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®ENPERSONAS OCH SCENARIER

u har nog hért talas om anvindar-
centrerad design (ACD) eller inter-
aktionsdesign, Egentligen #r ACD
ett samlingsnamn for flera metoder, och
négra av dem ska vi titta pé hiir. Fler och
fler experter utbildas pa detta omrade och
fler och fler foretag har insett betydelsen
av deras expertkunskaper.

Den metod som kallas 5y personas kan
vara en bra start f6r dem som arbetar med
att utveckla webbplatser eller andra grins-
snitt. Har du aldrig integrerat ACD-meto-
der i designprocessen #r det atr rekom-
mendera.

En av de vanligare ACD-metoderna r
anvindbarhetstester d4r testpersoner fir
utvirdera anvéindargrinssnitiet, Tyvirr
&r det ofta vildigt tidskrivande och kan
dirfor vara dyrt. Dar kan personas vara
ett bra alternativ, men det ultimata &r
naturligivis att anviinda bada metoderna,
Anvindbarhetstester kan med fordel
anvéndas for att skapa en bitire persona
och vice versa.

Inte séllan kan man hira fran kritikerna
av teknikcentrerad design att grinssnitt
ska vara enkla att forstd och anvinda.
Inget kontroversiellt pastdende, men
frégan om enkelhet sr hogst subjektiv
och det kan bl villdigt fel om en enskild
bersons uppfatiningar enbart fir styra.
Detta brukar kallas sjdlvcentrerad design,
och dr naturligtvis bittre in ingen ACD-
metod alls. Risken dr dock ati en sjélvcen-
trerad designer, frthoppningsvis omed-
vetet, forséiker hitta eller skapa en anvin-
dare som liknar designern sjilv for att f&
bekriftelse pj sitt val av design. Sjilvidart r
det ingen ultimat lésning. Med vl genom-
tdnkta personas kan man f4 designern eller
designteamet att undvika sjdlveentrerad
design.

En webbutvecklare som insett hur viktigt
det &r med ACD kan hiivda att hon job-
bar med anviindaren ; fokus. Utan ndgon
metod ir det dock ltt att det gar dver i
sjdlvcentrerad design, kanske pa grund av
tidspress, Frdgan dr om inte den sjélvcen-
trerade designen #r ett storre problem #n
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approach,

The Origin of Personas
by Alan Cooper

The fnmates Are Running the Asylum, published in 1998, introduced
the use of persenas as a practical interaction design tool. Basad on
the single-chapter discussion in that book, personas rapidly gained
poputarity in the software Industry due to their unusual power and
effectiveness, Had bersenas been developed in the laberatory, the
full story of how they came to be would have been publishad long
ago. but since their use developed over many years in both my
practice as a software inventor and architectural consuitant ang
the consufting work of Cooper designers, that is not the case. Since
inmates was published, many people have asked for the history of
Cooper personas, and here it is,

In their book, £ire i the Vaffey, authors Paul Freiberger and Mike
Swaine, credit me with writing the "first serious business software
for microcomputers® as far back as 1975, Like so much software of
hard to use, and its real power was in

king software easy to use was harder than
&veryone thought, Despite my commitment to making software more
user-friendly, it wasn't untit 1983 and about 15 major business and
personal applications later that | began to develop a more effective

the time, it was terribly
demonstrating that mal

twas wiiting a critical-path project nanagement program that [
called “Plantt, - Early in the project. ! interiewad abowt seven or
eight colleagues and acquaintances who were likely candidates to

Alan Cooper lanserade mstoden personas 1938 med sin bok *The Inmates Are Rumning the Asylum®,

den teknikcentrerade, Den senare ir trots
allt ltrare att ta p4 och kritisera.

FIKTIVA GESTALTER

Personas #r fiktiva gestalter som ska repre-
sentera olika arketypiska anviindare av

en webbplats eller annat grdnssnitt, Férst
utvecklas en exakt beskrivning av anvin-
daren och vad denne vill uppné, sedan
anvinds denna figur under designproces-
sen. Tanken &r att designteamet ska bli
mer anvindarfokuserat under hela utveck-
lingsprocessen.

Personas fokuserar pé specifika anvéinda-
Té snarare dn pé alla anviindare. Tanken att
bara fokusera designen P ett ftal personer
kan i férstone kiinnas skrimmande, Tink
om man véljer att utforma en design for fel
personer? Det &r vél sikrare att uiforma en
design som passar s ménga som mojlige?

