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0. Sammanfattning

Projektplanen beskriver utvecklingen av Stratus, en interaktiv high-fidelity top-level
prototyp for en applikation som hjélper malgruppen hundigare att planera aktiviteter
baserat pd viderforhéllanden. Genom att kombinera vaderprognos, aktivitetsforslag och
community flode ska applikationen forenkla vardagen for hundigare.

Projektet baseras pé en forstudie om 100 timmar som har genomforts och godkénts av
bestillare for fortsatt utveckling. Projektet drivs vidare pd ett anvéndarcenterat sétt och
maélet dr att leverera en testad high-fidelity top-level prototyp inom 120 arbetstimmar.
Resultatet ska ligga till grund for framtida teknisk utveckling av applikationen.

1. Bakgrund, syfte och mal

Bakgrundsbeskrivning

Projektet Stratus bygger vidare pa en forstudie om 100 timmar, ddr hunddgarnas
vardagsproblematik kartlades genom informella intervjuer och en konkurrensanalys.
Forstudien identifierade fo6ljande huvudutmaningar:

— Idébrist vid varierande vaderforhallanden.
— Tidsbrist for aktivitetsplanering.

Plotsliga videromslag, som extrem vérme, kyla, regn, snofall eller kraftig blast gor att
ménga hundéigare saknar idéer for alternativa aktiviteter. Detta kan leda till otillracklig
fysisk motion och mental stimulans f6r hundarna, vilket &ven paverkar hundigarnas eget
vélmaende. Tidsbrist bidrar dessutom till att planering skjuts upp eller uteblir, samtidigt
som hundégare tvingas navigera mellan flera separata tjanster som véadertjanster,
sokmotorer, sociala medier och bokningssystem. Det finns ddrmed ett tydligt behov av en
integrerad 16sning anpassad for malgruppen.

En konkurrensanalys visar att befintliga vaderapplikationer for hundégare fraimst erbjuder
passiv informationsformedling av viderprognoser och generella tips pa aktiviteter, men
saknar interaktiva community funktioner, realtidsbaserad lokalplatsdata och direktbokning
av lokaler och aktiviteter. Med dessa insikter utvecklades projektet Stratus, dir Al-verktyg




anvéndes for att ta fram ett utkast av en wireframe och for att bidra med
forbattringsmojligheter. Detta resulterade i en forsta interaktiv mid-fidelity prototyp i
Figma.

Det aktuella projektet omfattar designfasen dér prototypen vidareutvecklas, testas med
anvindare och itereras till en interaktiv high-fidelity top-level prototyp.

Syfte

Projektet syftar till att underlatta for hundigare genom att forenkla planering av aktiviteter
baserat pd viderforhéllanden. Syftet &r att erbjuda snabba och relevanta aktivitetsforslag
som minskar stress i planeringen och samtidigt bidrar till 6kat vilméende for bdde hundar
och hundégare.

Genom att kombinera realtidsbaserad védderdata, platsdataprecision, direktbokning och
community flode vill projektet besvara den dterkommande frgan:
"Vad ska jag gora med min hund idag?"

Mil

Projektet skall leverera en anvdndarcenterad och konkurrenskraftig interaktiv high-fidelity
top-level prototyp inom projektets tidsram om 120 arbetstimmar. Féljande mal skall
uppfylla:

— Interaktiv high-fidelity top-level prototyp som innehéller designen av véderdata,
aktivitetsforslag, community flode och direktbokningssystem.

— Minst 80% av testanvédndarna skall forstad huvudflddet och kan utfora
nyckeluppgifter utan stdd eller vigledning.

— Omfatta anvindarfldde, interaktion och visuell design, ej teknisk implementering.

— Malet beddms som genomforbart inom projektets resurser och tidsram, som
omfattar totalt 120 arbetstimmar.

— Malet skall vara uppnétt och prototypen levererad senast 2026-01-16.

— Malséttningen &r forankrad hos bestéllaren och har stod fran anvindare genom
tidigare insamlad forstudiedata.

