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Design Brief       

Afsenderen: Ferm LIVING 
 

Målgruppe: 85% kvinder, 25-55 år, storby, design interesserede 
 

Formål: at fremstille en app, som kan styrke Ferm LIVINGs digitale købsoplevelse ved at 

gøre deres univers levende. 
 

Hvorfor er en løsning nødvendig: nye brugerflader (en app), det er også på nuværende 

tidpunkt svært at forstille sig produkterne i en kontekst.  
 

Krav til løsningen: Tænkes over design og brugervenlighed UX, at Ferm LIVINGS 

nuværende design på deres hjemmeside afspejler sig i APP’en.  

 

Målgruppe definition og beskrivelse 



    Afleveret: d. 14 december, 2016 - Udarbejdet af KEA studerende: Philip, Cecilie, Monica, Sebastian & Mikkel 

 Side 3 af 17  

 
Ferm Living Målgruppe: 
 

 85% kvinder 

 25-55 år 

 Storby 

 Design interesserede 
 

Primær målgruppe:  
 

Kvinder  

Storbymenneske 

Veludannede eller studerende på lange videregående uddannelse 

Stilbevidste 

Designinteresserede 

Kvalitetsbevidste 

Søger deres information på nettet 

Smartphonebrugere 

 

En sekundær målgruppe blev overvejet, men ultimativt valgt fra, da det vurderes, at den 

eventuelt sekundære målgruppe ikke ville benytte en app, men hellere gå i en fysisk butik. 
 

Gallup kompasset:  
 

Vi mener at målgruppen ligger i det grønne moderne fællesskabsorienterede segment, da det 

kendetegner at man er moderne, er veluddannede med en god indkomst, kvalitetsbevidste. 

Målgruppen vil gerne give lidt ekstra for at få kvalitetsprodukter (økologi & interiør) .De er 

meget fællesskabsorienteret da de har børn. De er hyppige bruger af pc og internet.     
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Målgruppens problemer 

 
 

 Svært ved at se produkterne “in-action” 
 Skal være nemt og hurtigt med at gøre på farten 
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Persona 
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Research på markedet (NABC) står for: 

 Need

 Approach

 Benefit

 Competition




Need – behov 


 Hvad der er det vigtige behov hos brugerne – beskrivelse af et væsentligt behov, der skal opfyldes:


- Købsoplevelse (”et levende design”, møbler i 3D) samt inspiration (brugeren kan indrette 

”eget” rum, med et stort møbel sortiment, som giver et bedre billede af produkterne i en 

”virkelig” kontekst = et udvidet univers), så brugeren ”helst” skulle ende i et købe af et eller 

flere produkter i APP’en. 

- Nemt og hurtigt tilgængeligt  

- Find en butik, hvor man ”rigtigt” kan mærke/føle på materialerne. 

 

 Hvor vigtigt er behovet for brugerne?


- Det er essentielt for brugeren at mediet er nemt, hurtigt og tilgængeligt, da det forøger 

købsoplevelsen. APP’en har også tænkt over designet samt brugervenligheden.    


 Hvem er målgruppen?


25-55 årige kvinder (primær målgruppe) 

- Design orienterede 

- Storbysmennesker  

- Middelklasse og op 

- Trend interesserede  

 

 

Approach – fremgangsmåde 
 

 En beskrivelse af, hvad ideen går ud på



- En App for: 

- Store locator = finde fysisk butik  

- Universer = se produkter i en kontekst og indretning af rum   

- Shop living: se produkter i 3D + roter + ændre lampeskærm og fatning mv 

- Social Ferm = en social platform, til inspirationskilde 

- Hver bruger, har deres egen konto 

- Nyheder 

- Shop produkterne  
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 Hvordan understøtter netop denne idé målgruppens behov (som beskrevet under punktet need) 


- Købsoplevelse  placere produkterne i en kontekst (universerne), se produkterne i 3D, rotere, 

ændre de forskellige materialer, en sociale platform (et fællesskab), shoppen = produkterne kan 

købes i APP’en, egen personlig konto mv. 

- Nemt og hurtigt tilgængeligt  APP’en samler det hele, design og brugervenlighed er overvejet.  

 

- Find en butik  store locator, find vej – rutevejledning.  


 Hvad er det unikke eller nytænkende ved ideen? Fokus skal være på den originale idé og ikke på, 

hvordan ideen ligner andre inden for feltet. Hvad adskiller ideen fra lignende ideer? 


- En social platform er implementeret på APP’en (ikke set i så mange andre produktsider)



 

Benefits – fordele


 Hvordan får brugerne gavn af ideen (Hypoteser)?  
= Ved køb af produkter og inspiration. Et mere overvejet køb, via APP’ens funktioner. Nemmere 

ved at finde butikker.  



