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Sammanfattning

Bakgrunden till denna studie bygger pa ett tidigare projekt som genomfordes 2011, da
en installation bestdende av tva interaktiva trad uppfordes pa Barn- och
ungdomssjukhuset (BUS) i Lund. Tréden blev ett verktyg, en l6sning, for att
synliggora och visualisera personliga berattelser mellan ménniskor och anvénds idag
frekvent av anhdriga och bestkare. Denna studie &mnade undersoka hur anhorigas
och besokares behov av att kommunicera och visualisera sina tankar och berattelser
kan tillfredsstallas pa bésta satt, bade analogt och digitalt.

Tidigare forskning om visuella verktygslador, kommunikation och interaktion online,
attityder  kring datateknologier och sjalvutlamnande berattelser samt om
informationsutbyte och anonymitet valdes ut. Tre huvudsakliga for studien intressanta
teoriomraden  studerades; anvandarupplevelse, kognitiv  absorbering och
visualisering. De metoder som anvédndes for datainsamlingen inom studien var
forberedande fokuspunkter, faltanteckningar, iakttagelse av rorelser i miljon, samt tva
steg av kontextuella undersdkningar, varav det forsta steget kompletterades med en
egenutformad visuell kortmetod. Stor etisk hdnsyn har tagits genom hela studien for
att respektera den svara situation som manga av de anhériga och besokare som
befinner sig pa BUS i Lund.

Resultatet bekraftar att det finns ett starkt behov av att dela med sig och ta del av
andras tankar och beréattelser pa BUS i Lund, men &ven att behoven skiljer sig mycket
och kraver olika I6sningar. Somliga respondenter vill ha en 16sning dér man kan soka
upp, skapa kontakt och uppratta relationer med manniskor i liknande situation och
som dr nabar 6verallt ifran. Majoriteten av respondenterna vittnar dven om ett stort
behov av en platsbaserad 16sning, vilken ses som en viktig aktivitet och upplevelse,
dar visualisering av ord och bild blir till en interaktiv utstdllning dé&r anhdriga,
besOkare, men &ven patienter, kan delta.



Summary

This study is based on a previous project, carried out in 2011, when two interactive
trees were put up at the Children’s hospital (BUS) in Lund. The trees became a
solution for people to visualize their personal stories, and they are still used
frequently today by relatives and visitors. This study intended to examine how to best
support the needs of relatives and visitors for sharing and visualizing their thoughts
and stories, for both analog and digital solutions.

Previous research was studied, about visual tool boxes, communication and
interaction online, attitudes towards computer technologies and self-revealing stories,
as well as about information exchange, and anonymity. Three main research theory
areas were reviewed; user experience, cognitive absorption and visualization. The
methods used for data collection were exploratory focus points, field notes, and
observation of the movements in the environment, as well as two stages of contextual
studies, of which the first was complemented by a self-designed visual card method.
Considerable ethical consideration was observed throughout the study, as a mark of
respect for the difficult situation that many of the relatives and visitors find
themselves in.

The results confirm that there is a great need to share and learn from others' thoughts
and stories at BUS in Lund, but also that needs vary greatly and require different
solutions. Some respondents want a solution where you can look up, create contact
and establish relationships with people in similar situations. They want a solution that
is reachable from everywhere. The majority of respondents also indicate a need for a
solution with a physical location, which is seen as an important activity and
experience, where the visualization of words and images becomes an interactive
exhibition in which relatives and visitors, but also patients can participate.



Forord
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’Our perception of things can be altered simply by the angle we choose to look at
something.” (Smith, 2008).
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1 Introduktion

1.1 Inledning

Det engelska ordet for berattande, narration, harstammar fran latinets narrare, som
betyder omrékna (eng. to recount) vilket i sin tur ar slakt med det latinska adjektivet
gnarus, som betyder kunskap. Dessa ord ringar in ké&rnan i vad beréttande handlar
om, det vill séga att omvandla erfarenheter till meningsfull kunskap (Wang, Koh och
Song, 2015). Berattande innefattar tva nivaer, dar den ena utgor sjélva historien och
det som héander i den, medan den andra speglar karaktarernas sjalsliga situation. Pa
detta satt kan berattelser avsldja vad som hander, men aven hur det upplevs, och kan
pa sa satt hjalpa manniskor att hantera handelser, onskningar och kanslor (Bruner,
1986). Genom alla enskilda beréattelser som ingar i ett liv, fran minnen i det forflutna
till forvantningar om framtiden, skapar en maénniska sitt sammanhang och sin
identitet, och darigenom sin formaga att hantera handelser och erfarenheter (Bruner,
1990).

Sjalvutlamnande beréattelser uppstar oftast i nara, personliga relationer dar manniskor
frivilligt avslojar personliga tankar och funderingar (Lowry, Cao och Everard, 2011).
Lowry, Cao och Everard menar att dessa berattelser ar viktiga eftersom de bygger
fortrolighet, minskar stress och Okar den sociala bindningen mellan manniskor.
Lowry, Cao och Everard menar vidare att traditionella tekniker for den har typen av
berattelser utgdrs av samtal, brev och telefon, vilka involverar en mottagare och
séandare som kénner varandra val. Informationsteknologi som anvénds idag for denna
kommunikation ar till exempel e-mail, webbplatser for sociala natverk, bloggar och
chatforum. Gemensamt for dessa meddelandetjanster &r, liksom for de traditionella
teknikerna, att mottagaren &r kand, det vill sdga man vet vem man delar sin personliga
information med (Lowry, Cao och Everard, 2011). Att kommunicera personlig
information i allm&nna sammanhang, utan att ha kontroll 6ver vem som ar mottagare,
blir allt vanligare i vart samhalle idag (Lowry, Cao och Everard, 2011). Sociala
medier har mojliggjort for ménniskor att oppenhjartigt kunna dela med sig av sina
innersta berattelser. Att fa mojlighet att uttrycka sina egna tankar och funderingar
samt ta del av andras i en utsatt situation kan, enligt Bruner (1990), skapa stort stéd
och samhdrighet mellan ménniskor och &ven hjalpa till att hantera och bearbeta
handelser och erfarenheter.

Hur kan manniskor fa hjalp med att kommunicera sina personliga berattelser i en
vardsituation, for att kunna ge uttryck for sina upplevelser och darmed bearbeta dem
och dela dem med andra? Hur kan denna kommunikation mojliggéras och
uppmuntras genom att tillhandahalla ratt verktyg? Bakgrunden till denna studie
bygger pa ett tidigare projekt som genomfordes 2011, da jag och en fore detta kollega
uppforde en installation bestaende av tva trad pa BUS i Lund. Idén till installationen i
sin tur, bygger pa egna erfarenheter av ett behov av att knyta an och finna stod hos
andra manniskor i en vardsituation. Under traden finns tomma lappar och pennor,
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som anvands for att skriva eller rita. Med de tillh6rande sndrena kan man féasta
lapparna i tradet. ldén byggde pa att det antogs finnas ett behov hos anhériga,
patienter och/eller bestkare att uttrycka sina tankar och kanslor, men &ven att ta del
av andras berattelser. Trad-konceptet byggde pa att mojliggora personlig
kommunikation mellan de som besokte ljusgarden pa Barn- och Ungdomssjukhuset
(BUS) i Lund. Kanske nagon ville dela med sig av sin sorg, uttrycka sin fortvivlan
eller delge en solskenshistoria? Kanske kunde det kannas sként att ldasa om nagon
som upplevt samma sak som en sjalv? Traden blev ett verktyg, en ldsning, for att
synliggora och visualisera personliga berattelser mellan manniskor. Traden var tankta
som en tillfallig installation under tre manader, men blev sd uppskattade att
installationen blev permanent och star kvar &n idag, sex ar senare. Grenarna fylls
standigt pa med nya lappar, och personalen tommer traden pa lappar och slanger dem
regelbundet, se figur 1.1. Ett halvar efter tradkonceptet lanserades blev jag tillfragad
om att hitta en l6sning for att ta hand om alla lappar som fyllde tradet, s& man slapp
slanga dem. Pa grund av tidsbrist var jag tvungen att tacka nej, men sedan dess har
tanken skavt: Hur skulle man kunna ta hand om alla mé&nniskors tankar och
berattelser pa ett battre satt? Inom den har studien fanns en méjlighet att utréna detta.

Figur 1.1 Lapp i ett av traden pd BUS | Lund, 160421.

1.2 Tidigare forskning

Da ingen tidigare forskning kopplat till omradet att dela berattelser kring en
vardsituation har hittats, har tidigare forskning inom narliggande omraden studerats.
De utvalda artiklarna ringar in forskningsomradet och belyser detta sett fran olika
perspektiv som ansetts vara intressanta for studien; fran visuella verktygslador,
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kommunikation och interaktion online, till attityder kring datateknologier och
sjalvutlamnande beréattelser samt hur man ser pa informationsutbyte och anonymitet.

1.2.1 Visuella verktygslador for beskrivningar och tolkningar

Tversky (2011) har undersokt hur visuell kommunikation bestar av aterkommande
element som avslojar hur manniskor tanker och hur detta har paverkat utformningen
av dessa element. Tversky menar att bildspraket foregick det skrivna spraket med
tusentals ar, och har sedan dess fram till idag, standigt forfinats och forbéattrats och
genomgatt ett slags standigt pagaende, naturligt anvandartest. Enligt Tversky anvands
den visuella kommunikationen, liksom spraket, inte endast for att kommunicera, utan
aven for att abstrahera och schematisera. Till skillnad fran spraket inkluderar den
visuella kommunikationen &ven arbetsytans egenskaper, till exempel narhet och plats
genom att ange placering; till exempel centrum, horisontell, vertikal samt punkter,
linjer, pilar, blobbar och symboler, allt for att formedla betydelser. Tversky havdar att
dessa visuella uttryck har analogier i spraket och kroppsspraket, och speciellt i de
monster som vi anvander for att utforma véalden omkring oss. Exempel pa sadana
monster &r till exempel hur man arrangerar saker i hogar och rader samt i hierarkier
och uppstallningar. Tversky beskriver i sin studie olika visuella verktygslador for
maéanskliga beskrivningar och tolkningar, och menar att det finns ett sammanhang
mellan det spatiala, det abstrakta och dess aktioner (eng. spatial-abstraction-action),
vilket Tversky kallar spractions. Tversky visar hur olika utformningar av placering
och form har bearbetas och utformats i diagram, baserade pa historiska och samtida
exempel som har uppfunnits och ateruppfunnit genom tid och rum. Till exempel
anvands den vertikala axeln for utvérderande dimensioner och den horisontella axeln
for neutrala dimensioner, till exempel tid. Prickar anvands for enheter, linjer for
forbindelser och pilar for asymmetriska relationer. Tversky havdar genom sin studie
att stdndig utveckling och forfining av diagram gor att dessa kan ses som ett mikro-
kosmos av kognition. Tillsammans med kroppssprak och agerande anvéander diagram
plats och form for att férmedla omedelbar konkret och abstrakt betydelse. Tversky
drar slutsatsen att hela var utformade varld kan ses som ett diagram.

