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1. Bakgrund

I min process att hitta en LIA plats var jag mén om att hitta en plats dar jag skulle fa
mojligheten att utvecklas och ha engagerade arbetskollegor med ett mal som matchar mina
vérderingar. Eftersom mitt fokus inom UX alltid handlat om en 6nskan om att férenkla och
tillgéngliggora sé har ett pedagogiskt arbete varit centralt i min LIA sdkande process. Jag sag
till att 6 manader innan start att scouta foretag jag skulle kunna vara intresserad av, jag
skapade en portfolio och utdkade mitt CV.

Nar jag mirkte att véldigt f foretag svarade spontant sé valde jag att hitta nyckelpersoner pa
foretagen som jag var intresserade av pa LinkedIn for att inleda en kontakt. Av nistan 60
foretag svarade alla som man fick svar fran - nej. De har inte mdjlighet att ta in en praktikant.
Det var ett langt sokande med stora besvikelser. Till slut fick jag hjdlp via nétverk fran vanner
att kopplas samman med Scrintal. Jag fick en inledande mail kontakt med min handledare -
Philip Temmel som stéllde mig en rad fragot om mina intressen och nuvarande kunskaper
inom UX. Jag fick till slut komma pé intervju hos foretaget i Stockholm och en vecka innan
fick jag meddelandet att de gérna tar in mig som praktikant. Min handledare Philip bor och
jobbar remote fran Osterrike, si vér kontakt blev helt remote medan jag kunde jobba frén
kontoret med de Gvriga i teamet.

2. Foretagsbakgrund

Scrintal dr en digital canvas som strukturerar och forenklar komplexa ideer. Verktyget har en
mindmap funktion som kombinerar helhets perspektiv till detjal i dokument. Scrintal har en
rad olika funktioner som effektiviserar och forenklar arbetsprocessen for de svéraste
koncepten, bland annat tag funktioner, mdjlighet for att skappa odndliga boards och delnings
mojligheter. Foretaget startades av Ece Kural, som under sin doktorand upplevde svérigheter
att organisera sitt arbete pd ett séitt som var anpassat for hennes ldrande - Det fanns helt enkelt
inget verktyg dir hon kunde koppla samman sina detaljerade kocept i en helhet. Dér av
startades idén av Scrintal som idag &r beldget i Stockholm. Jag jobbade frimst med deras UX
designer Philip Temmel som var min handledare, men arbetade dven tétt ihop med
utvecklarna i Produkt teamet, och marknadsansvariga i Tillvéxt teamet. Jag fick dven
mojlighet att tréffa investorer och intervjua kunder.



3. Arbetsuppgifter

Nér jag borjade pa Scrintal hade min handledare satt ihop en canvas med flera olika projekt vi
skulle ta oss an under min praktik. Eftersom vi arbetade i etapper sé varierade dessa beroende
pa vad fokuset 1&g pa under dessa etapper. Hir &r en lista pa flera projekt:

3.1 Figma:

Under min tid pd Scrintal hade jag som uppgift att sitta ca 3 gdnger i veckan med olika Figma
projekt. Dessa kunde handla om sma forédndringar som sedan implementerades i appen sé
som en notifikations bar, en text editor och en fornyad profil sida. Efter en genomford User
Interview fick man skriva en pitch pa en forédndring, hur den skulle ske och hur lang tid det
skulle ta. Dessa blev sedan Figma projekt som vi arbetade med.

Under hela tiden fick jag kommentarer och feedback pa mina designer och en gang i veckan
hade jag och min handledare 1 on 1 dér vi utforligt gick genom min process med dessa
projekt. Jag fick tid att se dver inspiration och fokus g pa att lara mig motivera mina design
val. Under denna period gick vi ocksa genom metoder i Figma och design priciper som man
forhéller sig till sa som 8pt grid. Under dessa projekt sdg bade jag och min handledare tydliga
forbéttringar i mina kunskaper. Det frimsta jag 1drde mig var vikten av ett strukturerat arbete
- att arbetet ska vara Gverforbart till 6vriga designers och programmerare for att underlitta 1
kommunikation. Nedan foljer exempel pa figma projekt som jag avslutade och fick
implementera 1 appen:



Text Editor - Slash Command Dropdown Menu

Text Editor - Slash Command Dropdown Menu

On behalf of @ariana, | am excited to show you her
first Ul project done in Figma. We came up with a
couple of projects focused on visual improvements
of small Ul elements, to build up a Figma routine
and get more familiar with the tool and its features.

The first project focused on the slash command
dropdown menu of the text editor. We figured out
that it became quite cramped up and we felt the
need to give more structure and organization to the
whole menu.

Therefore, Ariana introduced section headers which
are neatly structuring and combining similar list
elements, so it easy to quickly navigate through the
whole menu. The old menu gave both icons and
label text of the list elements the same visual
weight, which created a bit of an unbalanced
feeling, so Ariana decided to go with secondary
text for the icons and primary text for the label text.

