Valkommen till din forsta UX-utmaning!

Av Hans-Christian Stoltz

Vad spannande att du har valt att ta steget mot en karriar inom UX-design! Kanske kanns det lite
nervdst just nu? Det ar helt naturligt, och vi vill boérja med att lugna dig: Att vara UX-designer handlar
inte om att ha alla ratt svar direkt. Det handlar om att vara nyfiken, att vaga testa, gora fel, analysera
varfor det blev fel, och sedan gdéra det battre.

Det har provet ar designat for att ge dig en inblick i hur man arbetar som UX-designer, men dven for
att ge oss en bild av hur vi kan hjalpa dig under utbildningen. Vi letar inte efter "perfekta" designers -
da hade du inte behovt ga utbildningen! Vi letar efter dig som har en vilja att forsta hur manniskor
anvander digitala tjanster och hur vi kan gora dem battre.

Las noga igenom uppgiften.
Du har 4 timmar pa dig att genomféra den.
Nar du ar klar skall du skicka in det du har kommit fram till som en PDF-fil.

Anvand garna screenshots for att fortydliga sadant som du vill forklara i din inlamning.



Ditt uppdrag: agera UX-designer

Ditt uppdrag ar spannande och konkret. Du ska granska en De tva delarna

statlig webbplats, hitta problem och féresla forbattringar.

Uppgiften ar uppdelad i tva huvuddelar som kompletterar 2 Dl AEls fel Mekens

varandra och ger dig en helhetsbild av UX-arbetet. MEUTSHES

e Del 2: Designforslag och

| forsta delen blir du detektiv - du anvander professionella lsningsskisser
verktyg for att upptacka problem i anvandbarheten. |
andra delen blir du problemldsare - du skissar pa kreativa Bada delarna ar lika viktiga och visar
l6sningar som gor anvandarupplevelsen battre. olika aspekter av UX-designerns
Tillsammans ger dessa delar dig en smak av vad det arbete.

innebadr att jobba med UX.

Las igenom alla instruktioner noggrant, garna ett par
ganger sa att du far ett grepp om vad uppgiften innebar.
Ta din tid - det ar viktigare att du forstar uppgiften an att
du skyndar dig igenom den. Lycka till - vi ser fram emot att
se hur du tanker!

Objektet for din analys

Du ska analysera www.forsakringskassan.se - en webbplats som miljontals svenskar anvander varje
ar. Forsakringskassan ar en statlig myndighet som hanterar viktiga delar av vara liv: féraldrapenning,
sjukpenning, och mycket mer. Det gor den till ett perfekt objekt for UX-analys, eftersom den maste
fungera for alla - fran unga foraldrar till ldre pensionarer, fran personer med hég digital kompetens
till de som knappt anvant datorer forut.

Eftersom webbplatsen ar stor och omfattande ska du avgransa dig. Detta ar en viktig del av jobbet
som UX-designer - att kunna fokusera pa det som ar mest relevant. Valj darfor ut startsidan samt en
undersida som du fokuserar din analys pa. Det kan till exempel vara sidan "Sjuk", "Foralder" eller en
inloggningssida.

Genom att begransa ditt analysomrade kan du ga pa djupet och verkligen forsta
anvandarupplevelsen, istallet for att fa en ytlig overblick av hela sajten. Kvalitet 6ver kvantitet ar
ledordet har!



Del 1: Analys med Nielsens heuristics

Vad ar heuristics?

Tumregler som hjalper dig identifiera designproblem systematiskt

Du behover inga forkunskaper i UX eller heuristics. Tumreglerna anvands som ett stdd i analysen och

du valjer sjalv vilka som passar dina observationer.
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Lis reglerna noggrant

Ga igenom alla 10 regler och anvand dem som
stdd att beskriva dina egna observationer.

03

Utforska webbplatsen

Besdk Forsakringskassans sajt och navigera runt.
Titta pa dina valda sidor med ett kritiskt 6ga.
Hittar du saker som bryter mot reglerna? Eller
saker som foljer dem valdigt bra?
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Dokumentera med skirmdumpar

Ta screenshots pa de problem du hittar. Anvand
skarmklippsverktyget pa din dator. Se till att
bilderna ar tydliga och visar problemet.

Forklara dina fynd
Skriv en kort text till varje bild dar du férklarar

vad du ser och vilken av tumreglerna det kopplar
till. Var konkret och tydlig.