En av tankarna med personas &r att man
f3rséker begransa antalet designval efter-
$om personas enbart beskriver ett mindre
antal egenskaper hos anvdndarna. Det 4r
trats allt ofta praktiskt oméjligt att skapa
funktioner som tillfredsstiller alla anviin-
dares behov. Det dr ocksa vanligt att man
fér gora avkail pa bade tvd och tre funk-
tioner under utveckdingens géng. Varje
funktion som viljs bort kan vara den funk-
tion som gér att produkren faller platt tili
marken. Personas hjilper till att definiera
det omrdde vi har att rijra oss inom. Varje
detalj som vi tar med i var beskrivning av
personas begréinsar de val vi ar tvungna
att géra,

Enklare uttryckt dr syftet med perso-
nas att hitta fler arketypiska anvéindare,
Produkten utformas alltsg inte enbart med
hinsyn till en genomsnittlig anvindare.




Att anvinda personas betyder inte art
man liter anviindarna bestimma hur
webbplatsen ska se ut eller hur den ska
anvindas. Det bestimmer designern.
Personas hjilper designern att férstd de
anviindare grinssnittet skapas fér, inget
mer, Att lita anvindarna styra designen
4r helt enkelt en dalig lsning, men att
fokusera designen pd anviindarna ir bra
metodik. Det 4r designern som ska ta
besluten i shuténdan, men absolut inte pa
lésa grunder.

SAMLA INFORMATION

Det dr inte sdrskilt svart att samla ihop ett
antal typiska egenskaper hos anvindarna
och kalla det personas, desto svérare 4r
det att skapa personas som verkligen ir
effektiva verktyg fir béttre design. Fér att
skapa effektiva personas behdver man
samla information om anviindarna. Det
kan man géra pd minga olika sdts,

Férst bor ni samia den information om
anvindarna som redan finns inom orga-
nisationen. Det kan réra sig om allt fran
marknadsundersékningar till loggfiler.
Direfter letar ni upp den information som
ni finner utanfér organisationen. Allt som
berbr den kategori av anviindare ni riktar
er till dr av intresse, till exempel rapporter
och enkiter. Exempelvis dr en undersik-
ning av patienternas informationshehov
av viirde om ni ska skapa en webbplats
med patientinformation.

N#sta steg dr att skapa eget ramaterial,
Tre ldmpliga undersékande metoder 4r
intervjuer, understkningar i anviindarens
milj# och sist men inte minst anvindbar-
hetstester. Intervjuer ir inte konstigare
4n det lter. Direkta fragor, helst dga mot
Gga. Undersdkningar i anvdndarens miljs
handlar som det ldter om att observera
och intervjua anviindaren i dennes natur-
liga miljd. Anviindbarhetstester, som vi
beréirde i inledningen av artikeln, handlar
om att 1ata anvindarna testa den webb-
plats som ska gras om, oftast i ett sdrskilt
anpassat testlabb. Viktigt r att samla in
kvalitativa data och inte fokusera enbart
pd kvantitativa data.

SAMMANSTALL EN ANVANDARANALYS
Det finns ménga olika tillvigagingsite nir
den insamlade informationen ska sam-
manstéllas och analyseras. Beroende pa
ambitionsniv kan man anvinda mer eller
mindre avancerade metoder, En kortare
sammanstillning av data i form av en
anvéndaranalys dr dock det minsta man
kan begira. En typisk anvéndaranalys
beskriver ett fital ryper av anvindare,
med lite information om anvindarna och
ndgra av deras mél och handlingar. Man
kan ocksd beskriva hur viktig en viss typ av
anvéndare 4r. Hir dr foljer ett exempel:
"Den huvudsakliga malgruppen for
webbplatsen www.hemslojdsprodukter.se
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dr kvinnor mellan 40 och 60 41, som utgér
cirka 70 procent av alla besékare. 13 pro-
cent r kvinnor i évriga aldrar och reste-
rande 17 procent dr mén i olika aldrar.

Mer én hélften av kiipen gérs av nya
besiikare. Cirka 30 procent av de 325 per-
soner som besvarade vér webbenkit angav
att de bara anviinde webbplatsen fir att
de var intresserade av ldsa om och titta pa
hemsléjd, inte i forsta hand fér att handla.
21 procent av de svarande personerna
angav att de tittade pa produkterna for att
sedan leta upp en lokal butik som siler
varan de &r intresserade av.

