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DESIGNPROCESSER

Projekt:
Digital 16sning pé problematiken med hantering av soppsortering pa
atervinningsstationer

Poang med denna uppsats:
Dokumentera min designprocess samt de tankar och lardomar jag haft pa véagen.



STADIE 1 - SAMLA GRUPPEN

Var grupp bestod av 11 studenter, och vi kom 6verens om att fasta dagar och méten var
avgorande for att framgangsrikt genomfora detta projekt. Efter att ha 6vervagt allas scheman
bestamde vi oss for tva dagar i veckan som passade majoriteten av gruppen. Vi enades om att
dokumentera vara méten i Google Docs och att vélja en ordférande i borjan av varje méte. For
vara moten anvande vi Discord fér kommunikation, och vi kopplade upp oss till Mural och Figma
for att vara redo att skissa, brainstorma och prototyp tillsammans. Dessa digitala verktyg
mdjliggjorde en smidig och interaktiv designprocess, dar vi effektivt kunde samarbeta och
visualisera vara idéer i realtid.

STADIE 2 - PROBLEM STATEMENT

Var grupp ville formulera vart Problem
Statement under ett méte dar alla medlemmar
Wilhelm kunde bidra med sina tankar. Vi anvénde Mural
och ansag att metoden 5W1H var sarskilt
lamplig for detta &ndamal (Reyes, 2023). Med
hjélp av en mall i Mural kunde alla
gruppmedlemmar skriva sina svar pa post-it-
lappar och placera dem i rader. Vi diskuterade
svaren tillsammans och sammanfattade alla
Matida idéer till en mening som blev vart Problem
Statement:

Hur kan vi fé6r kommunens rakning
férebygga resurssloseri i de fall
privatpersoner sorterar fel pad obemannade

atervinningsstationer?

Vi 6vervagde aven andra metoder, men valde att inte anvanda dem eftersom de verkade for
tidskravande och komplexa utifran var erfarenhet och deadline. Vi ville halla processen enkel for
att underlatta deltagandet for var stora grupp pa 11 personer. Metoder vi inte anvande oss av:

SWOT-analys

SWOT-analys innebéar att analysera styrkor (Strengths), svagheter (Weaknesses), méjligheter
(Opportunities) och hot (Threats) relaterade till problemet (Mind Tools Team, n.d.). Denna metod
anséags vara for omfattande for var tidsram och gruppstorlek.

SE FORTSATTNING NASTA SIDA



PESTEL-analys

PESTEL-analys inkluderar en genomgang av politiska (Political), ekonomiska (Economic), sociala
(Social), teknologiska (Technological), miljdmassiga (Environmental) och lagliga (Legal) faktorer. Vi
beddémde denna metod som for komplex for vart specifika syfte (Peterdy, n.d.).

STADIE 3 - EMPATISERA - SAMLA DATA FOR ATT FORSTA ANVANDAREN

For att f& en djupare forstaelse for vart problem behdvde vi prata med de méanniskor som var
inblandade: privatpersoner i alla aldrar som slanger skréap. Vi anvande oss av intervjuer for att
samla in denna typ av data. Steg 1 var att skapa intervjufragor baserade pa vart Problem
Statement. Vi skapade en sa kallad “intervjuguide” (Lewrick, Link, & Leifer, 2020) med cirka 10
fragor och beslutade att var och en av oss skulle intervjua en person till ndsta méte. Jag
genomférde dock intervjuer med tva personer, vilket gav intressanta perspektiv fran bade nagon
som varderar kallsortering hogt och ndgon som néstan helt ignorerar det.

Vi anvande metoden 5W1H under problemformulerings-fasen, och detta tema féljde med in i
intervjufasen. Darfér var jag noga med att stélla féljdfragor (vad, varfor, nar osv) for att fa en
djupare insikt kring personens relation till amnet. Jag betonade att intervjuns syfte var att forsta
anvandaren snarare an att hitta I6sningar utifran deras asikter, &ven om jag uppskattade
eventuella I6sningsforslag de kunde erbjuda.