1.2.2 Kommunikation och interaktion online

Anvandandet av social datateknologi, till exempel bloggar, chatforum, podcasts och
webbplatser for sociala natverk, har blivit allt mer populart under de senaste aren
(Lowry, Cao och Everard, 2011). Genom att dessa tekniker underléttar social
interaktion online, menar Lowry, Cao och Everard att nya sociala konventioner och
sammanhang skapas. Genom ett tkat antal anvéndare har sociala medier utvecklats
fran att endast innehalla text till att dven inkludera bilder, i form av fotoalbum,
tidslinjer och audio-visuellt innehall (Mu, et al., 2015). Mu, et al. menar att
multimedialt berattande involverar interaktion i samtliga steg; under sjélva skapandet,
under redigeringen men &ven under delningen. For att undersdka hur multimedialt
berattande sker, samt for att battre forsta interaktionerna inom ett multimedialt
system, skapade Mu, et al. ett multimedialt ekosystem for berdttande online, for att
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anvandas av deltagare i ett liveevent i staden Schladming, Osterrike. Systemet hade
designats specifikt for att erbjuda kreativt skapande och delande av
anvandargenererade, multimediala berattelser. Resultatet fran studien visade att
deltagarna samstdammigt tyckte att det kandes valdigt naturligt att berétta och gora
videoinspelningar om en specifik hédndelse genom det multimediala online-systemet.
Enligt Mu, et al. belyser experimentet hur sociala funktioner som innehallsskapande,
redigering, delning och mediedistribution kan bidra till att forbattra
anvandarupplevelsen i ett berattande ekosystem. Mu, et al. fann vidare att anvandarna
foredrog att anvénda video framfor mer traditionell bildbaserad social media. Mu, et
al. vill framhalla den unika roll som anvandarnas kreativitet hade genom hela
processen och menar att den sociala kontexten, med hjalp av social media,
platsbaserade tjanster och framvaxande mobilteknologi, i hog grad kan hjalpa till att
fanga och forfatta den kreativa beréattelsen.

1.2.3 Attityder kring datateknologier och sjalvutlamnande beréattelser

Att mojliggora sjalvutlamnande beréattelser, det vill sdga att manniskor vill dela med
sig av personliga tankar, ar en forutsattning for uppbyggandet, utvidgningen och
succén med social datateknologi (Lowry, Cao och Everard, 2011). Lowry, Cao och
Everard menar att det forskningsomrade som handlar om anvéandning av datorn for
sociala andamal ar relativt ungt och hittills &r forstaelsen angaende tekniker for
sjalvutlamnande berattelser begrénsade. Enligt Lowry, Cao och Everard har forskare
kommit fram till att manniskor anvander social datateknologi olika, beroende pa fran
vilken kultur man kommer. For att undersoka omradet narmare undersokte darfor
Lowry, Cao och Everard hur ens kultur paverkar sattet man ser pa integritetsfragor,
samt hur man delar med sig av information online. De undersokte &ven hur detta i sig
paverkar ens attityder, avsikt att anvanda och faktiska anvandning av teknologier for
sjalvutlamnande aktivitet. | sin studie anvande Lowry, Cao och Everard verktyget
Instant Messaging (IM), for sjalvutlamnande aktivitet online, och de j&mforde
anvandare fran Kina och USA. Enligt Lowry, Cao och Everard visar resultatet att det
finns tvarkulturella uppfattningar nar det galler informations-integritet inom online-
verktyg, vilka i sin tur avspeglar vilken installning kulturerna har nar det géller avsikt
att anvénda och faktiskt anvandning av IM. Enligt Lowry, Cao och Everard okar
resultaten den teoretiska forstaelsen vad galler effekterna av kulturella fragor och
integritetsfragor for sjalvutlamnande aktivitet online. Resultaten ger dven praktiska
forslag for utvecklare av teknologier for sjalvutlamnande aktivitet, sdsom att lagga till
ytterligare kontrollfunktioner inom programmen. Lowry, Cao och Everard (2011)
menar vidare att attityden till teknologier for sjélvutldmnande aktivitet ar allra
viktigast for om man ska vilja anvanda dem eller inte, men &ven fér om upplevelsen
ska bli positiv eller negativ. Det viktiga for ménniskor nar de lamnar ut sig
personligen &r, enligt Lowry, Cao och Everand, att de ka&nner sig trygga. Detta kan
uppnas genom att tillhandahalla kanslan av samhorighet, medvetenhet och intimitet.
Lowry, Cao och Everand havdar vidare att ménniskor som anvander sjalvutlamnande
teknologier vill vara sakra pa att deras personuppgifter skyddas och endast lamna ut
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personlig information till de grupper de sjélva valt ut. Enligt Lowry, Cao och Everand
ar omsesidighet en viktig kommunikationssignal inom sjalvutlamnande aktivitet. Om
manniskor kanner att bada parter delar med sig av personlig information okar
benagenheten att Iamna ut sig, &ven om detta innebar en nagot 6kad risk for sarbarhet.

1.2.4 Informationsutbyte och anonymitet

Nar det géller grupper och organisationer ar en av de stérsta utmaningarna att fa till
stand informationsutbyte mellan medlemmar och avdelningar (Wodzicki, et al.,
2011). Wodzicki, et al. menar att grupper som delar beréttelser inom datorstédda
sammanhang ofta maste forhalla sig till anonymitet. Nar det galler situationer som
kraver anonymitet, foljer personer med en framtrddande social identitet oftare
gruppnormer an personer med en framtradande personlig identitet. | grupper pa natet,
vars medlemmar utbyter och delar information, kan informationsdelning anses som
en gruppnorm. Enligt Wodzicki, et al. visar tidigare forskning att endast personer som
ar prosocialt orienterade, det vill sdga vars storsta intresse ar att bidra till gruppens
bésta, ar villiga att dela information i anonyma situationer. Wodzicki, et al. (2011)
forklarar vidare att viljan att dela information hos de som ar proself orienterade, det
vill sdga de som &r mest intresserade av egen vinning, kan 6kas genom att man
tillhandahdller fotografier pa de andra gruppmedlemmarna. Om man minskar
anonymiteten pa detta satt minskar dock viljan hos de prosocialt orienterade
personerna att dela med sig av information. Genom en studie visade Wodzicki, et al.
darfor hur man kan fa bade proself orienterade personer och prosocial orienterade
personer att vilja dela information. Nyckeln ligger, enligt Wodzicki, et al., i att
visualisera gruppmedlemmarna pa ett homogent satt. Darigenom menar Wodzicki, et
al. att upplevd homogenitet hos en onlinegrupp, tillsammans med kollektiva mal,
utgér nyckeln for viljan att dela med sig av information. Wodzicki, et al. havdar att
resultatet har viktig praktisk betydelse for hur man bér utforma onlinemiljéer dar
informationsutbyte ingar.

1.3 Problemformulering

Denna studie handlade om kommunikation och visualisering av personliga tankar och
berattelser kring en vardsituation. Att ett behov av att uttrycka sig forelag bekraftades
redan av det befintliga, analoga konceptet med traden, vilka anvénds regelbundet. Hur
kan méanniskor motiveras till att vilja dela med sig av sina berattelser och tankar?
Varfor tar sig manniskor tid att sétta sig ner, dela med sig av sitt innersta och sedan
vélja att dela med sig sina beréttelser till andra? Hur kan man uppmuntra och hjélpa
méanniskor att dela med sig av sina tankar och beréttelser till dem som befinner sig i
en liknande situation, genom att erbjuda en tilltalande anvandarupplevelse?

Studien dmnade utforska hur anhorigas och bestkares inre motivation for att vilja
uttrycka sina och ta del av andras tankar kring en vardsituation kunde véckas. Studien
undersokte dven huruvida ett digitalt system skulle kunna fungera for att fylla
motsvarande, utOkade eller eventuellt andra behov som framkom i empirin.
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1.4 Syfte och fragestallning

Som tidigare namnts uppstar sjalvutlamnande berattelser oftast i nara, personliga
relationer dar ménniskor frivilligt avsldjar personliga tankar och funderingar (Lowry,
Cao och Everard, 2011). Lowry, Cao och Everard menar att dessa beréattelser &ar
viktiga eftersom de o©kar den sociala bindningen mellan manniskor. Kring en
vardsituation koncentreras naturligt alla resurser till den medicinska varden, medan
de narstaendes oro och tankar ofta far klaras av pa egen hand. Detta kan upplevas som
oerhort tungt och svarhanterat och kan ses som en humanitar brist inom varden.
Genom att dela tankar och beréttelser kan man dels bearbeta sina egna tankar, men
dven vara ett stod for andra. Med utgangspunkt fran egna erfarenheter samt med
vetskapen om att ett allméant behov av denna kommunikation féreligger, tillsammans
med det faktum att inga vetenskapliga studier inom detta omrade finns tillgangliga,
amnade denna studie utforska detta omrade. Syftet med denna studie var att forsta
var, nar och hur anhdriga och besokare skulle kunna ges mojlighet att kommunicera
och visualisera sina tankar och beréttelser i en vardsituation. Utifran detta syfte har
foljande forskningsfraga formulerats: Hur kan anhdrigas och besokares behov av att
kommunicera och visualisera sina tankar och berattelser kring en vardsituation
tillfredsstallas?

