagerar med produkten.

Aktivitetsfraga Vet du vem din anvandare ar och hur hen interagerar med en produkt eller tjanst?

Kunna anvanda historier for att kommmunicera och knyta an kéanslomassigt till intressenter

och anvandare samt samarbeta i tvarvetenskapliga team.

Kunna skapa historier for efterforskningar, skapa empati med manniskors behov, skapa en
Liarandemal forestallning om scenarion och goéra prototypldsningar.

Kunna kommunicera med empati och paverka.

Kunna tilldmpa kritiskt tankande for att kartlagga nyckelinformation och l6sa problem

kreativt.
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En Persona Map-mall eller en struktur ritad pa en whiteboard eller bladderblock.
En slutford karta for resan.
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Summary presentation

Stédmaterial

Post it-lappar, pennor och dverstrykningspennor.

Foton fran observationer av potentiella anvandare i deras naturliga omgivning.
Utrustning - Pennor och fargpennor.

Stor vagg eller whiteboard dar det gar att hanga upp och visa alla bilder, karaktaren och

mallen foér resan.
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A.
Persona Mapping

Persona Mapping handlar om att skapa en fiktiv karaktar

for att beskriva en viss typ av anvandare eller kund. Man kan
placera en karaktar i en situation med olika behov och jobb
som ska utféras och hitta en ny 16sning (t.ex. en webbsida, ett
marke, en produkt eller en tjanst).

Steg 1: Beskrivning av karaktaren.

Beskriv personen. Boérja med att forse personen med namn,
kon och alder. Lagg till ytterligare demografisk information,
t.ex. social miljo, familj, hobbyer och allmanna intressen.
Steg 2: Visualisering av karaktaren

Visualisera anvandarkaraktaren med en teckning, en skiss, ett
foto, en moodboard eller ett kollage av tidningsurklipp och
bilder. Forsok att skapa en uppfattning av hur den ar.

Steg 3: Anviandaruppgifter/jobb som ska goéras

Identifiera anvandarens uppgifter och jobb och fundera pa
vad hen kan behdva hjalp med?

Steg 4: Fall

Beskriv alla fall i samband med designutmaningen och pro-
blemformuleringen (Var? Vad? Hur?). Var kan anvandaren fa
anvandning for vart innovativa erbjudande? Vad hander fore
och efter? Hur goér hen det och hur interagerar hen?

Mindre &an eller runt en timme Liten grupp

Steg 5: Problem/svarigheter

Forsok satta dig in i hur karaktaren kanner. Forestall dig vad
som skulle vara de storsta svarigheterna och problemen for
anvandaren. Detta kan vara olosta problem och svarigheter
som anvandaren har med befintliga produkter och utbud.
Steg 6: Fortjanster

Bestam nu vilka fortjanster som ar de mojligheter och fordelar
som anvandaren kan fa av att klara av foregaende problem
och fortret.

Steg 7: Influerare

Identifiera vilka som ar de nyckelpersoner som paverkar an-
vandarkaraktaren, t.ex. familjemedlemmar, vanner, intressen-
ter, arbetskamrater eller kanske offentliga personer. De kan
alla paverka anvandarnas beteende.

Steg 8: Trender

Definiera aktuella megatrender, marknadstrender, miljomassi-
ga, tekniska eller sociala trender som kan paverka och influera
karaktaren.

Steg 9: Slutdiskussion och analys av arbetet
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Diskussion Upptéck

Kundens karta for resan

Kartan for resan hjalper till att specificera anvandarens krav
eller anvandarens mal som maste uppfyllas fér att produkten
ska fungera bra. En kartlaggning av anvandarens eller
kundens resa ger en representation, en levande visualisering
och en strukturerad berattelse om hur anvandarna upplever
interaktionen med en produkt eller tjanst genom en specifik
resa.

Steg 1: Karaktar och anvandarprofil

Identifiera en karaktar for vilken resan ska skapas.

Dela personans historia med designteamet. Anvand
nyckelinformationen for att skapa en drivande historia.

Steg 2: Upplevelsescenario

Beskriv scenariot dar upplevelsen eller jobbet som ska goras
ager rum. Vad gor karaktaren och vad ar sammanhanget? Det
kan vara ett handelseforlopp fran borjan till slut eller en viss del
av det.

Steg 3: Tidslinje och stadier

Definiera minst 5 tidpunkter langs resan. Detta inkluderar

vad som hander FORE, UNDER och EFTER den egentliga
upplevelsen for att sakerstalla att de viktigaste stegen har
tagits med. Fundera over féljande fragor: Vad ror det sig om for
tidsperiod? Vad ar det for upplevelse, steg for steg? Hur mycket
tid har gatt under resan?

Steg 4: Beréringspunkter

Identifiera de fysiska beréringspunkterna dar anvandarna

Mindre &n eller runt en timme Liten grupp

interagerar med produkten eller tjansten. Detta kan vara allt
fran personliga moten ansikte mot ansikte med individer till
virtuella interaktioner med en webbsida eller fysisk anvandning
av produkten.

Steg 5: Storytelling om interaktioner

Beskriv vilka handlingar och berattelser som ager rum pa varje
stadium och vilken interaktion som ska ske var och hur. Ta med
i berattelsen vad anvandaren tanker nar karaktaren interagerar.
Diskutera eller brainstorma i gruppen och skriv upp det ni
kommer fram till pa post it-lappar.

Steg 6: Anvandarens kanslor och tillfredsstallelse

Hur kédnner sig anvandaren vid varje interaktion? Ar hen glad,
frustrerad, arg? Ange emotionell status med limprickar eller
kansloikoner.

Steg 7: Méjligheter

Identifiera potentiella forbattringsomraden genom att
analysera varje stadiums historier.

Steg 8: Ansvarsomrade/processigare

Definiera de personer som &r ansvariga fér atgarden/processen
inom organisationen. Som ett resultat av foregaende steg ska
kartlaggningen av kundens resa ge en oversikt pa hog niva av
alla aktiviteter och faktorer som paverkar anvandarupplevelsen.
Steg 9: Slutdiskussion och analys av arbetet
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