2. Omfattning och avgrinsningar

Omfattning

Projektet omfattar utveckling av en interaktiv high-fidelity top-level prototyp som ska
presentera:

— Realtidsanpassade aktivitetsforslag baserade péd aktuella viderforhallanden.




— Sju-dagars viaderprognos som stod for planering och bokning av aktiviteter.
— Information om lokaler och platser for bokning.
— Community organiserade aktiviteter och event.

Avgrinsningar

Projektet avgrinsas fran foljande omréden:
— Utformning av onboardingfloden.
— Framtagande av funktioner for kontoskapande och inloggning.
— Utveckling av egna vidderprognosmodeller. Data forutsétts himtas fran befintliga
externa tjanster.
— Direktkommunikation mellan anvéndare som meddelandefunktioner.
— Bokning av privata tjdnster som hanteras via externa bokningssystem.
— Veterindrmedicinsk radgivning eller expertbeddmningar.
— Utformning av desktopversion.

Projektets fokus ligger pa anvindarflode, interaktion och visuell design for
mobilanvédndare, snarare dn teknisk implementering.

3. Kravspecifikation

Produktkrav

Funktionella krav
Prototypen skall presentera realtidsanpassade aktivitetsforslag baserat pa

bokning av lokaler och aktiviteter.

Designkrav
Grénssnittet skall vara mobilanpassad och intuitivt med enhetlig visuell design.

Prestandakrav
Effektivt flode som minimerar antal steg till aktivitetsval.

Anvindbarhetskrav
Minst 80% av testanvindare skall kunna utféra huvuduppgifter utan stod.

Tillganglighetskrav
Prototypen skall vara pa svenska och ha en tydlig informationshieraki.

védderforhdllanden, sju-dagars viderprognos, platsinformation, community funktioner, samt




Leveranskrav
Komplett interaktiv high-fidelity top-level prototyp med dokumenterade fléden och
testresultat ska levereras senast 2026-01-16.

Projektkrav

Projektet skall bedrivas genom en anvéndarcenterad designprocess med iterativt arbete
baserat pé prototyper och anvéndartester. Metoder sdsom Think-aloud och Semi-
strukturerade intervjuer kommer att anvindas for att validera och vidareutveckla
anvindarfloden. Feedback fran testanvidndarna integreras kontinuerligt for att forbéttra och
optimera applikationen.

Befintliga designverktyg som Figma och Canva anvénds for projektet. All dokumentation
skall redogora designprocessen, motiveringar bakom designbeslut, iterationer och
transparens kring anviandning av Al-verktyg.

Forutsittningar

Projektets deadline dr 2026-01-16 enligt den faststdllda tidsplanen. Med hénsyn till
begrinsade resurser skall projektet genomforas med tillgdngen till befintliga verktyg och
tjanster. Projektets omfattning begrinsas till designarbete utan teknisk implementering och
bygger pa tilltdnkt integration med befintliga viderprognosmodeller.

4. Leverans och inforande

Arbetet bedrivs iterativt och flexibelt, ddr designen utvecklas och levereras etappvis.
Etapperna omfattar wireframes, mid-fidelity- och high-fidelity top-level prototyper, samt
dokumentation av anvéindartester och tillimpade designprinciper och designteorier. Varje
delleverans testas och utvirderas tillsammans med anvindare, vilket mojliggor 16pande
forbattringar och sékerstéller att projektets mal uppnas.

Slutleveransen av projektet bestar av en komplett interaktiv high-fidelity top-level prototyp
som presenterar hur applikationen ska stodja hundédgare i planering av aktiviteter utifran
védderforhdllanden.

Inférandet sker genom presentation och dverldmning av designprototypen med dess
tillhrande dokumentation till bestéllaren. Resultatet fungerar som underlag for
applikationens framtida utveckling varav designens struktur, fldden och funktioner kan
ligga till grund for teknisk implementering. Godkdnnande sker utifran bestéllaren, i linje
med projektplanens innehall.