1.5 Avgransning

Studien var begransad till att omfatta en vardsituation pa ett barn- och
ungdomssjukhus. Malgruppen var begransad till de som anvander systemet och
darmed utesléts de som hanterar och administrerar kommunikationslésningen. Det
skulle ha wvarit mycket intressant att undersbka hur hanteringen av
kommunikationslésningen upplevs av staddpersonal, vaktmdastare och Ovrig
sjukvardspersonal, men pa grund av den begransande tiden for projektet maste detta
uteslutas. Det hade &ven wvarit intressant att underséka hur liknande
kommunikationslosningar hade fungerat ute pa avdelningarna eftersom manga
anhoriga och besokare spenderar mycket tid dar. Men har begransades projektet pa
grund av etiska skal da avdelningarna ar mer slutna och svaratkomliga for andra an
just malgruppen. Vidare hade fler teoriomraden kunnat studeras, men pa grund av
begransade resurser var detta inte mojligt.

Syftet begransades é&ven till att fokusera pa vad det &r hos sjdlva
kommunikationslésningen som motiverar en anvandare att dela med sig av sina
tankar och beréattelser. Det var under studien manga ganger intressant att ifragasatta
varfor manniskor viljer att gora detta ur ett psykologiskt perspektiv, men for att halla
fokus och inte styra in studien pa psykologi eller sociologi har denna begransning
gjorts. Pa grund av etiska skal avgransades den tankta malgruppen redan under
planeringsstadiet till att endast innefatta bestkare och anhoriga. Patienternas
sjukdomsbild varierar fran dag till dag och forutom att detta medforde praktiska
problem med planering av intervjuer etcetera, beddmdes det etiskt forkastligt att be
dem &gna sig at denna studien med tanke pa deras sjukdomssituation.
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2 Teori

Som grund for den kommande empirin studerades tre huvudsakliga teoriomraden;
anvandarupplevelse, kognitiv absorbering och visualisering. Malet med att studera de
tre teoriomradena ovan var att skaffa insikter och kunskaper for att forsta hur en
anvandare kan uppleva ett system som anvéandarvénligt och déarmed faktiskt anvanda
det. Den teoretiska modell som anvants som utgangspunkt for att studera kognitiv
absorbering ar Hedonic-motivation system adoption model (HMSAM) (Lowry, et al.,
2013). Fokus inom modellen har varit omradena upplevd anvéandbarhet, nyfikenhet,
gladje och kontroll. HMSAM-modellen anvandes &ven som grund for att ta fram den
egna modellen som presenteras i Egen framtagen modell.

Vad galler Oversattning av ord och begrepp har engelska begrepp 6versatts till
svenska i de fall dar det funnits bra svenska dversattningar. | de fall de engelska
begreppen har ansetts ha en inneb6érd som forlorat sin mening vid dversattning, har de
engelska begreppen behallits, med svensk forklaring.

2.1 HMSAM-modellen

For att avgransa problemomradet, ringa in forskningsfragan samt for att ta fram den
egna modellen, anvéndes den teoretiska modellen Hedonic-motivation system
adoption model (HMSAM) (Lowry, et al., 2013) som utgangspunkt, se figur 2.1. Det
engelska ordet hedonic, hedonism pa svenska, kan Gverséttas med lustkansla eller
njutningslara (Walter, 2016). Enligt Lowry, et al. togs HMSAM-modellen fram for att
oka forstaelsen for hur man kan skapa system som appellerar till anvéandares inre
motivation, sa kallade Hedonic-Motivation Systems (HMS). Lowry, et al. havdar att
intresset for dessa system Okar konstant eftersom den storsta tillvaxten inom
dataindustrin inte sker inom industrisektorn utan inom hushallssektorn, déar dessa
system framst anvands. Lowry, et al. (2013) forklarar att modellen bygger pa att
malet for HMS-system, till exempel dataspel, virtuella varldar och sociala
natverkskanaler, &r nojet och upplevelsen i sig, i motsats till nyttan fér att kunna
utféra en uppgift, vilket ar syftet hos ett Utilitarian-Motivation System (UMS).
Lowry, et al. definierar ytterligare en skillnad mellan HMS-system och UMS-system:
Anvandare av HMS-system &r intresserade av den inneboende tillfredsstallelse i sig
och ar ointresserade av yttre beléningar, vilket géller anvandare av UMS-system, dar
resultatet och yttre beloning &r mer intressanta an sjalva processen.

Hur paverkar da skillnaden i om en anvandare drivs av inre eller yttre motivation, for
hur ett system ska utformas/designas? Lowry, et al. (2013) fokuserar pa att forsta hur
den inre drivkraften paverkar anvandningen och acceptansen av ett system, och
refererar i modellen till kognitiv absorbering (eng. Cognitive Absorbation, CA).
Kognitiv absorbering ringar in det inre, uppslukande tillstand eller flode (eng. flow)
som en anvandare k&nner vid inre drivkraft.
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Innan Lowry, et al. (2013) skapade HMSAM-modellen hade kognitiv absorbering
anvants framst for att forklara anvandandet av UMS-system, eller system som
appellerar till bade yttre- och inre drivkrafter, till exempel system som world wide
web, www. For att fokusera pa kognitiv absorbering hos ett HMS-system, utvecklade
Van der Heijden (2004) en modell dar gladje (eng. Joy) blev synonymt med inre
drivkraft, se bilaga 1. Van Heijedens modell kan ses som en utveckling av
Technology Acceptance Model, TAM-modellen, (Davis, 1986), se bilaga 2.
Problemet med Van Heijedens modell var att kognitiv absorbering saknades som ett
storre begrepp, eftersom endast gladje ingick som faktor for inre drivkraft. Enligt
Lowry, et al. (2013) skapades HMSAM-modellen for att ge kognitiv absorbering den
pregnans och betydelse det borde ha vid design av HSM-system, vilket, enligt dem,
saknades i tidigare modeller. Lowry, et al. menade att kognitiv absorbering behdvde
belysas genom fler faktorer och drivkrafter dn glédje, och darfor utvecklades den nya
modellen Hedonic-Motivation System Acceptance Model (HMSAM) (Lowry, et al.
Upplevd

2013), se figur 2.1.
anvandbarhet
(PU) \
Avsikt till
Nyfikenhet anvandning
@

Upplevd
an\randarvanllghet
(PEOU)

N

Figur 2.1 Hedonic-motivation system adoption model (HMSAM) (Lowry, et al. 2013).

Immersion

Denna modell ar enligt Lowry, et al. (2013) baserad pa Van der Heijedens modell
(Van der Heijden 2004), och &r, liksom denna, framst &mnad fér HMS-system. Vid en
jamforelse mellan Van Heijdens modell (Van der Heijden, 2004) med HMSAM-
modellen (Lowry et al., 2013), ser vi att den inre drivkraften gladje har kompletterats
med att dven innefatta upplevd anvandbarhet (eng. Perceived Usefulness, PU),
nyfikenhet (eng. Curiosity) och kontroll (eng. Control). Kognitiv absorbering
representeras darmed i HMSAM-modellen av fyra olika kategorier av inre
drivkrafter: Upplevd anvandarnytta, nyfikenhet, gladje och kontroll. Lowry, et al.
(2013) havdar att dessa fyra kategorier representerar en mangd olika faktorer som

12 (96)



leder till inre motivation for att anvanda ett system. Bland dessa ingar inre drivkrafter
som att undkomma press, anta utmaningar, upptdcka nya saker, vilja uttrycka sig
sjalv, uppleva frihet, utveckla samhdrighet med likasinnade med flera. HMSAM-
modellen uttrycker ocksa ett utokat resultat av vad de olika inre drivkrafterna leder
till. Till exempel placeras immersion pa samma niva som avsikt till anvandning (eng.
Behavioral Intention to Use, BIU). Anledningen till detta dr att vissa av de fyra
kategorierna anses 6ka immersion i hogre grad &n BIU. Exempelvis havdar Lowry, et
al. att den inre drivkraften kontroll endast Okar immersion och inte avsikt till
anvandning. Eftersom kognitiv absorbering anses viktig for studien, forklaras de fyra
kategorierna av inre drivkrafter kortfattat nedan under respektive rubrik.

2.2 Upplevd anvéandarvanlighet

Lowry, et al. (2013) menar att upplevd anvandarvénlighet (eng. Perceived Ease of
Use, PEOU) oOkar och stimulerar nyfikenhet hos en anvédndare eftersom detta
m0ojliggor enkel och fri interaktion for att upptacka nya saker. Davis (1986) definierar
upplevd anvandarvéanlighet som den grad till vilken en individ tror att man med hjalp
av ett sarskilt system kan bli fri fran fysisk och mental anstrangning. Enligt Lowry, et
al. ar upplevd anvandarvanlighet aven tatt sammanbundet med kontroll, till exempel
upplever en anvandare som ké&nner att hen har kontroll éver ett system, att hen kan
genomfora det hen behdver for att na ett specifikt mal. Lowry, et al. definierar
kontroll som kénslan av att man kan hantera och generellt sett har makten dver sina
egna interaktioner. Detta inbegriper exempelvis att kunna avbryta, vara spontan eller
ofdrutsdgbar samt att kunna anpassa sina interaktioner till de val man 6nskar gora. |
enlighet med HMSAM-modellen leder och stimulerar upplevd anvandarvéanlighet till
upplevd anvandbarhet, nyfikenhet, gléadje och kontroll.

2.2.1 Upplevd anvandbarhet

Upplevd anvandbarhet har avsevard inverkan pa avsikt till anvandning, det vill sdga
om man verkligen tanker anvénda produkten eller tjansten (Lowry, et al. 2013).
Upplevd anvandbarhet kan definieras som hur en individ uppfattar att anvandningen
av ett visst system kan forbéttra hens arbetsutférande (Davis, 1986).

2.2.2 Nyfikenhet

Lowry, et al. (2013) menar att nyfikenhet kan definieras som ett tillstand av okat
intresse dar manniskor uppmérksammar saker och héndelser som intresserar dem
personligen. Ju mer nyfikna manniskor blir 6ver nagonting, ju mer Onskar de
tillfredsstélla sin nyfikenhet vilket leder till ett agerande, till exempel som att anvanda
ett system. Foljaktligen, menar Lowry, et al., leder 6kad nyfikenhet till 6kad vilja att
anvanda ett system, det vill saga till 6kad avsikt till anvandning (BIU).