Manga av anviindarna vill lisa mer om
personerna som tiliverkat respektive hem-
slbjdsprodukt och se hur de ser ut...”

SKAPA FIKTIVA PERSONER

Nér data #r foriadlad och presenterade ir
det dags att anvinda dem f&r att skapa
fiktiva personer i form av personas. Det

ar hir dina fantasifulla forfattartalanger
kan komma till sin rdtt, bara du haller dig
inom datainsamlingens ramar. Eit lamp-
ligt antal personas brukar vara meilan tre
och fem, Vik ett par sidor 4t att beritta om
den fiktiva personen och dennes mal.

Boérja med att leta reda p3 ett foto som
passar och ge personen ett namn och en
dlder. Skriv sedan en kort beskrivning om
vem det ir, familjefrhallanden, intressen,
arbetssituation etcetera, Nagra enstaka
detaljer om deras datorkompetens 4r
ocksi bra ("kan anvinda internet och
ordbehandlingsprogram men inget mer”).
Aven attityden till datorer och internet ir
vdrd en tanke, kanske ser de datorer som
ett nddviindigt ont som ockuperas av bar-
nen och internet som svirgrepphart men
roligt. Ange ocksd tv till fem mal som per-
sonen har med webbplatsbestket. Ar det
f8r att hitta ett telefonnummer eller for art
se var butiken ligger pd en karta?

Kom ihag att personen maste vara tro-
virdig for att accepteras av hela designtea-
met. Du kan alltsé inte sviiva iviig for langt.

Hdr #r ett exempel pd hur en persona
kan se ut:

Agneta dr 41 &r och jobbar i en smink-
butik. Hon ir gift och har tva flickor i
tondren, Datorn och internet anvinds
lite da och d4, frimst fér att halla kontakt
med vanner via e-post. Det hiinder att hon
kdper varor via nitbutiker, men framst
kollar hon upp varor som hon sedan koper
i en fysisk butik. Hennes barn 4r duktiga
pd att hantera datorer och blir det nigot
fel kan hon alltid friga dem. Hennes man
dr hyfsat kunnig pa datorer och internet
men vill helst undvika det pa sin fritid.
Han fir nog av sdant i jobbet, som han
uttrycker det. Familjen har bredbandsupp-
koppling och en ndstan ny dator som hen-
nes man hyrképt via jobbet,

Agnetas svirmor fyller ar och gillar
hemsldjd. Agneta funderar p att képa

hemsldjd i present. Far tillfillet orkar hon
inte leta i fysiska butiker efter en Fimplig
gdva utan anvinder internet for att orien-
tera sig. D4 hon inte sjélv har ndgon stérre
kunskap om hemsl&jd hoppas hon samti-
digt bli lite upplyst i dmnet.

Agnetas mal ir;

* Att hirta en néitbutik som visar flera
olika typer av hems!éjd. Girna samisk
hemsléjd,

* Att hitta en ndtbutik som bara siljer
hemslojd av hag kvalitet av skickliga
hantverkare, Inte billigt skrép eller
piratkopior.

* Att kunna se om det finns en lokal
butik i hennes stad som séljer den
hemsléjd som nétbutiken presente-
Tar.

* Om hon viljer att bestilla vill hon
veta hur ldng leveranstiden 4r och
vad frakten kostar.

FA MED DESIGNTEAMET
N4r era personas dr firdiga giller det att £&
designteamet att bli véin med alla. Avsitt
dérfor tillrdckligt med tid for att introdu-
cera och diskutera varje persona. Fér att
skapa en stark nérvaro kan det vara bra att
siitta upp bilderna och beskrivningarna
pa viiggen. Malet #r att teamet framéver
ska referera till sina personas nir valen
av design diskuteras. H8r du dem siga att
Agneta skulle Eimna webbpiatsen om de
genomfdrde just det valet av design vet du
att de har tagit till sig tanken.