STADIE 4 - EMPATISERA - SAMMANSTALLA INTERVJUSVAR

Det finns flera satt att sammanstalla intervjusvar, och vi kom fram till att empati-kartor (Lewrick,
Link, & Leifer, 2020) var ett effektivt verktyg for att tydliggéra svaren.
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Vi arbetade férst med en traditionell empati-karta och sedan med en persona-baserad empati-
karta. Tillsammans skapade vi tre personas som representerade de sammanlagda resultaten av
alla intervjuer. Poangen med dessa kartor ar att skapa en kort och enkel logik i detta arbete for
effektivare |I6sningsfokus.

Jag fann det givande att omvandla intervjusvaren till vad personen sager, ténker, gér och kénner.
Till exempel kunde jag tydligt se hur min intervjuperson Rasmus sa att han tyckte att kallsortering
var viktigt, men han gjorde det inte eftersom han kande att det var en alldeles fér stor
anstréngning. Har kan vi sedan férsdka hitta Idsningar som motiverar honom att leva efter sina
varderingar kring att kéllsortering faktiskt &r viktigt.

| gruppen sammanstallde vi samtliga empati-kartor till tre personas: tva yngre och en &ldre. Detta
arbete utférdes och diskuterades via Discord, och jag upplevde att vi hade god kommunikation
och enade oss om en bra sammanstéllning av all data.

S Kalle, 22 Maggan, 63 Erik, 28 &r
i ¢ ) i | Erik jobbar som grafisk designer. Han tycker
Kalle jobbar pa lager, bor i storstad och har BN ;,";‘,%?ffyi‘k{fg'f‘gﬁ?;‘3:?;‘;‘,{,13‘“,5;‘;?;“‘“ omatt spela glla%r, framst p§ fest nar ;Xgen
ingen egen bil. Han & singel och bor ensam i = manader om aret bor de utomlands nar de inte har fragat. Gamear, men mest for den sociala
en etta. Sin fritid brukar han spendera med bor i Sverige i sin lagenhet. Hon har nyligen delen pa discord. Erik ar en riktig soderkis
polare pé olika sunkhak. hittat ett intresse av handarbete eftersom hon och bor med sin sambo.
gérna vill gra nagonting till hennes barnbarn.

66 Det spelar anda ingen roll. 66 Jag vill garna sortera rtt men har svart att

! 66 Milion ar den viktigaste anledningen att
ta mig nagonstans utanfor mitt omrade

sortera ratt!

HH
si%

Tre personas, baserade pa resultaten av vdra empati-kartor.

Lardomar under denna process:

For att pa djupet forstd vara anvandare kravs en stor mangd data (en stor mangd ménniskor).
Men for att pa djupet kunna I6sa problemet krévs en kort och koncis slutsats dar problemet som
ska l6sas tydliggjorts. Jag forstar pa ett djupare plan vikten av forarbetet infor att designa en
produkt/prototyp.

STADIE 5 - DEFINERA - VILKET PROBLEM SKULLE VI LOSA NU?

Nu nér vi har fokuserat pa att forsta problemet &r det dags att borja utforska I6sningar. Forst
behdver vi dock definiera problemet ytterligare for att tydliggéra dess kdrna och méjliga
angreppssatt. Vi anvénder oss av metoder som Point of View (POV) (PA, 2019) och How Might We
(HMW) (Lewrick, Link, & Leifer, 2020) for att géra detta. (Se bild nasta sida.)



POV

User Need

Kalle, 22 &r Han behdver ndgon typ av

Han bor i en storstad och belsning for att fa en dkad

jobbar pa lager. motivation till att atervinna
sina sopor

Maggan, 63 Hon behtver hjalp att
transportera sina sopor. Hon

Hon bor i lagenhet i behover mer koncis information

Sverige och om 4 positiva
effekter.
Erik, 28 Halla sig fortsatt

Bor i storstad med sin
sambo och jobbar som
grafisk designer.

motiverad. Vill garna se
mer information om
kallsortering pa reklamer.