2.2.3 Gladje

Gladje likstalldes i de tidigare refererade modellerna med kognitiv absorbering, men
behandlas i HMSAM-modellen endast som en av flera inre drivkrafter. Enligt Lowry,
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et al. (2013) anses gladje inte endast leda till avsikt till anvandning (BIU), utan &ven
till immersion. Lowry, et al. menar vidare att enligt Flodesteorin (Csikszentmihalyi
och Asakawa, 2016) upplever en person med en inneboende drivkraft immersion eller
flow som en logisk foljd av den tillfredstallelse som sjalva upplevelsen ger. Om en
anvandares glédje okar under till exempel TV-spelande, menar Lowry, et al. att hen
kommer att uppleva en storre grad av immersion &n om hen spelar ett mindre roligt
videospel.

224 Kontroll

Lowry, et al. (2013) havdar att kontroll 6kar immersion. Detta bygger pa att en person
maste bli engagerad innan man kan uppleva immersion eller flow enligt Fl6desteorin
(Csikszentmihalyi och Asakawa, 2016), och for att kdnna engagemang behdver en
anvandare uppleva att hen har kontroll 6ver sin upplevelse. Som exempel pa den
betydelse kontroll har vid interagerande med ett system, pekar Lowry, et al. pa TV-
spel. Den starka upplevelsen av kontroll som anvandare upplever nar de spelar dessa
spel ar den framsta orsaken till varfor TV-spel ar sa populéra jamfort med andra spel.
Lowry, et al. havdar dessutom att upplevd kontroll far en anvandare att kanna att man
ar kompetent, féormdgen och kapabel att handla och ta beslut, vilket triggar basala
ménskliga behov. Enligt Lowry, et al. (2013) ger 6kad kontroll dven 6kad avsikt till
anvandning (BIU), eftersom manniskor har en inneboende strdvan efter
sjalvbestimmande. Korrelationen forstarktes dven genom att man kunde pavisa att
minskad kontroll eller sjalvbestdmmande direkt resulterade i minskad avsikt till
anvandning (BIU) (Lowry, et al., 2013).

I enlighet med HMSAM-modellen bidrar upplevd anvéndbarhet, nyfikenhet och
gladje till avsikt till anvandning (eng. Behavioral Intention to Use, BIU) (Lowry, et
al., 2013). Med avsikt till anvandning menar Lowry et al. att en anvandare planerar,
amnar, asyftar eller forvantar sig att anvanda ett system, Darmed blir begreppet inte
synonymt med det faktiska anvandandet, vilket dock ofta blir féljden. Lowry, et al.
(2013) menar att nyfikenhet, gladje och kontroll leder till immersion. Lowry, et al.
(2013) havdar dessutom att tillfalligt avskarmande fran andra upplevelser leder till
avsikt till anvandning (BIU). Immersion &r nyckeln for att ta till sig och anvénda
HMS-system och njutning ar en énskvard emotionell kansla hos anvéndare. Dédrmed
hévdar Lowry, et al. att anvdndare som upplever hoga halter av immersion nar de
anvander ett HMS-system, vill fortsétta att interagera med systemet i &nnu storre
utstrackning. Till exempel soker de som &r vana att spela uppslukande TV-spel
liknande spel som kan ge samma eller &nu hdgre grad av immersion. Lowry et al.
menar ocksa att anvandare blir lojala till systemet néar deras behov av immersion
uppfylls, vilket gor att 6kad immersion leder till 6kad avsikt till anvandning (BIU).
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2.3 Anvandarupplevelse

Anvandarupplevelse, (eng. User Experience, UX) &r ett begrepp som tolkas pa ett
flertal olika satt. Det anvands inom manga discipliner, ses utifran olika perspektiv och
far darigenom olika definitioner (Roto, et al., 2011).

2.3.1 De tre paradigmerna inom méanniska-dator-interaktion

I och med teknikutvecklingens framfart har intresset for hur anvandaren upplever
tekniken 6kat markant. Tidigare l1ag fokus mer pa att anvandaren skulle anpassa sig
till tekniken (Harrison, Tatar och Sengers, 2007). For att fa en historisk tillbakablick
over hur fokus har andrats fran maskin till manniska och upplevelse, har Harrison,
Tatar och Sengers (2007) identifierat tre paradigmer av manniska-dator-interaktion
(eng. Human-Computer Interaction, HCI), som vart och ett representerar olika syn pa
hur manniskan forhaller sig till tekniken. Inom det forsta paradigmet, fran cirka 60-
talet, Human Factors, var manniskan endast intressant i syfte att forsta problem inom
industrisystem och ergonomi. Interaktion sags som en direkt koppling mellan
manniska och maskin, och malet var att dessa skulle passa ihop. Det handlade om att
identifiera konkreta problem vid interaktioner, det vill séga problem som resulterade i
avbrott i produktionen.

Inom det andra paradigmet, fran cirka 80-talet, Classical Cognitivism/Information
Processing, handlade interaktion om kommunikation av information. Malet var nu att
optimera precisionen och effektiviteten nar det gallde informationséverféring, och
fokus lag pa att forstd vilka missforstind som kunde uppsta mellan datorer och
manniskor samt att ta fram modeller pd hur méanniskor beter sig. Enligt Harrison,
Tatar och Sengers (2007) é&r det forst inom det tredje paradigmet,
Phenomenologically-situated, fran cirka bdrjan av 2000-talet, som den stora
forandringen sker. Fenomenologin gor da sin entré som filosofi och kvalitativ
forskningsansats. Termen fenomenologi harstammar fran det grekiska verbet
phainestai som betyder att visa sig, att uppenbara sig eller avsldja sig (Gunnarsson,
2002). Enligt Gunnarsson dr den svenska motsvarigheten till phainestai fenomen,
vilket betyder det som visar sig = nagot som erfars = foreteelse. Gunnarsson menar
vidare att fenomenologi kan Oversdttas med laran om det som visar sig, en
beskrivning som kan sdgas omringa det tredje paradigmet. Harrison, Tatar och
Sengers havdar att interaktioner i och med det tredje paradigmet sags som nagot mer
komplext och som végde in flera olika faktorer, till exempel dynamisk
anvéandarkontext, social situation, indirekta och multipla mal, icke-uppgiftsorienterat
datoranvandande och hantering av kanslor. Det tredje paradigmet for alltsa in en
mangd olika perspektiv och hansynstaganden som kan ha betydelse for interaktionen
mellan manniska och maskin, vilka inte dverhuvudtaget togs hansyn till i de tva
tidigare paradigmen.
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2.3.2 Anvandarupplevelse (UX) som begrepp

Nagot som bringat allt storre intresse genom det tredje paradigmet ar det som omger
anvandaren vid interaktionen, det vill s&ga kontexten vid anvéndandet eller
anvandarupplevelsen (UX). Enligt Arvola (2004) innebér anvandarupplevelse den
interaktionsdesign som gar bortom anvéandargranssnittet och  manniska-
datorinteraktionen. Norman myntade begreppet anvandarupplevelse redan 1998
eftersom han ansag att termerna granssnitt och anvandbarhet var for smala (Merholz,
2007). Norman ville tdcka in en persons samtliga upplevelser med ett system,
inklusive industriell design, grafik, granssnitt, fysisk interaktion och manualer. Enligt
Merholz menar Norman att termen anvandarupplevelse sedan fick sa stor spridning
av den urvattnades och forlorade sin mening. Istallet for att, som Norman menade,
anvanda anvandarupplevelse som en term som omfattar den totala upplevelsen sett ur
ett stérre sammanhang, talade man om anvandarupplevelse for olika specifika
discipliner och sammanhang. Enligt Merholz ger Norman radet att inom
designsammanhang inte l0sa det problem som kunden ber dig om eftersom dessa
oftast ar symptom pa att man i forsta skedet inte tackt in det verkliga behoven som
ger den basta upplevelsen. For att mojliggora design som skapar den bésta
anvéandaruppleveslen havdar Norman, enligt Merholz (2007), att foretag maste
placera designers, med hela bilden av produktens tankta anvéandarupplevelse, hogst
upp i foretagsledningen. Enligt Norman och Nielsen (Norman och Nielsen, 2016)
innefattar anvandarupplevelse samtliga aspekter inom en anvéndares interagerande
med foretaget, dess tjanster och produkter.

Ett exempel pa hur termen anvéndarupplevelse har tappat den breda bild som
Norman malade upp, ar enligt Arvola (2004) nar Garrett (2011) beskriver hur
anvandarupplevelse for webben ar grundad i mal och anvandarbehov for
webbprojekt, vilka ligger till grund for specifikationer och innehallskrav som satts
upp innan informationsarkitektur och interaktionsdesign tas fram. Likvél definierar
Garrett anvandarupplevelse som den upplevelse en produkt ger de verkliga
anvandarna. Garrett menar att anvandarupplevelse inte handlar om de inre
funktionerna hos en produkt eller en tjanst, utan om den upplevelse en anvéndare
upplever nar man kommer i kontakt med den, om det ar svart eller latt att forsta den
samt hur det kdnns att interagera med produkten. Enligt Garrett ar varje produkt och
tjanst forknippade med en upplevelse, oavsett om det géller bocker, ketchupflaskor,
vinklingsbara fatoljer eller kladesplagg. Nar det géller tekniska produkter brukar
involveringen innefatta knappar, till exempel véckarklockor, kaffeapparater eller
kassaapparater, och ibland kan anvandarupplevelse handla om ren mekanik, t.ex. hur
enkelt/svart det ar att trycka ner knappen. Garrett menar att sma saker ofta kan skilja
god anvandarupplevelse fran dalig. Till exempel kan ett klick fran en knapp ge
anvandaren Klar indikation pa att knappen &r nedtryckt. Om detta klick saknas blir
anvandaren osaker, kommer kaffet att borja rinna eller inte? Med detta exempel visar
Garrett hur en relativt liten del av produkten eller tjansten kan ge en klart negativ

16 (96)



upplevelse av en betydelsefull funktion, vilket kan leda till att anvandaren inte kdper
en produkt av samma tillverkare igen (Garrett, 2011).

For att bringa klarhet i vad anvandarupplevelse egentligen innebar, togs det 2010
fram ett White Paper, med underrubriken ”Bringa klarhet 1 konceptet
anvandarupplevelse” (eng. ”Bringing clarity to the Concept of User Experience”)
(Roto, et al., 2011). Detta White paper beskriver kérnan i vad som avses med
anvandarupplevelse samt tydliggér de olika perspektiven som finns inom detta
omrade, och ar resultatet av ett samarbete mellan framstaende forskare och utdvare
inom omradet. Enligt Roto, et al. behdver anvandarupplevelse som begrepp klargoras
I syfte att lara ut grunden for vad UX innebdar, forklara innebtrden av ordet for de
som inte kanner till det, tydliggora olika perspektiv pa anvandarupplevelse hos
forskare och utovare, lyfta upp anvandarupplevelse som ett forskningsomrade samt
att forankra praktiskt anvandarupplevelse-arbete inom kommersiella foretag,
industrier och myndigheter.