[J Viktigt att komma ihag: Du behdéver inte hitta fel for alla 10 regler. Det ar mycket battre att du

hittar 3-4 tydliga problem och beskriver dem val, én att du férsoker tvinga fram nagot for

alla punkter. Fokus ligger pa kvalitet och djup i din analys, inte kvantitet!



Regel 1: Visa vad som hander

VISIBILITY OF SYSTEM STATUS

Systemet ska alltid halla anvandaren informerad
om vad som pagar. Manniskor gillar inte
ovisshet - vi behover veta att systemet har
"hort" oss och att nagot hander. Nar vi inte far
feedback kan vi bli osékra, frustrerade eller till
och med arga.

Att leta efter: Hander det nagot nar du klickar
pa knappar? Forstar du var pa sajten du
befinner dig? Far du bekraftelse nar du fyller i
formular? Visas en laddningsindikator nar sidan
laddar?

Anvand regeln som ett stdd for din analys. Du
behover inte kunna regeln sedan tidigare och
du behover inte anvanda alla regler.

Regel 2: Prata anviindarens sprak

MATCH BETWEEN SYSTEM AND REAL WORLD

Systemet ska tala anvandarens sprak med ord,
fraser och begrepp som ar bekanta for
anvandaren, snarare an facktermer eller

jargong.

Att leta efter: Anvander Forsakringskassan ord
som du forstar, eller ar det kranglig
byrakratsvenska? Star det "Interimistiskt beslut"
eller "Tillfalligt beslut"? Ar ikonerna logiska och
sjalvforklarande? Skulle din mormor forsta vad
orden betyder?

Anvand regeln som ett stod for din analys. Du
behdver inte kunna regeln sedan tidigare och
du behover inte anvanda alla regler.




Regel 3: Ge kontroll och en nodutgang

USER CONTROL AND FREEDOM

Anvandare klickar ofta fel av misstag. Det ar manskligt att felbeddma, trycka pa fel knapp eller &ndra
sig mitt i en process. De behover en tydlig "nédutgang" for att [ldmna det odnskade tillstandet utan att
behdva ga igenom en lang och komplicerad process.

Att leta efter: Kan du backa om du klickat fel? Ar det latt att avbryta en ansékan om du angrar dig?
Finns det en tydlig "Tillbaka"-knapp? Vad hander om du rakar stanga webbldsaren mitt i en process -
forsvinner all data eller sparas den automatiskt?

Anvand regeln som ett stod for din analys. Du behdver inte kunna regeln sedan tidigare och du
behdver inte anvanda alla regler.

Regel 4: Var konsekvent

CONSISTENCY AND STANDARDS

Anvandare ska inte behdva undra om olika ord,
situationer eller handlingar betyder samma sak. Folj
plattformens konventioner och var konsekvent i din
egen design. Nar element ser olika ut eller beter sig
olika trots att de har samma funktion skapas
forvirring.

Att leta efter: Kan du backa om du klickat fel? Ar det
latt att avbryta en ansdkan om du angrar dig? Finns
det en tydlig "Tillbaka"-knapp? Vad hander om du
rakar stanga webbldsaren mitt i en process -
férsvinner all data eller sparas den automatiskt?

Anvand regeln som ett stod for din analys. Du
behover inte kunna regeln sedan tidigare och du
behdver inte anvanda alla regler.



Regel 5: Forhindra att fel sker

ERROR PREVENTION

Annu battre dn bra felmeddelanden &r en design som férhindrar att problemet uppstéar fran forsta
borjan. Det ar klokare att bygga system som gor det svart att gora fel an att férsoka hjdlpa anvandare
efter att felet redan har skett. Prevention ar alltid battre an korrektion.

Alt leta efter

Hjalper sidan dig att gora ratt fran borjan? Markeras obligatoriska falt tydligt? Valideras data medan
du skriver? Eller ar det latt att missa viktiga delar?

Anvand regeln som ett stdd for din analys. Du behdver inte kunna regeln sedan tidigare och du
behover inte anvanda alla regler.

Anvand regeln som ett stdd for din analys. Du behdver inte kunna regeln sedan tidigare och du
behdver inte anvanda alla regler.

Regel 6: Igenkanning istillet for att
minnas

RECOGNITION RATHER THAN RECALL

Minimera vad anvandaren maste halla i minnet.
Gor objekt, handlingar och alternativ synliga och
latta att kanna igen.

Att leta efter: Maste du komma ihag
information fran en sida for att kunna anvanda
den pa nasta? Finns menyn alltid synlig? Visas
din tidigare inmatade information nar det ar
relevant? Finns det hjalptext ndra de falt dar du
ska fylla i nagot?

