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SAMMANFATTNING

Var uppdragsgivare, WIiTEC, &r en organisation som drivs av att skapa en jamstalld kultur inom mansdominerade branscher.
For att pa basta mojliga vis eliminera deras problem som var orienterat mot komplexiteten vid forsta motet mellan en mentor
och en adept, har vi tagit fram ett koncept bestdende av en landningssida som vid registrering tar anvandaren - i detta fall
drivna och ambitiosa kvinnor som 6nskar traffa antingen en adept eller en mentor - vidare till en plattform dar de far chansen

att matchas ihop med en likasinnad. Slutresultatet visade sig ga val ihop med vad uppdragsgivaren hade forvantat sig - sa val
att onskemal om vidareutveckling har efterfragats



1. INLEDNING

Vi har tagit fram ett koncept pa en matchningsplattform for kvinnliga studenter och mentorer inom mansdominerande branscher. Vi
vill att matchningsplattformen ska fungera som ett underlattande verktyg for de drivna kvinnor som befinner sig i WiTEC’s natverk.
Forhoppningsvis leder en eventuell implementering av slutkonceptet till en 6kad kontakt mellan mentorer och adepter i angiven
malgrupp, vilket i sin tur leder till ett utbyte av erfarenheter, kompetens och stéttning.

“Vi ska skapa en matchningsplattform for att underléatta motet mellan kvinnliga mentorer och adepter som
stdndigt strévar efter utveckling, framgang och starka relationer”
— UX Statement

Projektet inleddes genom att var uppdragsgivare, WiTEC, hade uppmarksammat problem som innefattade diverse svarigheter vid
matchningssituationen mellan mentorer och adepter. WIiTEC dnskade en digital I6sning for att underlatta och effektivisera hela
processen som ar aktuell da ett mote mellan adept och mentor skall ske. Syftet med matchningsplattformen blir i slutandan att bade
effektivisera motet mellan mentor och adept, samt att férenkla och skala ner matchningsprocessen till den grad att alla parter blir
nojda.

Med tanke pa projektets begransade tidsram bestamde vi oss tidigt for att lagga fullt fokus pa att i forsta hand utveckla ett val
genomtankt koncept, utan att da ge oss in pa utvecklarsparet. Vi ville inte riskera att skada den eventuella kvalitén pa slutkonceptet
genom att dela upp fokus mellan design, dar vi annu ar valdigt farska, och programmering dar ingen av oss hade namnvard
erfarenhet. Genom att lagga upp det pa detta vis 6kade vi chansen att uppna ett lyckat slutkoncept som uppdragsgivaren har full
frinet att fora vidare och implementera i verkligheten.



2.1 PROCESS - Inledning

Under kursen Interaktionsdesign gjorde vi oss bekanta med en utvecklingsprocess som beskrivs i boken About Face: The
Essentials of Interaction Design (2014). Denna iterativa utvecklingsprocess, titulerad Goal-Directed Design, ar grunden till hur
vi har valt att ga tillvédga och féra var utveckling framat under detta projekt. Pa grund av diverse projektorienterade
omstandigheter, sd som en relativt pressad tidsplan, var vi tvungna att vara eftertdnksamma och selektiva i vart val av vilka
delar av processen vi skulle komma att implementera och vilka delar vi var tvungna att véalja bort.



2.2 PROCESS - Empirifas

Vi borjade projektet med att vi via var stakeholder, Ingrid Thuresson, fick tillgang till studenter och mentorer som var villiga att
delta under intervjuer och anvandarstudier. Vi kontaktade de olika mentorerna och adepterna via mejl och bokade i samband
med detta in personliga méten med de som hade mgjlighet, och de som av olika orsaker inte kunde narvara vid ett fysiskt
mote kunde vi istéllet intervjua via Skype. Cooper et al. (2014) menar att en fysisk intervju i de flesta fall ar att foredra framfor
andra l6sningar och med detta i atanke gjorde vi vart yttersta for att se till att boka fysiska intervjuer.

Da vi hade bokat méte med tre stycken mentorer respektive tre stycken adepter, var det sedan dags att skapa en
intervjuguide. Vi bestamde tidigt i processen att vi ville anvdnda oss av kvalitativa intervjuer for att pa sa vis maximera
chansen till stérre mangder och rikare data (Cooper et al., 2014). Kvalitativa intervjuer innebar ett effektivt satt att fa breda,
nyanserade svar fran respondenten, samtidigt som det mojliggoér historieberattande fran respondentens sida da han eller hon
far besvara fragor i form av exempelvis vad, hur och varfor (Cooper et al., 2014).



2.3 PROCESS - Personas

Efter intervjuerna kunde vi skapa en persona for badde mentor och adept. Det gick till pa det sattet att vi gemensamt
analyserade transkriberingarna for att kunna se ett eventuellt beteendemonster hos bada malgrupperna. Analysmetoden vi
valde gick ut pa att vi skrev ut nyckelord fran varje svar pa respektive fraga, darefter jamférde vi de olika svaren och forsokte
se ett monster, fanns det nagot undantagsfall valde vi att helt bortse fran det.