2.3.3 Olika typer av upplevelser och interaktioner

Att forstd hur en anvandare tanker och agerar vid en upplevelse ar komplicerat
eftersom det finns sa manga olika typer av upplevelser. Forzilli och Battarbee (2004)
diskuterar denna komplexitet och har valt att dela in upplevelser i olika kategorier. De
skiljer mellan den forsta typen av upplevelse, Experience, det vill sdga upplevelser
som baseras pa erfarenhet under en langre tid, exempelvis upplevelsen man far nar
man promenerar runt i en park. Den andra typen av upplevelse utgdrs av An
Experience, det vill sédga en tidsbegransad upplevelse, som att anvanda en produkt
under en viss tid for att utféra en uppgift, till exempel se en film eller dka berg-och-
dalbana. Den tredje typen av upplevelse kallar Forzilli och Battarbee (2004) Co-
Experience, vilket utgors av en upplevelse dar anvandare och produkt interagerar i
vidare bemérkelse och i ett ssmmanhang. En sadan upplevelse kan exempel vara att
spela TV-spel tillsammans med andra eller att besoka en utstéllning och interagera
med andra bestkare (Forlizzi och Battarbee, 2004).

For att forstd hur dessa upplevelser paverkar en anvandares interaktion med en
produkt, har Forzilli och Battarbee (2004) identifierat tre typer av anvandar-produkt-
interaktioner, det vill s&ga hur anvédndare interagerar med en produkt. Den forsta
kallas Fluent och kan ses som en automatiserad och van interaktion som &r inlard
under en langre tid, till exempel att cykla eller géra sitt morgonkaffe. Den andra typen
av interaktion kallas Cognitive, och avser interaktioner dar anvéndaren verkligen
fokuserar aktivt pa sjalva produkten, exempelvis nar man forsoker losa ett
matteproblem eller att forsta hur man satter pa kaffebryggaren. Den tredje typen av
interaktion som Forzilli och Battarbee identifierat kallas Expressiv och innebér
interaktioner som hjalper anvéandaren att fa en relation med produkten, till exempel
nar man malar om en stol eller staller in sin bakgrundsbild pa mobiltelefonen.
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For att visa pa relationen mellan olika typer av upplevelser och olika slags
interaktioner mellan anvandare och produkt, har Forzilli och Battarbee (2004) satt
samman dessa som en dynamik, se figur 2.2.
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Figur 2.2 Dynamiken géllande upplevelser hos individer och i social interaktion.

Forzilli och Battarbee (2004) menar att det ar forst nar man verkligen forsoker forsta
anvandarens upplevelser och de kanslor som dessa medfér som man som designer
kan ta fram produkter och system som forbéttrar livet fér dem som anvénder dem. For
att kunna erbjuda inspirerande och meningsfulla interaktioner, havdar Forzilli och
Battarbee att man som designer bor arbeta visuellt, empatiskt och kansloméssigt for
att skaffa sig insikter om anvandarnas upplevelser, oavsett om dessa ar individuella
eller sker i social kontext. Enligt ovan definitioner kan man dra slutsatsen att
anvandarupplevelse handlar om anvéndarens hela upplevelse sett ur ett Gvergripande
perspektiv, vilket gar bortom interaktionsdesign som disciplin och produkten som
enskilt objekt. Interaktionsdesign utgor dock en viktig del inom anvandarupplevelse,
som enligt Saffer (2004) inte handlar om att l6sa problem, utan att underlatta,
forenkla och forbattra manskliga kontakter och gora varlden till ett battre stélle att
leva.
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2.4 Visualisering

Enligt Visual Arena (Visual Arena, Lindholmen 2016) innebéar visualisering ett satt
att kommunicera med bilder, vilket & avgorande fér ménniskans interaktion med
omvarlden. Manniskor anvander visuell information for att styra motorik och for att
hédmta in information. Né&r ljuset traffat nathinnan i 0gat startar en process i hjarnan
for att tolka det vi ser och kunna dra slutsatser om hur vi ska handla eller reagera. En
visualisering kan vara en handritad skiss eller en bild skapad med ett datorprogram.
Visualisering hjélper méanniskor att dverbrygga barridrer, forenkla och fortydliga,
skapa forandringskraft samt askadliggora det tankta och det uppmatta.

Spar av visuell kommunikation &r ett av de tidigaste tecknen pa kultur och har funnits
sedan urminnes tider. Att uttrycka sina tankar genom att avbilda dem inte bara
foregick skriftspraket, utan utgjorde aven grunden for det (Tversky, 2011). Enligt
Tversky kombinerar naturlig, fysisk kommunikation ord, intonation, ansiktsuttryck,
gester och handlingar. Tversky menar att en stor del av kommunikation kan erséttas
med att anvanda kroppsspraket, vilket gor att berattelser inte kan forstas enbart
genom ord, utan &ven genom gester, form och roérelser i rummet, och dven genom
tystnad. Tversky definierar att kroppssprak, liksom tal, som ett flyktigt medium
eftersom det forsvinner snabbt och begransas till vad som kan produceras och
uppfattas i realtid. Visualiseringar pa papper eller pa datorskarmen &r mer permanent;
de kan granskas och utvarderas mentalt eftersom de ar bestdende. Tversky menar
vidare att visualiseringar kan bidra till forstaelse, slutledningar och insikter genom att
de kan behandlas och omvandlas pa olika satt, till exempel jamforas, roteras,
grupperas och omgrupperas samt ses fran olika perspektiv. Enligt Tversky uttrycker
all typ av kommunikation olika tankar, vilka behover utformas for att forstas, av sig
sjalv eller andra, ofta vid en annan tidpunkt &n nér den producerades. Tversky
podngterar att denna utformning av visuella avbildningar naturligt har utvecklats och
forfinats genom historien. De kan sdgas ha genomgatt naturliga anvéandartester
eftersom de producerats av vissa och tolkats av andra. Funktioner och former som har
uppfunnits och ateruppfunnits gang pa gang i olika kulturer maste, enligt Tversky, ses
som val beprovade och effektiva. Genom att analysera dessa befintliga former kan
man hitta vardefull information som bor anvédndas vid framtagande av nya. Tversky
beskriver aven hur visuell kommunikation maste forvranga det exakta for att kunna
aterge den storre verkligheten, till exempel géllande kartor, dar kustlinjer maste goras
mindre detaljerade och storstader forenklas till prickar (Tversky, 2011).

2.4.1 Visualisering och kognition

Det mycket vanliga engelska uttrycket | see what you mean uttrycker k&rnan i den
betydelse som Ggat och seendet har for att skapa insikt. Aven ordet insikt (eng.
insight) i sig sjalv kombinerar orden seende och forstaelse, och visar pa hur tatt
sammanbundet seendet ar med var kognitiva forstaelse (Ware, 2013). Visualisering
anvands &ven bland annat for att forklara planerade forandringar av stadsmiljo,
statistiska samband och medicinska ingrepp (Visual Arena, Lindholmen, 2016).
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Visualisering ar ett viktigt redskap med stor demokratisk och pedagogisk potential
och med dagens kraftfulla datorer &r det mojligt att skapa spektakuldra
visualiseringar. Man kan resa in i ménniskokroppen och gora upptacktsfarder till
andra galaxer eller ner i havsdjupen (Visual Arena, Lindholmen, 2016). Enligt Ware
(2013) har manniskan under historiens gang utvecklat visuella abstraktioner for att
bearbeta tankar, med borjan i bilder fran antiken, kartor och geometriska diagram fran
det gamla Egypten till kartografi, mekaniska ritningar, elektriska scheman,
infomationsdesign och statistisk datagrafik.

Ware (2013) héavdar att den senaste disciplinen inom detta omrade ar
informationsvisualisering, vilket innebdr anvandning av interaktiv visuell
representation for att utvidga och framstalla forstdelsen av abstrakt data.
Informationsvisualisering anvands alltsd nar det géller att gora stora datamangder
begripliga, ofta genom olika former av diagram eller kartor (Visual Arena,
Lindholmen, 2016). Enligt Ware (2013) kan dessa dynamiska och interaktiva
visualiseringar med datorns hjélp tas fram i realtid och ldggas in i stérre processer och
sammanhang for storre begriplighet och utokad tillampning. Ware menar vidare att
anvandningen av interaktiv datorgrafik har 6kat enormt de senaste tva decennierna
och lett till utvecklingen av system som kan tolka data och ge snabb insikt inom
informationstata omraden, till exempel inom medicin-, finans-, affars- och
skolvarlden. Enligt Agrawala, Wilmot och Berthouzoz (2011) véxer takten for
generering av ny data exponentiellt fran ar till ar, och 2011 producerades 10 ganger
mer data &n 2006. Agrawala, Wilmot och Berthouzoz h&vdar att datan i sig inte har
nagot varde, utan maste visualiseras for forstaelse som kan leda till beslutsfattande.
Problemet &r, enligt Agrawala, Wilmot och Berthouzoz, att manskliga designers
aldrig kommer att hinna med denna visualisering, varfor det &r av yttersta intresse att
ta fram automatiserade visualiseringssystem for att hantera och visualisera data pa ett
korrekt satt. Ware (2013) havdar vidare att informationsvisualisering handlar om hur
yttre paverkan kan anvandas for att framja hjarnans kognitiva kapacitet. Ware menar
ocksa att lyckade system for informationsvisualisering ar beroende av att pa ett
adekvat satt kunna identifiera uppgiften, forsta hur mansklig visualisering fungerar
och hur den dynamiska interaktionen mellan dessa fungerar. Bade Ware (2013) och
Agrawala, Wilmot och Berthouzoz (2011) poéngterar vikten av att system for
informationsvisualisering tas fram utifran etablerade designprinciper och pa
vetenskapliga grunder.