5. Nulédgesanalys och intressenter

SWOT-analys

Styrkor Svagheter
— Unik kombination av véderprognos, — Enskild designer pd projektet vilket
community flode och medf{or begrinsad resurs.
bokningssystem. — Beroende av externa verktyg och
— Prediktiv sju-dagars planering som tjdnster.
konkurrenter saknar. — Ingen tillgdng till verklig data for att
— Inbjudan till interaktivitet via testa community funktioner.
community flode.
Maojligheter Hot
— Lucka pa marknaden av — Konkurrenter kan ldagga till dessa
kombinationen av funktioner. funktioner i sitt nuvarande koncept.
— Community flodet har potential att — Storre aktorer (ex GoogleMaps,
attrahera fler anvindare. Klart.se) kan expandera till
— Mgjligt samarbete med lokaldgare, hundégare.
organisationer och hundtrénare. — Integritetskrav kan begrinsa
anvindning av data for lokaler.

Slutsatser

Projektet har en stark marknadsposition tack vare unika funktioner och kombination av
funktioner som inte finns hos dagens konkurrenter. Dessa styrkor ger projektet mojlighet
att utnyttja luckor pd marknaden och attrahera anvéndare.

Den storsta utmaningen ér begrinsade resurser och behovet av verklig data for att testa
funktionerna. Dessa svagheter hanteras genom fokus pad UX-design, tydliga avgransningar
och realistiska mal inom tidsplanen. Samtidigt utgoér konkurrenter en risk som kan infora
liknande funktioner. Genom strategiskt anvédnda styrkorna kan projektet maximera
mojligheterna pa marknaden och samtidigt minska péverkan fran externa hot.

Intressentanalys

Projektets intressenter representerar styrande, paverkande och indirekt paverkade grupper.
Bestillaren styr projektets mal, kvalitet och godkénnande. Testanvdndare sikerstéller att
applikation moéter verkliga behov och validerar designbeslut. Framtida intressenter som
utvecklare, lokaldgare och hundtrénare paverkas indirekt, men beaktas genom tydlig
forstudie och dokumentation for framtida samarbete.




6. Organisation och bemanning

Roller, ansvar och befogenheter

Roll Ansvar Befogenheter Bemanning

Projektégare Ansvarar for forstudie, Fattar strategiska beslut | 1 projektédgare,
projektmal, resurser och for projektets riktning Emma Sjoholm.
uppfoljning, samt och prioriteringar.
huvudsaklig
kommunikation.

Projektledare | Leder och foljer upp Beslutar om projektets 1 projektledare,
projektmal, planering, dagliga fortskridande Emma Sjoholm.
aktiviteter, rapportering, arbete.
riskhantering och
dndringshantering.

Designer Utvecklar design, utfor Beslutar om 1 designer,
anvéndartester, tar designldsningar inom Emma Sjoholm.
designbeslut och projektets ramar.
dokumenterar.

Bestillare Godkéanner projektplan, Kan krdva dndringar om | Ansvarig fran
medverkar i storre projektplanen ej bestillare.
designbeslut och uppfyller dess krav.
godkénner slutleverans.

Testanvindare | Ge feedback pa prototyper. | Validerar design genom | 10 rekryterade

anvéndartester. hundigare.

7. Milstolpar

Milstolpeplan (WBS-struktur)

Projektet foljer WSB-struktur enligt 100%-regeln dér 120 arbetstimmar fordelar dver fyra

arbetspaket med sex tillhdrande milstolpar.

MSI1 Projektet startat.

MS2 Research & planering utfort & godként.

MS3 Designstruktur utfort.

MS4 Prototyputveckling utfort.
MSS Dokumentation och projektpresentation utfort.
MS6 Projektet 6verlimnat & avslutat.

Se Bilaga 1 Milstolpeplan med WSB-struktur.




8. Aktiviteter

Se Tabell 1 Aktivitetslista.

9. Tidplan

Se Bilaga 2 Gantt-schema over tidsplan.