The width of the new element is now determined by
the menu element with the biggest width,
compared to the old menu which used a fixed width
that felt a bit random.

Great and lovely work @ariana ¢+ It is awesome to
see your progress in that field, and | am already
looking forward to the upcoming Figma projects 5#

Let us know what you think about this new menu @
Fore:
-+ Insert card, board, or link

&3 Upload image
Upload PDF

> Add Youtube or Vimeo
£7 Add Tweet
I, Upload file

=




Efter:

+ Insert card, board, or link

H1 Heading 1
H2 Heading 2
H3 Heading 3

Bullet List

= Ordered List

3.2 UX Research:

Under min Praktik hos Scrintal fick jag mgjlighet att utfora olika typer av research. Scrintal
hade en user feedback board, dir anvéndare sjdlva kunde ldmna omddmmen och 6nskemal.
Genom dessa dnskemal fick starta en pitch utifran nagot vi ville undersoka.

I min usability testing fick jag sjélv dra slutsatser om olika moment - hittar jag ndgot som
design eller anvindar méssigt inte fungerar? Genom mina egna observationer fick jag
utforma fragor och undersokningar med tydliga mal {or att 16sa eventuella problem. Exempel
pa omraden som undersoktes var:

e Onboarding upplevelsen - Vilken nytta har en onboarding for deltagandet 1 appen?
Vilka problem méter anvéndare vid onboarding? Hur kan vi gora onboardingen s
tydlig och enkel for anvédndare att deltagandet och livslangden 6kar? Hér hittade vi
nya anvidare som skulle berétta om sin upplevelse med onboardingen; Vi stillde
oppna fragor om den generella upplevelsen med onboardingen, vilka svarigheter vara
anvéndare uppleve och vilka ‘aha’ moment som onboardingen visade. P4 sa sitt
kunde vi ocksa bygga en prototyp baserad pa feedbacken for anvindare att testa.
Genom att forst fa en bild av det som funkar och inte med véra funktioner kunde vi
dérefter anpassa var prototyp.

e Texteditor Slash Menu Drop Down - Vad dr det véara anvindare forvéntar sig av en
text editor 1 just var app? Vilka problem méter anvéndare idag nédr de anviander den? I
denna research fick jag forst 1 uppgift att se 6ver de standarder som finns i en slash
menu drop down, jag sdg over hur vara konkurrenter hade utformat sin, var de haller
sig konsisa och var de skiljer sig at. Efter det utformade jag fragor till intervjuer med
véra anvédndare. Jag ville bland annat fa reda pa vad de vill ha mest létt atkomligt och
hur de anvénder sig av drop down menyn.



e User Check Ins - Scrintal utférde User Check ins en gang i halvaret dér vana
anviandare fick lov att uttrycka fritt hur deras upplevelse dr med Scrintal. Hér var
maélet att halla 6ppna fragor om hur de anvander Scrintal, vad som lockar dem att
fortsatta och vad de saknar. Pa detta sétt fick vi en bild av vilka vara anvéndare var
och vad de kénner infor appen.

Utfora intervjuer:

For att utfora intervjuer behovde vi forst se vad det &r som behdver undersdkas. Detta gjordes
genom att hénvisa till den pitch som foreslagit en dndring. Sedan behdvde vi komma dverens
hur vi utformar frdgorna; ar det 6ppna fragor dér vi kan diskutera mer djupgéende med véra
anvéandare? Eller stinda fragor dar vi vill ha ett tydligt svar?

Naér dessa var uttalade behovde vi strukturera arbetet med ‘Meeting Notes’ - ett sétt att ha
frdgorna till hands och fora anteckningar. Dessa skulle sedan renskrivas i en rapport ddr man
diskuterade sina nyckelinsikter fran intervjun, vad man sjdlv tyckte om responsen och vad
man vidare skulle kunna undersoka.

3.3 Produktutveckling:

e User Stories - For att forsta vad nésta steg for appen skulle vara behdvde vi gora
omfattade user stories. Vi borjade med en utalad persona; Studenter. Hérifran skulle vi
forsta en students varenda Action, utifran dessa actions skulle vi forsta vad studenten
hade for Feelings , och utifran dessa skulle vi se vad vi hade for Opportunities.




Detta gav oss mdjlighet att bygga upp scenarios av védra anvindare och se hur vi kan hjélpa
dem 1 varje tillfélle.

e JTBD - "JTBD" star for "Job to be Done". Konceptet fokuserar pa att forsta varfor
anvindare anvédnder Scrintal. Istdllet for att bara titta pa funktioner eller egenskaper,
undersoker vi de underliggande motiven och mélen som anviandarna har nér de
anvéander Scrintal for att fa ett jobb gjort.