Ware (2013) menar &ven att pa grund av att majoriteten av vara intryck kommer fran
var omvarld och inte inifran vart huvud blir var formaga att tanka extremt begransad
utan utomstdende attiraljer och verktyg. Kognition kan, enligt Ware, ses som en
process som inkluderar det visuella och det verbala systemet, minnesstrukturer samt
kognitiva verktyg som papper och penna, diagram och bdcker. Férekomsten av
datorbaserade verktyg Okar, och den interaktiva visualiseringen blir bryggan mellan
manniska och maskin. Ware menar att den mycket omdiskuterade fragan om datorer

20 (96)



ar intelligenta &r ointressant eftersom manniskor inte ar speciellt intelligenta utan
utomstaende, kognitiva verktyg. Intellektuella produkter, skapade av manniskor, som
exempelvis bocker, bilder, teorier, design och planer & med fa undantag resultatet av
ett samarbete mellan den manskliga hjarnan och kognitiva verktyg.

2.4.2 Visualisering och farg

Professionella designers och konstnarer ar val medvetna om hur man anvénder farg
pa ett effektivt satt, bade fran ett estetiskt perspektiv men dven for att skapa olika
grader av fokus eller uppmarksamhet (Wang, Koh och Song, 2008). Liksom Tversky
(2011) menar Wang, Koh, och Song att inom féltet for visualisering har
anvandningen av systematiska regler for anvandning av farg inte fatt samma
uppmarksamhet som inom grafisk design eller konst. Dessa val utarbetade regler
borde, enligt Wang, Koh, och Song, anpassas och modifieras for datavisualisering,
eftersom fargsattningen har ar mycket viktig for att anvandare snabbt ska kunna
erhalla korrekt information. Inom visualisering av data anvands till exempel ofta
semitransparens for att lyfta fram annars dolda objekt, vilket gor att valet av 1amplig
fargpalett begransas. Wang, Koh, och Song hédvdar att god visuell estetik gor
visualiseringsuppgiften till en angendm upplevelse och reducerar stress, vilket ar en
viktig faktor i dagens snabba takt av analysscenarier. Wang, Koh, och Song anser att
nedan vél etablerade regler inom féargdesign och perceptiv vetenskap ar relevanta for
att uppna god visualisering av data, se tabell 2.1. Som bas anvande Wang, Koh, och
Song, Ittens (Itten och Birren, 2001) fargparadigm eftersom detta ar enkelt att tolka
och intuitivt.

Tabell 2.1 Regler for anvandning av farg vid estetiskt tilltalande, effektiv och tydlig visualisering
(Wang, Koh, och Song, 2008).

Regel 1 | Intensiva farger (lysande och mattade farger) star ut. De ger uppmarksamhet till en speciell
funktion och genererar en pop-up effekt.

Regel 2 | En dverdriven anvandning av intensiva farger uppfattas som obehagligt och évervaldigande.
Anvand dessa hellre mellan mer nedtonade bakgrundstoner.

Regel 3 | Separerande av forgrund och bakgrund fungerar bast om férgrunden gors ljus och starkt
mattad medan bakgrunden gors omattad.

Regel 4 | Det ar lattare att gora atskillnad mellan farger om de skiljer i nyans, mattnad och ljushet.

Regel 5 | Stegen mellan lag ljusstyrka bor vara mycket sma, medan stegen mellan hogre ljusstyrka bor
vara storre.

Regel 6 | Det ar svarare att gora atskillnad mellan sma objekt, eftersom atskillnaden mellan ton,
mattnad och ljusstyrka minskar.

Regel 7 | Komplementfarger &r lokaliserade mitt emot varandra i farghjulet och har den hdgsta
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kromatiska kontrasten. Nar man blandar dessa farger kan de ta ut varandra och ge en neutral,
gra farg.

Regel 8 | En del nyanser upptréder naturligt mer méttade &n andra. Gult har det Iagsta antalet av
fornimbara steg. For nyanser pa bada sidor om gult 6kar stegen for mattnad linjart.

Regel 9 | En motsats till regel 8 ar att det starkaste ljuset finns inom den gula skalan, medan blatt,
violett och rott & minst starkt.

Regel For markning, bortsett fran svart, vitt och gratt, lampar sig fyra primarfarger (rott, gront,

10 blatt, gult) och fyra sekundarfarger (brun, orange, lila, rosa). Antalet etiketter borde vara <
6-7 stycken.

Regel Varma farger (réd, orange, gul) frambringar kanslor och drar &t sig uppmarksamhet. Kalla

11 farger (gron-lila) skapar 6ppenhet och distans.

Regel Viktigt for markning som baseras pa nyans ar faktumet att 6kad ljusstyrka (och mattnad)

12 forandrar inte den uppfattade nyansen.

Regel Ytterligare en viktig faktor for mérkning ar att objekt med liknande nyans uppfattas som en
13 grupp medan objekt med olika nyans uppfattas som tillhérande av olika grupper.

Enligt Wang, Koh, och Song ar det viktigt att farg inte vélj slumpmassigt utan att
anvandaren enkelt kan skapa den fargstdmning som passar visualiseringen genom att
valja bland en uppséttning foreslagna farger. Systemets uppgift ar sedan att forsakra
att allt ser bra ut genom att fordela ljushet och mattnad pa ett lampligt sétt som passar
for den givna visualiseringens scenario och uppgift.

2.4.3 Visualisering och monster

Det tyska ordet Gestalt betyder Monster, och det forsta seridsa forsoket att forsta
fornimmelsen av monster genomfordes av en grupp tyska psykologer som 1912
grundade Gestaltskolan i psykologi (Ware, 2013). Gestaltpsykologernas teorier for att
uppfatta monster kallas gestaltlagar och galler an idag. Enligt Ware beskriver
gestaltlagarna hur vi ser monster, och kan enkelt Gversattas till designregler for
informationsvisualisering. Ware tar upp atta gestaltlagar: Narhetens lag, likhetens lag,
slutenhetens lag, symmetrins lag, den goda kurvans lag, den gemensamma rorelsens
lag, den relativa storlekens lag samt kontinuitetens lag. Enligt Ware &r en
medvetenhet om dessa lagar till stor hjalp vid framtagning av tydlig, effektiv och
begriplig visualisering, eftersom anvéandarens forstaelse och upplevelse till stor del
paverkas av hur de objekt som presenteras pa en sida distribueras. Ware forklarar
vidare att gestaltpsykologerna, férutom gestaltlagarna, dven var intresserade av det
som kalls figur-grundeffekt. Med figur menas ett objektliknande foremal som
uppfattas vara i forgrunden, medan grunden utgér allt som ligger bakom figuren.
Perceptionen av figuren i motsats till grunden kan ses som identifierandet av ett
objekt. Ware menar att samtliga gestaltlagar, tillsammans med uppdelning av
struktur, sluten kontur, symmetri och omgivande vita ytor, utgor sjalva figuren.
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244 Interaktionsestetik

Enligt Léwgren (Lowgren, 2009) ar det allmant kant att de estetiska kvaliteterna hos
interaktiva produkter och tjanster spelar stor roll for anvandarupplevelsen. Med
estetiska kvaliteter menar man oftast det statiska utseendet hos en apparat eller en
skarm, men man missar ofta att titta pa hur val (eller inte) interaktionen mellan
anvéandare och produkt utvecklas 6ver tid. Lowgren menar man borde lata estetiken
handla om hur vél interaktionen fungerar, varav utseendet och det visuella utgér en
viktig del. Lowgren diskuterar vidare att sinnlig gladje, meningsfull tolkning och
k&nsloméssigt engagemang kan ses som en enhet nar det géller att uppleva skonhet
och estetik. Vad som anses estetiskt tilltalande beror pa vad anvandaren forvantar sig
fran en interaktionsupplevelse, vilket i sin tur praglas av hens initiala véardering av
produkten samt dess syfte och potential. Lowgren (2009) talar om fyra estetiska
interaktionkvaliteter, vilka samtliga behovs for att uppnd onskad estetik inom
interaktionsdesign. Den forsta kvaliteten ar Pliability (bojlighet). Pliability uppnas
nér en interaktion k&nns tatt kopplad och mycket responsiv, ndstan som ndr man
hanterar ett formbart material som lera mellan hdnderna. Hos digitala granssnitt kan
detta uppnas till exempel genom att en rorelse med styrdonet ger upphov till att en
extra meny, som behovs just da, 6ppnas upp. Lowgren ger ett annu tydligare exempel
pa hur hog pliability kan anvandas for interaktiv informationsvisualisering, namligen
Liquid Browsing®, vilket &r en patenterad teknologi for smart hantering av
information. Mjukvaran later anvandaren kontrollera komplicerade datastrukturer och
stora mangder av information, vilket gor att langa datalistor och kalkylark kan
undvikas.

Den andra interaktionskvaliteten Lowgren (2009) ndmner som viktig for okad
interaktionsestetik & Rhythm (rytm). Forutom hos musikapplikationer, déar rhythm
naturligt sett &r av intresse for att skapa musikaliska monster och melodier, menar
Lowagren att rhythm utgor en betydande faktor for interaktionsupplevelsen dven inom
icke-musikaliska sammanhang. Léwgren menar att man redan sedan 1980-talet inom
HCI har kéant till att anvandare foredrar regelbunden respons framfor varierande eller
ombytlig respons. Anledningen till detta &r, enligt Lowgren, att manniskor har en
bendgenhet att uppskatta regelbundna monster och temporal foérutsdgbarhet. Ett
exempel pa hur ménniskor uppskattar repetitiva uppgifter ar man valjer upprepande,
manuella operationer istéllet for att spela in automatiserade makron, till exempel vid
samma typ av bildbehandling for en stor méngd bilder. Lowgren menar att det finns
en slags hypnotisk tillfredsstéllelse for aktiviteter som innehaller upprepning, till
exempel nar man cyklar. Genom studentprojektet Hazed Windows fran 2001 ger
Lowgren aven exempel pa hur rhythm kan anvéandas for att illustrera vardagslivets
rytm genom digitala strommar och artefakter. Projektet Hazed Windows byggde pa
att tva touchskarmar placerades i tva olika miljoer. Nar man ritar pa den ena, kommer
ritningen upp pa den andra, och vice versa. Sjélva poangen var att teckningarna inte
var konstanta, utan gradvis tonades bort for att slutligen forsvinna, vilket vénde upp
och ner pa hela kommunikationssituationen. For det forsta genom att rubba
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forestallningen om att ett meddelande stannar i mottagarens inbox tills dess hen gor
nagot at det. FOr det andra faktumet att teckningarna tonades ut for att till slut
forsvinna, vilket gjorde kommunikationen mer flyktig och forganglig och mer lik
traditionell kommunikation dar meddelanden och papper forsvinner eller gléms bort.
Genom detta projekt kunde man, enligt Léwgren, visa hur design kan vara kénslig for
en langvarig interaktionsrytm. Léwgren menar vidare att detta vidgar vara perspektiv,
fran det verktygsfokus inom effektiv kommunikation som inom traditionell HCI ofta
tas for sjalvklar, till att inkludera ett mer estetiskt beaktande av en
kommunikationssituation.