10. Riskanalys

Riskidentifiering, riskvirdering och riskatgéirdsplanering

Risk Sannolikhet | Konsekvens | Riskvirde | Atgird
Community funktioner dr | Hog (5) Medel (3) 15 Fokusera péa flode
svéra att testa utan faktisk snarare dn verklig
funktionalitet, vilket data. Anvénda sig
minskar tillforlitligheten i av metoden
feedback. Wizard-of-Oz.
Begrinsad tillgang till Medel (3) Lag (2) 6 Anvind mockup-
védderdata och lokaler data.

eftersom projektet saknar

egen data och forlitar sig

pa befintliga tjanster.

Konkurrent kan lansera Lag (2) Lag (2) 4 Fortsitt fokusera

liknande koncept
eftersom marknaden ror
sig snabbt, vilket kan
minska projektets
originalitet.

pa unikt virde
och leverera inom
tidsram.

11. Andringshantering

Andringshantering

Alla dndringar i projektet skall dokumenteras i text.

— Mindre dndringar baserade pa anvéndartester genomfors 16pande under projektets

géng utan formell godkdnnandeprocess.

— Storre dndringar som paverkar projektets mél, omfattning, budget och tidsplan

kommuniceras direkt till bestéllare for stdllningstagande.




Kvalitetsplan

Kvalitetsstandard
Alla designbeslut ska vara begrundade i anvindarfeedback och designteori eller
branschpraxis for att sdkerstdlla hog kvalité.

Validering med anvindartester
Minst 3 omgangar anvéndartester genomfors med tydligt framtaget material,
uppfoljning och dokumentation av insikter och iterationer.

Prototypkvalité
Prototypen ska vara fullt interaktiv och testbar i Figma enligt projektets mal,
omfattning och kravspecifikation.

Dokumentation
Designprocess, beslut, iterationer och transparens kring Al-anvindning dokumenteras
16pande.

Uppfoljning
Regelbunden intern kvalitetskontroll genomfors och extern kvalitetsgranskning utfors
vid behov for att sékerstélla att projektet uppfyller faststillda av mal och krav.




12. Bilagor
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Tabell 1 Aktivitetslista.

Aktivitetslista

ID Aktivitet Varaktighet | Arbetstid Antal Kostnad | Aktivitetskostnad
(dagar) (timmar)

MS1 Projektet startat

1.1 Konkurrensanalys 4 12 1 0 kr 0 kr

1.2.1 Definiera mélgrupp 2 4 1 0 kr 0 kr

1.2.2 Rekrytera testanvéindare 4 12 1 0 kr 0 kr

1.3.1 Informations- & kravinsamling 3 8 1 0 kr 0 kr

132 Avstdmning av projektplan 1 1 0 kr 0 kr

MS2 Research & planering utfort & godként

2.1 Priority guides 2 4 1 0 kr 0 kr

221 Utveckling av Wireframes m.h.a Al 4 12 1 0 kr 0 kr

222 Metodval & anvindartester 3 8 1 0 kr 0 kr

223 Iterera & validera m.h.a Al 1 2 1 0 kr 0 kr

MS3 Designstruktur utfort

3.1.1 Utveckla prototyper i projektets olika skeden 8 24 1 0 kr 0 kr

3.12 Metodval & anvéindartester 3 8 1 0 kr 0 kr

3.13 Iterera & validera 2 4 1 0 kr 0 kr

32 Krav- & kvalitetskontroll enligt projektplan 1 2 1 0 kr 0 kr

MS4 Prototyputveckling utfort

4.1 Sammanstélld dokumentation 3 8 1 0 kr 0 kr

42.1 Projektpresentation 2 6 1 0 kr 0 kr

422 Overldmning av komplett projektdokumentation 1 2 1 0 kr 0 kr

423 Utvirdering & uppfoljning 1 2 1 0 kr 0 kr

MSS Dokumentation och projektpresentation utfort

MS6 Projektet avslutat & dverliimnat

Totalt 45 dagar 120 timmar 0 kr 0 kr
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