Nar vi hade analyserat transkriberingarna och sett ett beteendemodnster hos anvandarna, valde vi att anvanda oss av
whiteboard-tavlor for att pa ett effektivt satt kunna kommunicera resultatet till samtliga inom gruppen. Detta ar ocksa ett
tillvagagangssatt som foresprakas av Cooper et al. (2014).

Vi borjade sedan med att, utifran var analys, skriva ner en demografi, ta fram namn till vara personas och tilldela dessa
personas databaserade personlighetsdrag. Detta gjorde vi for att skapa liv i var personas, samtidigt som vi genom
transkriberingarna aven fick storre forstdelse for hur var personas skulle komma att agera i olika scenarios.



2.4 PROCESS - Skisser

Med tanke pa att vara personas oftast har kontakt under arbetstid och aldrig pa resande fot, samtidigt som vi insag att
matchningsformularet skulle bli relativt omfattande trots sin tilltdnkta enkelhet, valde vi att skissa matchningsplattformen
lampad for webb. Vi valde sedan gemensamt inom gruppen att skissa var och en for sig, detta for att inte paverkas av
varandra och for att samtidigt kunna fa fram storsta mojliga méangd designforslag. En annan anledning till att vi gjorde detta
var pa grund av att vi ursprungligen siktade pa att ta fram tre olika prototyper att visa upp for anvandarna for att pa sa vis fa ut
mer solid och uppriktig data under kommande anvandartester (Buxton, 2007).

Efter att vi hade agnat en tid at skissande pa egen hand, samlades gruppen for att ge varandra feedback samt inspirera
varandra for att pa sa vis utveckla de forslag som presenterades. Vi anvande skisser da de kan hjalpa olika designers att
forsta varandras tankar pa ett snabbt och enkelt vis (Buxton, 2007). Vi fortsatte darefter att aterigen skissa var och en for sig
for att kunna utveckla de idéer som hade diskuterats. Detta pagick under en hel dag i studion, vi sag alltsa till att ofta borja
om skissandet och utforska olika satt att uppna anvdandarmalen, detta da skisser erbjuder ett billigt och tidseffektivt satt att
fora processen framat (Buxton, 2007). For att kunna ga vidare och avancera fran var skissfas, valde vi i slutandan ut tre
stycken forslag som skulle konkurrera om att bli vidareskickade i processen. Med tanke pa vara personas och deras behoyv,
valde vi att fortsatta att arbeta med ett specifikt koncept vars upplagg erbjod en solid grund att bygga vidare pa och sedan,
langre fram i processen, gbra en prototyp av. Da intervjuerna pekade pa att personkemin var en valdigt viktig faktor mellan
en adept och en mentor, samt att adepten oftast var den som tog kontakt med mentorn, valde vi att arbeta vidare med ett
koncept dar adepten kunde skicka dnskemal angdende passande mentorer till tredje parten som sedan utfor den slutgiltiga
matchningen.



2.5 PROCESS - Prototyping

Da vi kande att vi hade en tillrdckligt stark grund av skisser for att ha mojlighet att skapa en prototyp, borjade vi med att soka
efter potentiella verktyg att ta fram de initiala prototyperna med. Marknaden av prototypverktyg ar otroligt omfattande och
den storsta utmaningen for oss i detta skede var att hitta ett verktyg som bade erbjod mojligheten att gora en relativt
funktionell och interaktiv prototyp, samtidigt som prototypen sedan aven skulle vara delbar med uppdragsgivare och
testanvandare. Efter en tids sbkande och testande kunde vi till sist hitta ett verktyg vid namn Hotgloo som gav oss
mojligheten att presentera en prototyp som erbjod testanvandaren en interaktiv upplevelse. Buxton (2007) féreslar att en
grundlaggande tanke med prototypande &r att det ska ga sa fort som majligt, samtidigt som det ska bli sa billigt som mojligt.
Hotgloo &r ett prototypverktyg som erbjuder anvandaren fardiga element som enkelt kan omplaceras och konfigureras med
hjalp av enkla musmandvrar. Detta innebar att vi kunde ta fram prototyper med lagre detaljniva pa ett effektiv satt.

Den prototyp som togs fram utgjorde grunden for vart framtida slutkoncept. Efter ett flertal interna kritiksessioner inom vart
designlag, samt kritiksessioner tillsammans med samtliga designlag som deltog under designstudion, kunde vi iterativt arbeta
oss narmare ett slutkoncept. Kritiksessionerna medforde en hel del vardefull input men det som vi kdnde gav mest var de
anvandbarhetstester som utfordes pa ett antal mentorer och adepter. De mentorer och adepter som anvandbarhetstesterna
utfordes pa var samma som tidigare under processen agerat respondenter under vara intervjuer. Anvdandbarhetstesterna gav
oss inte bara chansen att se hur enkelt eller svart det var fér en eventuell anvdndare att ta sig an systemet, men det var ocksa
ett tillfalle for oss att forsoka att skraddarsy systemet ytterligare enligt vara slutanvandares behov och mal.