Den tredje interaktionskvaliteten som Lowgren (2009) tar upp som viktig for okad
interaktionsestetik & Dramaturgical structure (Dramaturgisk struktur). Som exempel
pa en dramaturgical structure namner Léwgren hur tva olika interaktionsgranssnitt
skapar tva olika dramaturgiska upplevelser hos en anvandare vid ett kontantuttag i en
Bankomat. Den spanning hos anvandaren som interaktionen innebér, beroende pa om
saldot pa kontot visas eller inte visas omedelbart vid kortinforandet (kan bli pinsamt
om tackning inte finns pa kontot), kan illustreras genom tva dramaturgiska kurvor, se
figur 2.3. Podngen med att illustrera denna dramaturgi &r, enligt Loéwgren, att den
Oppnar mojligheten att modifiera den.

i

Dramatic
tension = =

W

Time

 — Sekvens dar anvandaren far veta aktuellt saldo forst

————— Sekvens dar anvandaren inte far veta aktuellt saldo forst

Figur 2.3 Dramaturgisk kurva som illustrerar interaktion vid tva olika interaktionsdesigns. Den hela
linjen visar den dramaturgiska strukturen nar en anvandare far veta aktuellt saldo pa kontot forst. Den
streckade linjen visar den dramaturgiska strukturen nar en anvéndare inte far veta aktuellt saldo pa
kontot forst.
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Den fjarde interaktionskvaliteten som Léwgren (2009) namner som viktig for 6kad
interaktionsestetik ar Fluency (Fl6de). Med fluency menar Loéwgren den smidiga och
vl fungerande upplevelse som vi kan uppleva i vart dagliga liv nar vi rér oss mellan
olika interaktionsytor och mediastrommar for att utféra vara handlingar och behov.
Som exempel pa detta visar Lowgren hur lampor kan évervaka strémmar med data
fran internet, och med hjélp av att andra farg pa lamporna, beroende pa strémmens
intensitet, kan en anvandare avlasa informationen i 6gonvran, i stallet for att avlasa en
forandrad kurva i ett traditionellt diagram pa skarmen. Genom exemplet med
lamporna kan man, enligt Léwgren, visualisera data pa ett tydligare satt och darmed
minska behovet av medveten databevakning.

2.5 Egen framtagen modell

For att ringa in och precisera forskningsfragan samt som grund for den kommande
empirin, studerades tva storre teoriomraden, Anvandarupplevelse (UX) och
Visualisering. Inom anvandarupplevelse lades vikten vid att studera
anvandarupplevelse som begrepp, forsta de tre paradigmerna inom HCI samt att
skaffa kunskap om olika typer av upplevelser och interaktioner. Inom Visualisering
har sambandet mellan kognition och visualisering studerats, tillsammans med
betydelsen av att vélja korrekt farg, monster och interaktionsestetik for att skapa
tydlighet och effektivitet. Med visualisering menas i denna studie att kommunicera
eller askadliggora tankar och berattelser med hjélp av ett system. Dessa tva
teoriomraden anses, tillsammans med omradet kognitiv absorbering som viktiga hos
ett system for att anvandarna ska uppleva systemet som anvéndarvanligt (Perceived
Ease of Use, PEOU) och faktiskt anvénda det (Behavior Intention to Use, BIU).

For att visa hur anvandarupplevelse, kognitiv absorbering och visualisering hor
samman och kan knytas ihop med den for studien intressanta teoretiska
informationssystem-teorin Hedonic-motivation system adoption model (HMSAM)
(Lowry, et al., 2013) togs en egen modell fram, se figur 2.4. Modellen beskriver hur
man kan uppna upplevd anvandarvanlighet (Perceived Ease of Use, PEOU) genom
att skapa en god anvandarupplevelse (User Experience, UX), erbjuda mojlighet till
kognitiv absorbering (Cognitiv Absorbation, CA) samt illustrera system och
interaktion genom god visualisering. | de fall dessa tre omraden gynnar anvandaren
kommer hen att uppnd avsikt till anvandning (Behavioral intention to use, BIU).
Fokus inom HMSAM-modellen (Lowry, et al., 2013) har lagts pa de delar som
ansetts intressanta for forskningsstudiens syfte, det vill saga att forstd hur anhorigas
och besokares behov av att kommunicera och visualisera sina tankar och beréattelser
kring en vardsituation kan tillfredsstallas.

25 (96)



Upplevd anvandarvanlighet
(PEOU)

Kognitiv
absorbering

Upplevd
anvindbarhet
(PU)

User Experience Visualisering

Avsikt till
anvandning
(BIU)

Figur 2.4 Egen modell som visar hur upplevd anvéndarvénlighet &r beroende av anvandarupplevelse,
kognitiv absorbering och visualisering for att skapa avsikt till anvandning.

26 (96)



3 Metod

| detta avsnitt presenteras de metoder som anvéndes for datainsamling inom studien;
forberedande fokuspunkter, faltanteckningar, iakttagelse av rorelse i rummet samt tva
steg av kontextuella undersokningar, varav det forsta steget kompletterades med en
egenutformad visuell kortmetod. En illustration av hela arbetsprocessen presenteras i
figur 3.1.

lakttagelse av
rorelsemonster

Spontana

samtal

Férberedelser

Férberedande [> Kontexzuelll a

fokuspunkter undersékningar
steg 1

Kontextuella Konceptskiss
dersdkni .
|:[‘> undersokningar |:> Presentation
steg 2

Analys
Analys

Teoristudier

Figur 3.1 Modell dver arbetsprocess.

3.1 Vetenskaplig ansats

Denna studie hade en kvalitativ ansats da dess syfte att forstd uppfattningar,
upplevelser och avsikter (Nyberg och Tidstrom, 2012). Den kvalitativa ansatsen sags
som den enda meningsfulla och méjliga eftersom studiens syfte och forskningsfraga
var formulerat pa ett sadant satt att 6ppna fragor utgjorde det basta alternativet for att
fa fram ett resultat. De metoder for datainsamling som anvéandes var fokuspunkter,
faltanteckningar, kartlaggning av rorelsemonster, spontana samtal samt tva steg av
kontextuella undersokningar, varav det forsta steget kompletterades med en visuell
kortmetod.

3.2 Urval

Enligt Arvola ar det viktigt att man som designer definierar malgruppen tydligt. Det
ar inte alltid det ar viktigast att fa ett representativt urval, utan snarare att na de
kritiska deltagarna, det vill séga vems behov ar mer kritiskt an andras for att na
framgang med produkten eller tjansten (Arvola, 2014). Den utsedda malgruppen for
studien ar de manniskor som anvander I6sningen i syfte att uttrycka sina egna tankar
och berattelser, samt att ta del av andras, kring en vardsituation. P& grund av etiska
hansynstaganden, se Avgransning har de tidigare tre tankta malgrupperna patienter,
anhoriga och besokare reducerats till att innefatta endast anhoriga och bestkare pa
BUS i Lund.
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Bekvamlighetsurval tillampades, och de respondenter som medverkade befann sig i
ljusgarden vid tiden for undersokningen. Endast respondenter som foll inom
malgruppen fick medverka och det gjordes inget medvetet urval mellan anhériga och
besokare. En majoritet av de tillfragade valde att medverka i studien. Inget medvetet
urval gjordes heller betraffande kon eller alder; de tillfragade respondenterna var
mellan 14 och 83 ar, medelaldern var 40 ar och medianaldern var 39 ar. Av de totalt
22 respondenter som intervjuades var 16 anhdriga, 5 besokare och 1 patient. Den
patient som medverkade tillhérde inte malgruppen, men var i séllskap med anhorig,
och ville sjalv garna medverka. Patientens svar togs med i datainsamlingen eftersom
dessa ansags bidra pa ett vardefullt satt till studiens resultat.

3.3 Datainsamling och genomférande

Forst genomfordes en forberedande identifiering av fokuspunkter (Arvola, 2013).
Denna metod genomférdes individuellt av mig som interaktionsdesigner for att skaffa
mig en uppfattning om potentiella anvandare. For att forsta hur ljusgarden anvéandes,
vilka som uppehdll sig dar samt passerade igenom, utfordes dven féltanteckningar
samt en kartldggning av rorelsemdnster under en kortare tid. Efter detta genomfordes
kontextuella undersékningar med semistrukturerade intervjufragor i tva steg. Dessa
agde rum pa plats i ljusgarden. Den forsta kontextuella undersékningen genomfordes
i syfte att ge en uppfattning i hur anvandarna sag pa att dela med sig av sina tankar
och berattelser, samt fa en uppfattning ifall de féredrog en analog eller en digital
I6sning. Den andra kontextuella undersokningen gjordes for att ta reda pa vilken
digital 16sning som anvandarna skulle foredra ifall en sadan skulle utformas. Som
summerande metod skapades slutligen en enkel konceptskiss for att illustrera hur de
koncept som framkommit i de tidigare metoderna skulle kunna framsta i sin miljo,
baserat pa anvandarnas 6nskemal.

3.3.1 Forberedande fokuspunkter

For att fa en forestallning om potentiella anvandare samt for att tacka in olika
aspekter av en brukssituation pa BUS i Lund, genomférdes som forberedelse ett antal
fokuspunkter, baserade pa fragorna vem, vad, nar och var, hur samt varfor (Arvola,
2013). Fragorna medverkade till att konkretisera forutfattade uppfattningar om
anvandaren, och gjorde att hansyn till dessa kunde tas under genomférandet av
metoderna. Fragorna besvarades av mig som interaktionsdesigner, utan medverkan av
malgruppen for studien, se bilaga 3.