 Hvad får samarbejdspartnerne ud af ideen? 
= Ferm får forhåbentligt et større salg, og derved en større omsætning (og overskud).



 Hvad er effekten af ideen? 
= Inspiration og mersalg.

 

 

 

Competition – konkurrence 


 Beskrivelse af hvilke fordele ideen har i forhold til evt. andre lign. Ideer  Vores APP er mere 

brugervenlig ift. IKEA’s APP (deres APP mht. placering af møbler, virker ikke optimalt). 


 Risici/problemer som ideen skal tage højde for  APP’en er for kompliceret for den ældre del af 

målgruppen. At det ikke er alle der har lyst til at oplade billeder til Social Ferm.  
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Proces - Idegenerering  

 

Divergent og konvergent 

Vi startede med at idegenerer på målgruppens 

problemer. Det gav os følgene problemer: 

 Svært ved at købe kvalitet 

 Svært ved at se produkterne “in-action” 

 Finde stilrene/moderne produkter 

 Indholdet i produkterne og produktions-lokation 

 Køber produkter gennem appstore 

 Skal være nemt og hurtigt med at gøre på farten 

 Svært at finde inspiration til stil 

Herfra valgte vi så at idegenerer på løsninger som kunne løse disse problemer for målgruppen. 

Her var vi i den divergenten fase, hvor alle ideer er gode.  

 Produktionsoplysninger 

 3D VR Showroom  

 Billeder der kommer til live gennem lyd/ 

video/diasshow 

 Konkurrencer (pinterest/instagram) 

 Baggrundsanimationer 

 3D-rotation 

 Swipe 

 Instruktionsvideor  

 Relevante Push notifikationer  

 Ønskeliste 

 Klikker på objekterne 

 Automatisk scroll 

 Nærmeste shop 

 Anmærkninger på produkter 

 Shop  

 Behind the scenes 

 Inspiration/stories 

 Adobe 

o Forslag inden for din stil 

o Forslag inden for farverne i rummet 

 Projicere (på sigt - fremtidsperspektiv) 

 Digitalisere (3D scanne) produkterne, som kan ses på appen (dreje, skifte farve, 

placerer i eget rum) 

 

Bagefter gik vi ind i den konvergenten fase hvor vi prøvede at sammensætte ideerne men også 

fjerne dem som vi mente ikke var så gode ideer alligevel. Efter den fase, fandt vi frem til en 

række features og retningslinjer som vores app skulle indeholde.  

Vi kom frem til: 
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 Ikke app for app’ens skyld 

 Made with love - to be loved 

 GPS-storelocator (ruteguide) 

 Hologram feature m. produkterne 

 Stilbilleder  videoer (auto-play)  

Herefter valgte vi at få en ekspert (Toke) på bane, 

som kunne gives os noget feedback. Hans feedback var at hvis vi ville presse os selv så kunne 

vi researche på internet of things, som er små devices(enheder) som f.eks. kan måle vægt, fart, 

temperatur osv. Vi valgte derfor at følge rådet og gå i den divergenten fase igen for at 

undersøge lidt om internet of things. Vi kom frem til følgende løsninger/features.  

 Barneseng 

o Antal timer søvn 

o Temperatur-måler 

 Lamper 

o Philips hue 

o Lysterapi 

 

 

Bagefter gik vi ind i den konvergenten fase, hvor vi igen 

prøvede at sammensætte ideerne men også fjerne nogle af ideerne. Efter det prøvede vi at 

inddele løsninger som hovedfeatures og ekstra features.  

Det gav følgende: 

 

 Hovedfeatures   

o Stilbilleder  videoer (auto-play) 

o Animationsunivers  

 

 Ekstra features 

o Store-locator (ruteguide) 

o Søg 

o Konto 

o Shop 

o Burger menu 

o Stories 

Vi valgte at undersøge IKEA’s app, hvor de har 

en feature hvor man kan placerer deres møbler via 

telefonens kamera. Featuren virkede ikke så godt, 

da møblen var svært at placerer og roterer. Typisk svævede møblet. Derfor valgte vi at lave et 

virtuel rum med faste rammer. Alt interiør som normalt står på gulvet, kan kun placeres på 

gulvet og alt interiør som er på væggen, kan kun placeres på væggen. Derefter kom vi frem til 

følgende features  

 Hovedfeatures   

o Univers (placer og erstat interiør i et rum)  
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o Shop living(webshop, ”preview” af product (f.eks. roter, ændre farve mvv.) 

o Social ferm (social platform med Instagram posts) 

 

 Ekstra features 

o Store-locator (ruteguide) 

o Søg 

o Konto 

o Burger menu 

o Kollektioner.  