Anvand regeln som ett stod for din analys. Du
behdver inte kunna regeln sedan tidigare och
du behdver inte anvanda alla regler.




Regel 7: flexibilitet och effektivitet

FLEXIBILITY AND EFFICIENCY OF USE

Systemet ska erbjuda funktioner som kan anvandas av anvandare med olika erfarenhetsnivaer. Det
skall finnas tydliga vagar och forklaringar, samtidigt som systemet tillater effektivitet.

Att leta efter: Finns det "genvagar" for de som ar inne pa sajten ofta? Till exempel en "Mina sidor"
som kommer ihdg vad du senast gjorde? Sokfunktioner som snabbar upp processen? Samtidigt - ar
det tydligt nog fér nagon som beséker sidan for forsta gangen och kanske ar stressad?

Anvand regeln som ett stod for din analys. Du behdver inte kunna regeln sedan tidigare och du
behdver inte anvanda alla regler.

Regel 8: Estetik och minimalism

AESTHETIC AND MINIMALIST DESIGN

Dialoger och sidor boér inte innehalla information som ar
irrelevant eller sallan behdvs. Tank pa det som en stokig
miljo kontra en organiserad - i vilken hittar du saker
snabbast?

Att leta efter: Ar sidan plottig och rérig? Finns det text,
bilder eller knappar som inte fyller ndgon funktion och
bara &r i vagen? Ar det svart att hitta det viktigaste pa sidan
for att det finns sa mycket annat?

Anvand regeln som ett stod for din analys. Du behover inte

kunna regeln sedan tidigare och du behover inte anvanda
alla regler.



Regel 9: hjalp anviandare vid fel

HELP USERS RECOGNIZE, DIAGNOSE, AND RECOVER FROM ERRORS

Felmeddelanden ska uttryckas i klarsprak (inga koder eller teknisk jargong), exakt indikera problemet
och konstruktivt foresla en 16sning.

Diligt exempel Bra exempel

"Error 404: User input validation failed" "Lésenordet maste vara minst 8 tecken langt

. o . och innehalla bade siffror och bokstaver"
Detta sager ingenting till en vanlig

anvandare. Vad ar fel? Hur fixar jag det? Nu vet anvandaren exakt vad som ar fel och
hur problemet I6ses.

Att leta efter: Prova att gora fel med flit ndr du testar sajten (t.ex. sok pa nagot konstigt, fyll i felaktiga
uppgifter i formular). Vad siger sajten da? Ar meddelandet begripligt? Far du konkret hjélp att 16sa
problemet? Eller star det bara "Nagot gick fel, forsok igen senare"?

Anvand regeln som ett stod for din analys. Du behdver inte kunna regeln sedan tidigare och du
behdver inte anvanda alla regler.

Regel 10: Hjalp och dokumentation

HELP AND DOCUMENTATION

Aven om systemet ska vara sa enkelt att det kan
anvandas utan dokumentation, kan det vara
nddvandigt att tillhandahalla hjalp.

Att leta efter: Ar det latt att hitta
kontaktuppgifter eller hjalpavsnitt om du kor
fast? Finns det en tydlig lank till support? Maste
du leta i flera minuter for att hitta ett
telefonnummer? Ar hjélptexterna skrivna pa ett
begripligt satt?

Anvand regeln som ett stod for din analys. Du
behdver inte kunna regeln sedan tidigare och
du behdver inte anvanda alla regler.




Del 2: designforslag — dags att bli kreativ!

Nu nar du har analyserat bristerna ar det dags att ta fram forslag pa hur problemen kan I6sas. Hur
skulle du |6sa de problem du hittade?

Det finns ingen "ratt" I6sning inom UX-design. Det finns I6sningar som fungerar battre eller samre for
olika anvandare i olika kontexter. Din uppgift ar att visa hur du tanker och hur du motiverar dina val.
Vivill se din process, inte en fardig produkt.
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Viilj fokus Skissa fritt Forklara varfor

Valj ut 1-3 av de viktigaste nvand det verktyg du ar Skriv en kort text till dina
problemen du hittade i Del mest bekvam med. Papper skisser dar du motiverar

1 och skissa pa en l6sning och penna fungerar ocksa varfor din 16sning ar battre
for dem bra.

Om du skissar pa papper,
fotografera eller skanna
skissen och inkludera den i
din PDF.