Var POV samt POV Madlibs

How might we...

Hur kan vi na ut
med information pa
ett lattillgangligt
séitt som passar

Hur kan vi skapa
motivation for folk
att sopsortera
battre for att minska

kommunens alla? (Aven de som
kostnader for inte har tex
felsorterade sopor? smartphone)

Hur kan vi Hur kan vi 6ka

underlatta
transporteringen N N
f6r de som har ett kring .hurf’l'k‘?
langre avstand till material forstor

Avs? miljon?

forstaelsen

Hur kan vi na Hur kan vi skapa

ut till dem som ett digitalt verktyg
o N som hjalper
inte bryr sig kommunen, med
genom dem ex. utskick eller
som bryr sig? ge utbildning?

SE MER NASTA SIDA

Insight

« Han ar omotiverad och

ser inte nyttan med
sopsortering.

+ Har ingen att sta till

svars for vad det galler
sopsorteringen.

+ Arinte uppvuxen med

att sortera.

« Vill gora ratt men har inte

forutsattningarna

« Arinte bra pa att anvanda

digitala verktyg

+ Tanker pa sina barnbarns

framtid och tycker darfor
det &r viktigt att ta hand
om naturen.

+ Ser positivt pa att

anvénda digitala
verktyg.

+ Vill géra ratt, men

ibland fuskar han pga
avstandet till AVS.

+ Bryr sig om

Klimatmalen, men
eventuellt for att det &r
"trendigt” just nu

Hur kan vi 6ka
forstaelsen for
sopsorteringens
miljspaverkan
med hjalp av ett
digitalt verktyg?

Hur kan vi utveckla
en app som ger
information och

utbildar manniskor

gallande &tervinning
pa Avs?

Hur kan vi
utveckla en app
som belnar
anvéndaren nar
hen atervinner
korrekt?

Erik behdver halla sig fortsatt motiverad eftersom han ibland fuskar pga avstandet till Avs.

POV Madlibs

[Anvéndare . . . (beskrivande)] behdver [Need . . . (verb)] eftersom [Insikt . . . (6vertygande)]

Kalle behéver bli belénad nér han sopsorterar eftersom han ar omotiverad.

Maggan behover hjélp att transportera sina sopor till AVS eftersom hon garna vill gora ratt,
men inte har férutsattningarna for det.

Efter att ha skapat var Point of View (POV) med
hjalp av Madlibs-metoden arbetade vi
tilsammans i gruppen for att generera forslag pa
How Might We-fragor. Det var en spannande
process att dntligen fokusera pa lI6sningar efter
att ha analyserat problemen noggrant. Vi
genomférde sedan en Dot-Voting-session
(Lewrick, Link, & Leifer, 2020) i gruppen for att
vélja vilken How Might We-fraga vi skulle
fokusera pa. Efter omréstningen landade vi pa
foljande fraga:

Hur kan vi underlétta transporteringen foér de
som har langre avstand till
atervinningsstationer?

Nu var det antligen dags for det roligaste steget:
att brainstorma!



STADIE 6 - - HUR LOSER VI PROBLEMET?

Jag brainstormade vilt har, och jag vadgade tanka stort - vilket man bor (Lewrick, Link, & Leifer,
2020). Exempelvis pa en idé jag hade var att alla varor med nagon typ av férpackning skulle
inforskaffa sig en QR-kod dér en specifik poéng och information kom upp i en app om hur den
skulle kéllsorteras. Varfér har man bara pant p& burkar och inte all typ av forpackning liksom?
Idéerna flédade och vi skapade en mind-map i gruppen dér alla kunde bidra med sina tankar. Det
var roligt att bolla och bygga pé andras idéer och tankar.