3.1 SLUTKONCEPT - Designstruktur

Projektet resulterade i ett slutkoncept som
erbjuder en enkel och intuitiv plattform for
matchning mellan mentor och adept.

Plattformen har en designstruktur som paminner
om WIiTEC’s egna webbsida och anvander sig av
fargerna blatt, gratt, svart och vitt for att skapa en
kansla av professionalitet, trygghet och tillit. Som
utvecklare valde vi att fokusera pa nyckelordet
“enkelhet”, vilket gav ett lattforstaeligt och
pedagogiskt resultat. Resultatet beror ocksa pa
att vi har fokuserat mycket pa slutanvandaren
och hennes upplevelse av plattformen. Eftersom
vi vill undvika obehagliga kdnslor sa som stress
och frustration valde vi att skapa tydliga
informationstexter, anvanda oss av en steg-for-
steg guide samt grona bockar for att skapa en
kdansla av kontroll hos anvandaren.

onEE SWEDEN

Mento

Mentor

muaEE SWEDEN

Upptack mentorskap

Végen mot utveckling borjar har

REGISTRERING



3.2 SLUTKONCEPT - Funktioner

mnn® SWEDEN

Maria Jakobsson

Plattformen bestar ocksa av ett
antal grundldggande funktioner, till |—S—— -
exempel en redigerbar profilsida a i
for bade adept och mentor, en

matchningsnotifikation for
mentorer och madjligheten att sdka
bland mentorer for adepter som
anvander plattformen. Dessutom
har mycket fokus lagts pa
matchningsformuléret for adept
och mentor. Detta for att

wEmEE SWEDEN

personkemi var nagot som vi
uppfattade som viktigt for ett
fungerande mentorskap.

Isabelle Isaksson




3.3 SLUTKONCEPT - Formular

aaaaaaa

Nar slutkonceptet presenterades for
uppdragsgivaren uppfattade videtsomatt S
formularet var grunden till mest
tillfredsstallelse fran bade var sida och
uppdragsgivarens sida. Just balansen mellan
enkelhet och detaljrikedom i utformningen av
frdgor och matchningsalternativ var det som
gjorde att vi i slutandan kunde sta med nagot
som alla involverade parter kunde anse vara
ett lyckat slutresultat.

Fornamn * Kompstensomradan *

aaaaaa

Tidigare branscher)

Adress *



SLUTKONCEPT - Formular

Om mentorskapet

Mentorns egenskaper

Hur langt kan du tanka dig att fardas da du skall tréffa en adept?

Valj de fem egenskaper du anser vara viktigast hos en mentor

Med hjlp av vilka medel uppratthaller du helst en kontakt med din adept?

] Mai ] Teteton ] Fysiska moten [] s

Mentorns eger
Hur manga fysiska méten &r for dig rimligt under en manad?

usle T Tre tillfallen D) Fyra tilfallen
eller mer

Om man bortser fran eventuella fysiska méten. ungefar vid hur manga tillfallen per

manad dnskar du att ha kontakt med din adept?

tillfallen 3-4 tillfallen v
tillfatten

V3lj de fem egenskaper du anser vara viktigast hos en mentor
Hur fort kan du forvantas svara via dina angivna kontaktsitt?

Odmjk

entyrlig Impul




4. AVSLUTNING

Projektet har gett oss en inblick i WIiTECs verksamhet samt kring vad som &r viktigt vid ett mentorskap. Med hjalp av
en digital plattform som verktyg for att skapa en givande matchning och en mojlighet till ett férsta mote mellan adept
och mentor, tror vi att vi narmar oss ndgot som skulle kunna innebéra en |6sning pa det problem som WIiTEC hade
identifierat med att farre kvinnor valjer att stanna kvar inom mansdominerande branscher. Med hjalp av
marknadsforing kring mentorskap och dess innebdrd samt mer information kring WIiTEC och deras natverk, &r vi
optimistiska till att fler kommer att kunna ta del av plattformen och de mojligheter till mentorskap som erbjuds.

Under designprocessen valde vi att ldgga stort fokus pa att minimera WIiTECs arbetsboérda. Vi tror att var 16sning, att
adepten kan valja ut mentorer och sedan skicka till tredje part, kan férenkla WIiTECs arbete. Att adepten far chansen
att paverka valet av mentor tror vi ocksa skulle kunna leda till en battre matchning. Vi hoppas att vart slutkoncept
kommer att resultera i en produkt som kan forenkla WITECs fortsatta arbete med mentorskap och pa sa vis leda till
att fler kvinnor kan fa stod pa arbetsplatsen.
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