Verktyg och detaljniva for dina skisser

Tillatna verktyg Detaljniva

Du kan anvanda valfritt verktyg for att skissa: Det behdver inte vara snyggt eller professionellt

utformat. Fokus ligger pa hur du har tankt kring

Papper och penna (fungerar utmarkt!) lBsningen

Figma eller Adobe XD

Sl i Slsie En enkel skiss med raka streck och fyrkanter

_ . som representerar knappar ar helt okej. ank en
Paint eller PowerPoint enkel struktur med rutor och text snarare an
Whiteboard-foto fardig design. Det viktiga ar att vi forstar din idé

och din tanke bakom |6sningen.

Valj det verktyg dar du kanner dig mest

bekvam. Det spelar ingen roll vilket. Kom ihdg: Om du ritar pa papper, se till att

fotografera dina skisser i bra ljus sa att vi ser

vad du har ritat. Anvand garna en skanner-app i
din telefon for basta resultat.




Motivera dina designbeslut

Del 2 ar inte sjdlva skissen - det ar din motivering. Vi vill forsta ditt tankande. Varfor valde du just
denna l6sning? Hur |6ser den problemet battre an originalet? Vilka anvandarbehov tar din design
hansyn till?

Ett exempel pa bra motivering: "Pa originalsidan fanns ingen tydlig bekraftelse nar man klickade pa
'Skicka ansdkan'-knappen, vilket brot mot Regel 1 (Visa vad som hander). I min I6sning har jag lagt till
en gron banner som sager 'Din ansdkan har skickats!" samt en forloppsbar som visar vad som hander
harnast. Detta ger anvandaren trygghet och minskar osakerheten."

Inlimning och bedomningskriterier

Sa limnar du in Tekniska tips

Sammanstall din analys (text + screenshots) och Anvand rubriker for varje avsnitt
dina designforslag (skisser + motivering) i en o

enda PDF-fil. Dop filen till:

Numrera dina bilder och referenser

e Se till att skarmdumpar ar stora nog att lasa
Féornamn_Efternamn_UXutmaning.pdf e Komprimera inte PDF:en for mycket -

kvalitet ar viktigt
PDF:en ska vara lasbar. Strukturera dokumentet &

logiskt med tydliga rubriker. e Testa att Oppna filen innan du skickar in

Namnge &
skicka in

Sammanstill Skapa PDF

Dessa steg sakerstaller att din inlamning ar komplett och enkel att granska.

Né&r du &r klar med din PDF, dubbelkolla att allt ser bra ut innan du skickar in. Oppna filen och bladdra
igenom - ar alla bilder med? Ar texten lasbar? Ar det logiskt uppbyggt?



Sa bedomer vi ditt prov

For att du ska kanna dig trygg med vad vi tittar pa kommer har de fem kriterier vi utgar ifran nar vi
laser ditt prov. Vi vill vara transparenta sa att du vet exakt vad som &r viktigt:

Analytisk formaga

1 Har du forstatt och anvant Nielsens tumregler pa ett rimligt satt? Vi tittar pa om du kan
koppla ett designproblem till en logisk orsak (t.ex. "Det har ar otydligt for att spraket ar
for svart").
Problemlosningsformaga

2 Loser dina skisser faktiskt problemet du hittade? Vi letar efter en "réd trad" mellan din
analys och ditt forslag. Det ska hanga ihop logiskt.
Anvindarempati

3 Visar du i din text att du bryr dig om personen som ska anvanda sajten? Satter du dig in i
hur det kanns att vara stressad, sjuk eller férvirrad nar man beséker Forsakringskassan?
Kommunikation

4 Ar din PDF tydlig och enkel att félja? Som UX-designer &r kommunikation viktigt. Vi
bedémer inte din stavning, men vi vill kunna forsta dina tankar genom din text och dina
bilder.
Formaga till avgrinsning

5 Har du foljt instruktionen att valja ut en del av sajten, istallet for att forsdka gora allt? Att

kunna avgransa och fokusera ar en viktig egenskap i yrkeslivet som UX-designer.

Kom ihag att vi letar efter potential och tankesatt, inte perfektion. Vi vill se hur du angriper problem,
hur du tanker pa anvandaren och hur du kommunicerar dina idéer. Det ar dessa férmagor som gor
en bra UX-designer - inte att kunna rita perfekta bilder eller ha alla svar fran bérjan.

Stort lycka till! Vi ser verkligen fram emot att ta del av dina tankar och fa lara kdnna hur du
tanker. Detta ar borjan pa din resa mot att bli UX-designer!