Vér brainstorming-bubbla samt resultatet av en DOT-voting session.

| gruppen rostade vi forst fram att vi skulle bygga en app med nagot typ av spel (likt Candy Crush)
da man tyckte detta var en enkel grej att géra samt holl kvar anvandaren kvar i appen. Jag holl
inte med och kénde att det skulle vara otroligt komplicerat att skapa ett spel med poangsystem
osv och férstod inte riktigt syftet med det hela.

Vi kom fram till att vi i processen kommit alldeles for 1angt ifran vart HMW-statement och var
tvungna att backa lite och gora en omréstning. D4 fick det bli idén av att gora en transport-app
med poangsystem. Det blev tydligt har att en designprocess aldrig ar en rak vag framat, att det
hela tiden handlar om att backa tillbaka “Ldser vi verkligen grundproblematiken har?” och sedan
ga nagra steg tillbaka i processen for att ta sig framat!

STADIE 7 - PROTOTYPA - TIDIGT PROTOTYPSTADIE

Vi har kommit fram till att vi nu alltsd ska designa en app som erbjuder anvandare att f& valuta for
varje korning de gor till en AVS, samt méjlighet for de att bjuda in andra att &ka med dem.
Privatpersoner utan bil far allts& en chans att kéllsortera pa AVS. (Se fortsattning nasta sida.)



Efter att ha identifierat appens mal ville jag definiera exakt vilka funktioner som skulle inkluderas.
Jag kom fram till tre grundlaggande anvandarfléden (férutom hem, instéllningar, meddelanden
osv):

1. BOKA RUTT Anvandaren skall kunna planera in 1 rutt till nAdrmsta Avs, véalja datum tid samt om
hen vill bjuda in andra pa resan eller inte.

2. FOLJA MED PA RUTT Anvindaren utan bil ska kunna se planerade rutter i sitt omrade och da
boka in sig pa de rutter som finns.

3. “HANDLA” FOR VALUTAN Varje rutt ger anvéndaren en viss podng, man far olika poang
beroende om man &ker med andra, aker sjalv eller aker sjalv SAMT bjuder in andra. Foéretag
sponsrar appen vilket méjliggdr reklam for féretaget samt presentkort/rabattkoder osv for
poangen anvandaren tjanat.
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Sékerhet ar en prioritet, sarskilt med tanke pé appens funktion att bjuda in framlingar pa sina
sopprutter mot hégre poang. Déarfér ar integrationen av BankID avgérande for att sékerstélla
anvandarnas identitet och integritet.

Nu nér jag vet vilka funktioner jag vill ha i appen BORDE jag ha gjort en slarvig skiss fér hand pa
hur mina wireframes skulle se ut. Jag gjorde istéllet en nastintill fullvardig prototyp i Figma direkt
vilket var otroligt tidskrdvande for ndgot sa enkelt som ett forsta utkast. Det & som upplagt fér
dubbeljobb!
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Tre wireframes fran min férsta prototyp:
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STADIE 8 - PROTOTYPA - SLUTFORA PROTOTYPEN

Nu nar de grundlaggande funktionerna och innehallet finns i fysisk form &r det dags att finslipa
detaljerna. Prototypen har uppdaterats till en version som &ven gar att klicka sig runt pa. Foljande
férandringar har skett:

Hemknapp istallet for Profilknapp:

Profilknappen har bytts ut till en hemknapp som sedan erbjuder en vag till profilen. Syftet ar att
hélla den fasta navigationsmenyn sa kort och ren som majligt. Profilsidan innehaller inte langre
vasentlig information utan fungerar mer som en plats fér anvandaren att visa hur de ser ut for
andra och &ndra personlig information. Hemknappen innehaller endast det viktigaste: planerade
rutter samt aktuella poang. Varje sida har s4 lite information som maijligt fér att hjarnan snabbt ska
kunna bearbeta valet av vag i appen.