Det héinder att man pratar om vikten
av att skapa primdra personas, sekundira
personas ach tredje sortens personas.
Vill dit anvinda metoden mer ingiende

IMLRGG § DEBATTEN

Befinner du dig i en varld dar ACD, inter-
aktionsdesign, informationsarkitektur och
findability diskuteras inser du att det &r en
farinderlig och subjektiv varld. Minga slar
mynt av att ifrdgasitta det bestdende. Darfor
finns det méanga intdgg i debatten som bade
ar provokativa och insiktsfulla, Har ar nagra
intressanta citat:

“Anvandbarhet fyller inte langre nagen stdrre
funktion utifrdn den traditioneila definitionen
av begreppet. Anvandbarhet hér istillet ses
50m en process som har till syfte att skapa
en produkt som ska vara latt att firsta, ratt
att anvanda och som skapar en matbar nytta
for anvandarna.”
Santto Tajakka, Santai.nu

"90 pracent av alla utforda anvandbarhets-
tester pd webbplatser ar meningslésa.”
Lane Becker, Adaptive Path

"Jag anser att det hdga vardet designers

tillskriver vetenskap, eller pseudo-vetenskap,

ofta kan skada praktiserandet av design.”
Christopher Fahey, Behavior
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kan du dyka ned | den. Kom dock ihég
att aspekter som tid, engagemang och
fortroende for metoden kan sétta begréns-
ningar.
Alan Cooper (se faktaruta), som lansera-
" de metoden, menar att man bor prioritera
den persona som ér viktigast. Helst ska det
inte finnas flér 4n en primér persona och
absolut inte fler dn tre priméra personas.
Primira personas bir vara vanliga
anviindare som bAde dr viktiga for forsilj-
ningen och viktiga med tanke pé designen.
Sekundira personas bsr déremot vara
villdigt annorlunda i férhallande till de
priméra. De kan till exempel vara mindre
betydeisefulla utifrn en férséljningssyn-
vinkel. Tredje sortens personas kan ha helt
andra behov som till och med kan kriva
en specialgjord design enbart for dem. De
sistnimnda kan ses som kompletterande
personas som visar oss en annan sida av
webbplatsen som vi kanske aldrig skulle
ha tankt pa.

KOMPLETTERA MED SCENARIER

Scenarier ar ett effektivt komplement till
personas. Scenarier 4r smé, korta histo-
rier som beskriver hur anvindarna idealt
skulle anvinda webbplatsen. Det som &r
virdefullt med scenarier &r att det sam-
manfér anvindarens mél med webbplat-
sens funktioner. Om personas beskriver
motivation och mil s& beskriver scenarier
konkreta handlingar.

Borja med att skriva en kort historia som
beskriver hur en av dina personas i bista
fall anvdnder din webbplats. Antingen har
du forsett dig med lite bakgrundsfakta att

GRUNDADE PERSIRAS

Alan Cooper introducerade metoden personas
1998 med sin bok "The inmates are running
the asytum”. Han inspirerades av en gam-
mal marknadsunderstkningsmetod som han
sedan utvecklade.

Vill du lasa Coopers egen ingdende
beskrivning av hur han skapade metoden
personas hittar du den pa lanken nedan:

hitp://www.cooper.com/content/insights/
newsletters/2003_08/0rigin_of_Personas.asp

WER 08 STERARIER

Metoden scenarier har funnits nagoet langre
an persanas. John Carroll lanserade metoden
1995 i sin bok "Scenaric-based design”.
Den diskuterades vidare i Alan Coopers bok
"The inmates are running the asylum” fran
1998,

Naturligtvis gar det att spdra scenarier
iangre tillbaka i tiden, De innebér ju att
man berattar en liten historia for att lattare
forstd omvarlden. Joseph Campbell framférde
vikten av historieberittande redan 1972 i
sin bok "The hero with a thousand faces”.
Bland annat ska George Lucas ha inspirerats
av denna bok nar han skapade filmtriologin
"Stjarnornas krig".
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VERVAiRES
! FORVALTHING -
ULTVECKLING

T St.artsii_a { Verktyg och vagledninaar f Utveclda anvandbart / Bilagor IMI

Verva stider en sammanhillen Kerstin

Rirvattning genom: .
Kerstin

Pl att ta fram personas skapade AMS Furst en hypotes om wviika de
it de och potentiella anvandarna av webbplatsen &r.

Detta glordes inom projektgruppen och genom att diskutera mad personer Inem
verksamhatan mad ang erfaranhat av kentakt med AMS kunder.

Verksamhetsutveckling .