o Shoppingkurv 

Derefter valgte vi at lave skitser på hvordan app’en og dens features kunne se ud: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Forretningsmodel for produktet (Value Proposition) 



    Afleveret: d. 14 december, 2016 - Udarbejdet af KEA studerende: Philip, Cecilie, Monica, Sebastian & Mikkel 

 Side 10 af 17  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



    Afleveret: d. 14 december, 2016 - Udarbejdet af KEA studerende: Philip, Cecilie, Monica, Sebastian & Mikkel 

 Side 11 af 17  

Scenarier og User Journeys 
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Prototyping samt test heraf 

Øvelse i “tænke højt test” 
 

Test person 1:  
 

Peter: 36 år  

Beskæftigelse: multimedie-design  

 

Spørgsmål eller opgaver til 

testperson 

Identificering af problemerområder Løsningsforslag 

Opgave: Naviger app Fint  

Virker appens layout 

overskueligt?  

Ja  

Er der forvirring omkring 

hvilke elementer man kan 

trykke på?   

Nej det synes han ikke   

Giver det mening, hvor de 

forskellige elementer fører én 

hen?  

Ja det synes jeg 

 

 

Giver det mening, hvor de 

forskellige elementer fører én 

hen?  

Ja, dog lidt forvirring over få ikoner, fx 

univers 

 

Kan tester-personen godt finde 

rundt i appen uden for mange 

komplikationer?  

Det går fint  

Brug app (fx Gå til kurv)  Går fint.  

Kan tester-personen godt finde 

rundt i appen uden for mange 

komplikationer?  

Det går fint 

 

 

Er menu-ikonerne 

gennemskuelige?  

Ja, dog lidt forvirring over få ikoner, fx 

univers 

 

Opgave: Design dit eget 

univers og naviger tilbage 

Går fint, men muligvis svært at se hvad der er 

ferms produkter og produkter på billedet. 

Prøvede at swipe for at skifte/produkter 

produkter 

 

Opgave: Log ud.  Klikkede igennem burgermenuen.  

Opgave: Find den nærmeste 

butik 

Gik fint. Fandt butikken via ikon.   

Opgave: Vælg en lampe samt 

vælg en sofa med tre knapper 

Gik fint  

Opgave: Design dit eget Fint  
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univers og naviger tilbage 

Opgave: Log ud Fint  

Find den nærmeste butik Fint  

Hvad er ikonerne Forsiden var lidt besværlighed. Mere overskuelig, fx 

mindre elementer 

Find til forsiden En smule besværligheder i form at finde den i 

burgermenuen 

Placer forside i 

burgermenu 

Find Inspiration Fint  

Tag et billed og del Fint  

Showroom Fint  

 

 

 

Test person 2:  
 

Mads: 23 år  

Beskæftigelse: multimedie-design  
 

Spørgsmål eller opgaver til testperson Identificering af 

problemerområder 

Løsningsforslag 

Opgave: Naviger app Fint  

Virker appens layout overskueligt?  Ja meget  

Er der forvirring omkring hvilke elementer 

man kan trykke på?   

Lidt, men det går fint når han først 

har fået et overblik 

 

Giver det mening, hvor de forskellige 

elementer fører én hen?  

Ja meget synes han 

 

 

Giver det mening, hvor de forskellige 

elementer fører én hen?  

Ja, fint  

Kan tester-personen godt finde rundt i appen 

uden for mange komplikationer?  

Ja fint  

Opgave: Log ud Fint – klikker i burgermenu  

Find den nærmeste butik Meget fint   

Hvad er ikonerne Forståligt   

Find til forsiden Lidt svært  

Find Inspiration Fint  

Tag et billed og del Fint  

Showroom Fint  



    Afleveret: d. 14 december, 2016 - Udarbejdet af KEA studerende: Philip, Cecilie, Monica, Sebastian & Mikkel 

 Side 14 af 17  

Paper Prototyping testing 

Mads: https://www.youtube.com/watch?v=5xQ02jjPYSQ&feature=youtu.be 

Peter: https://www.youtube.com/watch?v=Ba-FMSrO6DA&feature=youtu.be  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=5xQ02jjPYSQ&feature=youtu.be


    Afleveret: d. 14 december, 2016 - Udarbejdet af KEA studerende: Philip, Cecilie, Monica, Sebastian & Mikkel 

 Side 15 af 17  

 

App design/mockup 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Prototype på app (popapp) 

https://popapp.in/w/projects/58511d0f8b63f5703960bff5/pre

view 

  

https://popapp.in/w/projects/58511d0f8b63f5703960bff5/preview
https://popapp.in/w/projects/58511d0f8b63f5703960bff5/preview
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Ikon for App’en 