Instédllningar och kontaktalternativ:
Det finns nu méjlighet att komma &t instéllningar, kontakta RecyRoute med mera, vilket ar viktigt
fér anvéndarupplevelsen.

Okad sikerhet med omddmen:
Foérutom BanklD maste anvandare ge omddmen pa dem de kér med samt fylla i en fullstandig
profil s& att man vet vilka man eventuellt bjuder in i sin bil.

Ny ordning i navigationsmenyn:

| den nya versionen av navigationsmenyn har knapparna omstrukturerats for att forbattra
anvandarupplevelsen. Jag &r inte 100% saker pa att all omflyttning i menyn var ett bra beslut da vi
fick kritik p& detta under testing-stadiet, men i stora hela &r det mycket béttre. Varfér?

- Central placering av huvudfunktioner: "Planera rutt" &r nu mittenknappen, vilket gér den mer
framtrddande och lattare att hitta. Detta &r en av appens viktigaste funktioner och fértjénar att vara
i fokus.

- Hemknappen som sista knapp: Att placera hemknappen ldngst till hbger gér det enkelt f6r
anvéndare att alltid snabbt kunna dtervanda till huvudmenyn, vilket ékar anvdndarvénligheten.

- Minskad kognitiv belastning: Den nya ordningen &r mer intuitiv och balanserad (enligt mig da
jag lagt de mer i en kronologisk ordning., enligt vissa testare bér MARKNAD och MEDDELANDEN
ev byta plats, och vissa saknade profilknappen i mitten) vilket minskar den kognitiva belastningen
och gér det enklare fér anvdndarna att navigera appen utan att behéva ténka efter var varje
funktion finns.

Navmeny v. 1: Navmeny v.2
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Att planera in en rutt med min slutgiltiga RecyRoute prototyp (ingenting &r designméssigt
centrerat eller korrekt utplacerat):

PLANERA RUTT PLANERA RUTT
PLANERA RUTT . L PLANERA RUTT .
u planerar att bjuda in séllskap Du planerar att bjuda in 2 personer
Du planerar att bjuda in 1 person till AVC pd Danmarksgatan 20
Planera din nésta resa
till ndrmsta atervinningscentral GRYMT! Du tjanar 100% mer poéing pé att bjuda VALJ ATERVINNINGSCENTRAL e

in andra. Moder Jord alskar dig!

& samla poang for din insats!

Hur ménga fér plats i bilen? MAJ27 v

_ °
JAG VILL BJUDA IN ANDRA & FA EXTRA POANG
GATILLBAKA

ANTALPERSONER W 1850 v

GA TILLBAKA

TILLBAKA NASTA
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° f E -~ 1 ° & o Naranvandare klickar pa huvudfunktionerna, sasom "Boka rutt"
. - ¢ eller "Folj med andra pa rutt", presenteras de med en serie korta
: - . . fragor, vanligtvis 1-3 &t gangen. Darefter omdirigeras de till nasta
S 9 WOhOO! ° | € . . ot g .
<K valmdgjlighet. Denna designstrategi &r avsiktlig for att minimera den
™~ o Duharbokat 1 rutt kognitiva belastningen fér anvdndarna genom att bryta ned
Du har bjudit in 2 personer interaktioner till sma och hanterbara steg. Pa sa sétt kan
25/518:00 anvandarna fokusera pd en uppgift i taget utan att évervaldigas av
fér mycket information eller valmdjligheter samtidigt. Genom att
pong duommer at ine: presentera informationen i sma bitar i taget blir det lattare for
1 6 2 O anvandarna att bearbeta och fatta beslut, vilket resulterar i en

smidigare och mer anvandarvanlig app-upplevelse.

Recy-Points

AVSLUTA

Vad hade jag kunnat gjort battre?

Jag ser att det inte finns nagon typ av feedback nere i nav-menyn
! pﬂ m % ﬁ' pa vilken sida man ar pa. Kanske hade ikonen kunnat &ndra féarg

eller liknande.