Verktyg och vagledningar  ~
Planara fér kempatens
Utveckia anvandbart
Infermatienstverfaring
E-legitimation
Juridik och IT
Kalkylera lénsamhst
Vtvdrdera varksamhetan

utbildningar och kenferenser »

ITeramavtal s
Gemensamma portaler . Alden: 37
- - ) - o Anstalining: Rekryterare
Natverk » -~ Beskrivning
R o e Xerstin &r rekryteringsansvarig pd et starre farstag | Stockholm. Aven om det
Projekt och uppdrag > alitid 4r myckat att ghra teivs han med sitt jobb, framfdrallt sftersom hon tycker

et Ar glvande att kunna phverks att mannisker ges sysselsbttaing och utvacklar
slg sikhva,

Eftarsam henens firetag rakryterar relativi manga personer stallar Kerstin sem
- prafessionsll rekiytevare hbga krav P de verklyy hon anvénder. Hon anvander

Rapporter och publikationer + :

Oom Verva > ams.se myckat, framfarallk dirfar att de har flest sdkande ragistrarade och for
ot I T EEE PEI P P - att dess annonsar $yan visas | andra s8kmotorsr sem t.ex. jobsafari,
"""“‘““N 3 L ' Eftarsom dat & viktigt fr hannes Féretap att synas och marknadsféras bland

- s8kande féradrar hon att annensera framfr att séka kland CV:n. Denna strategl

Press + phyerkas ocksd av att hon tycker stk sdkfunktionen 4r vaidigt knepig att hantera

och att dat &r svirt att vets om man | tidigare anstaliningsomgingar har gett
avslag il de s3kande som man hittar. Nar hon [bland har anvint s8k CV trots
datta f4r att snabbt hitta stkands med speciella firdigheter har hon otks3 thnkt
03 att kvaliteten pd minga stkandes anskningshandiingar 4r relativt [3g. Hen
har vari [ kontakt med AMS om att Inféra kontroller av dessa som med
mnnonser, eller géra dat mujligt att filtrera bort ofullstdndiga anstkningar men
Ingat har hittills hant.

Verva — verke! for forvaltningsutvecking - heskriver metoten personas i sin vagladning fir 24-timmarswehben,

Hir &r stt exempel pA persona: Kerstin, 37 r, reKryterare.

basera dina scenarier pa eller s kan du
anvinda sunt fornuft och fantisera. Det
viktiga 4r att du beskriver ett lyckosamt
bestk pa din webbplats.

Med dessa scenarier kan du sedan testa
din webbplats konkret och regelbundet.
Du kan till och med rollspela med din
persona och lata denne vandra genom
webbplatsen. Tanken #r dock inte att du
ska beskriva all interaktion steg ftr steg.
Det gbr man snarare med en metod som
brukar kallas uppgiftsanalys (eng. task
analysis}. Vill du folja upp dina scenarier
kan du anviinda den metoden, men vi
berdr inte den i artikeln.

Hiér dr ett exempe] pa ett scenario:

Persona: Agneta

Alder: 41

Yrke: Butiksbitride

Scenario: Agneta har lunch och passar
pé att surfa lite pa jobbdatorn. Hon hit-
tar webbplatsen genom att stika pd orden
*kpa hemslsjd”. Nér hon kommer in pd
wiww, hemslojdsprodukter.se tittar hon runt
lite. Né4r hon hittat den interna sékmotorn
pé& webbplatsen skriver hon in "samisk
hemslsjd". Hon far upp en sida dver flera
samiska produkter och hittar ett fint arm-
band. Hon klickar pa bilden fér att férstora
den. Bilden med tillhéirande beskrivande
text skrivs ut. Utskriften glommer hon

i skrivaren men far den av sin chef som
siger: "Jag visste inte att du var intresserad
av samiskt hantverk.”

Mirk vil att ett scenario inte fokuserar
p4 webbplatsens design i forsta hand, det
handlar mer om hur anvéindaren intera-
gerar med webbplatsen. Tanken &r att du
ska kunna testa om dina personas kan
genomftra det som var mélet med deras
bestk pé ett tillfredstéllande sétt. Fordelen
med scenarier dr att de enkelt och konkret
beskriver dina personas aktiva handlingar.
Anvinder du inte scenarier dr risken att
dina personas enbart fungerar som en '
viggdekoration.

NARMARE ANVENDARNAS BEHOV

Lyckas du arbeta in personas och sce-
narier i designprocessen har du kommit
en bra bit pa viig bort frn sjilv- och
teknikcentrerad design. Du har nirmat
dig anviindarens behov. Forhoppningsvis
kan vi i framtiden se allt mer anvindbara
webbplatser och fler nojda besékare.

Du har nog upptickt att det finns manga
webbplatser som lider av designproblem.
Nista ging du stéter pd en sédan kanske
du ska lyfta telefonen och erbjuda dina
tjanster. Med personas och scenarier som
metoder kan du lyckas bittre dn det tidi-

gare designteamet.
DATGR