En JTBD representerar den grundldggande uppgiften, problemet eller behovet som en

anvindare forsoker 16sa genom att anvénda Scrintal. Det kan vara vilken som helst

aktivitet eller mal som en kund vill uppna. Genom att forsta detta kunde vi skapa
funktioner i1 Scrintal som bittre passar anviandarnas behov och 6nskemal.
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e Use Case: For att battre forsta véra anvindare fick jag mojlighet att skapa flertalet use
cases for var anvéndare. Jag fick skapa scenarion for hur man anviander Scritnal for
foljade case:

Content Creation https://scrintal.com/use-cases/content-creation
Develop & Map Processes
https://scrintal.com/use-cases/develop-map-processes

PKM & Zettelkasten https://scrintal.com/use-cases/pkm-zettelkasten
Research https://scrintal.com/use-cases/research



- Strategy & Planning https://scrintal.com/use-cases/strategy-planning
- Teamwork & Collaboration
https://scrintal.com/use-cases/teamwork-collaboration

Alla dessa user casen som jag skapade finns att se pa scrintal.com

Thop med detta fick jag ocksa skapa scenarion som publicerades for foljande personor:

Studenter https://scrintal.com/profiles/students

Chefer https://scrintal.com/profiles/executives
Konsulter https://scrintal.com/profiles/consultants
Ingenjorer https://scrintal.com/profiles/engineers
Entreprendrer https://scrintal.com/profiles/solopreneurs
Skribenter https://scrintal.com/profiles/writers
Researchers https://scrintal.com/profiles/researchers

Mitt arbete fick senare publiceras pa Scrintals hemsida.

4. Slutsats och diskussion:

Jag upplever att min LIA period varit enormt gynnsam for mitt framtida arbete som
UX-designer. Jag har bade fatt observera mina kollegor och lart mig fran deras sitt att jobba
pa, samtidigt som jag fatt enormt mycket ansvar och tillit att slutfora och tillféra vérde till
foretaget. Har dr en samling av mina lardommar uppdelade i olika kategorier:

4.1 UX - design som dmne:

Anviandarfokusering: Att forstd att allt bor borja med anvidndaren. Att {2 insikt i
anviandarnas behov, onskemal och beteenden ar kdrnan i UX-design. Detta innebér att
lara sig att se pa designproblem genom anvéndarens perspektiv och att alltid ha
anvéandarens basta 1 dtanke ndr man skapar anvandarupplevelser. Detta kan da ske
genom feedback fran anvindare, att koordinera deras use case eller att kontinueligt ha
kontakt med anvédndarna.

Designprocessen: Att ldra sig och arbeta genom olika steg i designprocessen, fran
forskning och analys till prototypning och anvindbarhetstestning. Forstaelsen for
designprocessen och dess iterativa natur dr avgdrande for att skapa vilutformade och
anviandbara produkter. Detta betyder att jag hela tiden behdver motivera mina
designer och att alltid ha en stabil grund for mina beslut.

Samarbete Att arbeta i team och samarbeta med utvecklare, produktchefer, och andra
designers. Att ldra sig att kommunicera och samarbeta effektivt dr avgorande for att



skapa en positiv upplevelse. Detta kréver att man har strukturerad och kontinuelig
kommunikation, att man dr lyhdrd for varandras olikheter och att bygga en
foretagskultur som frimjar kommunikation och samarbete.

Kreativ problemlosning: Att utveckla formagan att identifiera och 16sa komplexa
problem genom kreativitet och innovation. Att vara en UX-designer innebdr att hitta
innovativa 16sningar for att mota anvdndarnas behov och 6nskemal. Dérfor kan en
enkel design {2 ta sin tid. Det krévs att man dr 6dmjuk for att kunna ha fel och 6ppen
for att losningen kan vara ‘utanfor’ en sjdlv och vad man sjdlv redan vet.

Anviandbarhet och tillgdnglighet: Att forstd principer for anvéindbarhet och
tillgénglighet och hur man tillimpar dem i designprocessen for att skapa funkitoner
som dr enkla att anvénda och tillgingliga for alla anvindare, oavsett deras formagor
eller tekniska kunskaper.

4.2 UX design marknaden

Marknaden for UX designers ér idag extremt konkurrenskraftig. Det dr idag ovanligt att man
fér anstéllning som junior Designer dé foretag ofta kréver flera ars erfarenhet. De tips jag fatt

ar foljande:

Specialisera sig pa ett omrade som jag uppskattade - i mitt fall var det research da
kontakten med ménniskor var givande. Jag uppskattade att forsta anvdndarna och att
dra slutsatser och design beslut utifran detta.

Att hélla sig uppdaterad med de senaste trenderna, teknikerna och verktygen inom
UX-design.

Framst ar jag besviken att det dr svért att fa jobb inom ett yrke som jag brinner sé starkt for.
Detta kréver att jag vidareutbildar mig da jag sett fram emot att ha ett ‘riktigt’ jobb.