MARKNAD FOL) MED PLANERA RUTT MEDDELANDEN HEM

Se fullstandig prototyp nésta sida:
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STADIE 9 - TESTING - VAD UPPLEVER VARA ANVANDARE?

Testing

B8 rreorisTeen

- e =N

Forst sammanstéllde vi som grupp en del frdgor som
testet skulle besvara. Tre exempel pa dessa fragor:

- Nar anvandaren forst ser appen — forstar hen vad den

ska goéra?

- Gor prototypen vad som férvéntas av den?

- Hur stor ar sannolikheten att anvdndaren skulle
anvanda appen om den lanserades?

Bild: guide fér testing samt en del av slutresultaten



Forst skulle vi l1ata anvandaren klicka sig runt pa appen utan ndgon som helst vagledning eller
forklaring, samtidigt som vi bad hen tanka hogt sa att vi kunde anteckna hens upplevelse. Malet
var att forsoka fa svar pa de fragor jag namnde tidigare. For de fall dar anvandaren inte férstod
appens syfte fran boérjan, hade vi fyra kompletterande uppgifter att anvanda fér vagledning. Dessa
uppgifter var utformade for att hjélpa anvéndaren forsta appens funktioner och mal utan att direkt
avsldja Idsningarna. Se nedan:

Uppgift 1: Uppgift 2: Up.pglft 3 OU.ppg.ift 4. '
Planera en egen Boka in dig att An.\./and“dma Gf.;). till din profil
rutt dar andra kan . poang for att for att se hur
vélja att samaka soamaka med hamta manga rutter du

med dig. nisigfolnl nlalzln: beldning har kort hittills.

Min testperson, Rasmus, &r en vardsvan app-anvéndare och forstod snabbt vad appen handlade
om och jag behévde inte anvénda vaglednings-fragorna alls. Han var dock tveksam till namnet
"marknad" pa knappen som ledde till att samla poéang och forstod inte riktigt dess syfte forran
han klickade pa den. Han ansag att appen saknade en funktion for att skriva in hur mycket sopor
som sléngs, samt en kontrollfunktion for att sdkerstélla att anvandarna faktiskt slanger soporna
och inte bara aker till &tervinningsstationen for att fa poéng.

Rasmus hade inga invandningar mot navigeringen och tyckte att den var enkel att férsta, férutom

termen "marknad." Han tyckte att produktdesignen var behaglig fér 6gat men kanske nagot
trakig.

STADIE 10 - AVSLUT

Anvéndartesterna gav oss mycket vérdefull information och konstruktiv kritik, vilket &r oerhort
viktigt for forbattringsarbetet. Trots att vi &r ivriga att fortsatta utveckla prototypen, avslutar vi
harmed denna designprocess.

Summering av mina personliga tankar och lardomar:
1. Det ar viktigt att anteckna, skriva, méla upp och visualisera ALLT som pagar under
designprocessen. Mural var ett underbart verktyg fér detta. Detta eftersom processen inte ar linjar

utan man gar hela tiden fram och tillbaka i de olika faserna.

2. Ett bra férarbete dar man tydligt ramar in problem och I6sningar skapar bra férutsattningar for
en framgangsrik app och &r en process som ej bor slarvas med eller férbipasseras.

3. Att hela tiden ha tydliga mal och fragor som ska besvaras (exempelvis nar vi testade appen pa



andra personer hade vi vagledning i form av fragor osy, istéllet for att “bara testa och se om det
funkar.”)

5. Varje steg man tar skall reflekteras 6ver och summeras sa att man vet att man haller kvar vid
den roda traden, forutom nér det ska brainstorma idéer - da &r det bast att vara sé galen man
bara kan!

6. En rad olika metoder och mallar for att férenkla och guida mig som designer genom arbetet,
ingen metod &r bra eller dalig utan alla fyller sitt unika syfte och med ratt metod pa ratt plats kan
man skapa underverk!

7. Jag alskar att jobba med design pa det héar sattet!
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