3.3.2 Faltanteckningar

For att skaffa mig ytterligare insikter om mangden potentiella anvandare samt deras
beteende i ljusgarden, gjorde jag faltanteckningar. Dessa gjordes dven med syftet att
forstd hur manniskor ror sig, for att fa insikter om en lamplig plats for en eventuell
kompletterande eller ersattande 16sning till de digitala trdden. Den forsta delen av
faltanteckningarna bestod av iakttagelser som dokumenterades under 15 minuter,
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mellan klockan 08.00 och klockan 08.15. Fokus lag pa att hitta monster och fenomen,
framst av hur méanniskor rorde sig genom ljusgarden. Enligt Saffer (2010) &r nagot
som kan iakttas en gang ett fenomen. Om man kan iaktta nagot tva ganger ar det
antingen en tillfallighet eller borjan pa ett monster. Ifall nagot kan iakttas tre ganger
eller fler kan man betrakta detta som ett monster som framtrader. Enligt Saffer kan
monster och fenomen dock vara lika viktiga. 1 enlighet med Arvola (2013)
antecknade jag aktor, tidpunkt och plats for faltanteckningarna samt benamnde
personerna sa neutralt som majligt, i syfte att garantera deras anonymitet.

3.3.3 Kartlaggning av rorelsemonster

For att tydliggéra de rorelsemdnster som angivits ovan, visualiserades dessa &ven
genom att rita in hur personer rorde sig i ljusgarden under de féljande 15 minuterna,
alltsa mellan klockan 08.15 och klockan 08.30.

Analys av faltanteckningar och kartlaggning av rorelsemonster

For att klargora bilden av hur manniskor ror sig i ljusgarden sammanstélldes
faltanteckningarna skriftligt, se bilaga 4. For att tydliggora de rérelsemdnster som
framkom genom den handritade skissen, ritades dessa om till illustrationen som
presenteras i figur 4.2.

3.34 Spontana samtal med personal

Vid de tillfallen da de kontextuella undersokningar i ljusgarden genomfordes, fick jag
information om miljon samt hur trédkonceptet anvands genom spontana samtal med
dels en bibliotekarie och dels en sjukhusvardinna fran Rdéda korset. Dessa samtal
dokumenterades skriftligt, omedelbart efter att de &gt rum, se bilaga 5 och 6.

3.35 Kontextuella undersdkningar steg 1

For att forsta anvandarnas behov av och attityd till att dela med sig av och ta del av
andras tankar och beréttelser, genomférde jag en kontextuell undersokning, pa plats i
ljusgarden. Jag ville ocksa skaffa mig insikter om hur manniskor sag pa en analog
I6sning i forhallande till en digital. Kontextuell undersdkning ar en metod dar en
observation eller en intervju genomférs i den miljé som respondenten befinner sig i
(Stolterman och Lowgren, 2007). Kontextuell undersokning har som mal att man ska
forsoka fa en forstaelse for vilka uppgifter brukaren har och om personen eventuellt
upplever nagra problem. Metoden utgar ifran tre riktlinjer; sammanhang, samarbete
och fokus, vilka beskriver att respondenten ska intervjuas i den miljoé som
undersokningen genomfors, intervjuaren ska vélja mellan observation och att stélla
fragor och fragorna ska darmed vara utformade pa sa stt att de passar in med tanke
pa designen (Stolterman och Léwgren, 2007).

Anledningen till att en kontextuell undersokning valdes som metod i detta skede var

framst att det var har, i ljusgarden som jag kunde hitta respondenter. Det var dven en
stor fordel att sitta pa plats i miljon, eftersom jag da kunde referera till de interaktiva
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traden. Vi kunde tillsammans ga fram till dem for att se hur de anvénds. Det var dven
en fordel att kunna vélja ut respondenter pa plats, eftersom jag da kunde avlasa deras
ansikten, om det var lampligt att fraga om de ville delta i undersokningen. For att
intervjuerna skulle kunna ske i avskildhet, satt jag ner vid ett bord lite i utkanten av
ljusgarden och gick forsiktigt fram till lampliga personer som passerade forbi.

De som ville medverka slog sig ner vid mitt bord, dar 12, i forvag forberedda fragor
stélldes, se bilaga 7. Jag borjade med att forklara vad traden anvandes till, ifall de inte
visste det, och stallde sedan fragorna, vilka var 6ppna och uppmuntrade deltagarna att
beréatta och forklara. Fragorna handlade, bortsett fran etablering av malgrupp, alder
och tradens syfte, om huruvida de skulle kunna ténka sig att dela med sig av sina
tankar, vad som lockade eller avskrackte hos traden som verktyg, om de hade andra
idéer om hur man kunde dela med sig av sina tankar samt varifran man skulle vilja
gora detta. Fragorna tog aven upp en digital I6sning som en mojlighet, och fokuserade
pa att fraga om vad som skulle skilja en sadan fran det befintliga, analoga
tradkonceptet. Fragorna handlade dven om hur det skulle kannas att anvanda digitala
verktyg samt om de hade nagon idé pa hur en digital 16sning skulle kunna utformas.
Slutna och ledande fragor undveks eftersom dessa inte leder till utvecklade svar.
Under intervjun var det viktigt att lyssna pa respondenterna och samtidigt vara
forberedd pa att tystnad kan uppsta och da se till att samtalet fortsatter flyta pa
(Arvola, 2014).

Analys av kontextuella undersdkningar steg 1

11 stycken kontextuella undersokningar genomfordes, se sammanstélining av svaren i
bilaga 8. 6 stycken av de intervjuade var anhoriga, 4 stycken var besdkare och 1 var
patient. De intervjuade var mellan 14 och 71 ar, medelaldern var 37 ar och
medianaldern var 32 ar. Manga respondenter kom med mycket utforliga och
engagerande svar medan ett fatal svarade mer kortfattat, ibland pa grund tidsbrist, till
exempel pa grund av att parkeringstiden holl pa att ga ut eller pa grund av att intresset
inte var sa stort. Svaren pa fragorna skrevs ner for hand under intervjun. Sa mycket
information som mojligt antecknades, och efter varje intervjutillfalle granskades
svaren igen, och muntlig information som inte hunnit skrivas ner lades till. For att
sammanstdlla samtliga svar, placerades de in under respektive fraga. De svar som
framtradde som monster markerades sedan med fetstil.

3.3.6 Visuell kompletterande kortmetod

Som ett komplement till ovanstdende kontextuella undersokning utfordes en
egenpahittad visuell kortmetod. Denna metod togs fram for att tvinga respondenterna
till att konkretisera sina preferenser genom att konkret placera ut sina val inom fem
omraden pa en skala fran Iagt till hogt. Aven denna metod genomférdes pa plats i
ljusgarden, med sex respondenter, vilka fick samma bakgrund till studien som de som
medverkade vid den kontextuella undersokningen. Sedan ombads respondenterna att
lagga ut lappar med olika val inom fem omraden, se tabell 3.1, pa en skala som gick
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fran lagt till hogt. Ett exempel pa en slumpmassig respondents utplacering presenteras
i bilaga 9. Tabell 3.1 visar de fem omradena med respektive mojliga val.

Tabell 3.1 Fem omraden med tillhérande val.

Omrade Alternativ, placerade pa skala lagt-hogt
Kontext e | ensamhet
e Bland andra
Metod ¢ Muntligt
o  Skriftligt
o Multimedialt
Synlighet e Stort pa vaggen i ljusgarden

e Privat bas i ljusgarden
o Slutet digitalt socialt natverk

Tillganglighet e Ljusgarden har pa sjukhuset
e Overallt

Verktyg e Papper, penna
¢ Digitalt

e Bade och, beroende pd sammanhang

Analys av visuell kompletterande kortmetoden

Den visuella kompletterande kortmetoden dokumenterades efter varje tillfalle med
hjalp av en kamera. Fotona lag till grund for en skriftlig sammanstéllning i en tabell,
se bilaga 10. Aven har framtradde monster utifrdn respondenternas utplaceringar av
korten, vilka belystes genom fetmarkering.

3.3.7 Kontextuella undersdkningar steg 2

Efter att ha inforskaffat vardefulla insikter om malgruppens asikter och tankar kring
analoga losningar kontra digitala, ville jag nu forsoka forsta vilken typ av digital
I6sning som anvandarna skulle foredra. Darfor genomforde jag ytterligare en
kontextuell undersokning, dar inget alternativ till en analog I6sning gavs. Fokusen lag
nu helt och hallet pa det digitala. Undersokningen genomfardes, precis som den forra,
pa plats i ljusgarden vid ett bord. En del tillfragades nér de passerade ljusgarden, en
del satt och vantade, samtalade eller umgicks med sitt barn i ljusgarden.

Undersokningen bestod av 7 i forhand forberedda fragor, se bilaga 11. Jag borjade
med, liksom vid den forsta kontextuella undersdkningen, att forklara vad tréden
anvandes till ifall de inte visste det, och stéllde sedan fragorna, vilka dven dessa var
6ppna och uppmuntrade deltagarna till att beratta och forklara. De 6 forsta fragorna
handlade, forutom etablering av malgrupp, alder och tradens syfte, om hur man skulle
vilja att en digital 16sning skulle fungera. De tog &ven upp forslag pa en lésning, vad
som ar viktigt samt var man skulle vilja anvanda den, platsbestamd eller nabar
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overallt ifran. Eftersom jag var forberedd pa att jag inte skulle fa sa manga konkreta
forslag pa hur en digital l6sning skulle kunna fungera, hade jag forberett fardiga
I6sningar i form av bilder till den sjunde fragan. Forslagen baserades pa de idéer som
kommit fram under steg 1, och var: Handgjort som scannas in, Smartboard i
ljusgarden, Blogg som kan nas overallt ifran, Datorskarmar pa vaggen i ljusgarden,
Privat bas i ljusgarden samt en tom lapp med texten Egen idé. Ifall de hade en egen
idé skrev jag ner den har. Jag bad respondenterna att rangordna férslagen fran mest
onskvard till mint 6nskvérd 16sning, se figur 3.2. Respondenterna var fria att placera
ut flera lésningar pa samma niva ifall sa 6nskades. For att bli mer levande och
konkret for anvandarna, framstalldes forslagen pa de digitala losningarna genom
fotografier klistrade pa kartong, se exempel pa slumpvis utvald respondents placering
i bilaga 12. Det muntliga samtal som férdes under utplaceringen dokumenterades
tillsammans med svaren pa fragorna 1-6.

Figur 3.2 Foto av respondent som rangordnar forslag pa digitala lésningar.

Analys av kontextuella undersékningar steg 2

Denna gang medverkade 11 respondenter. De intervjuade var mellan 31 och 83 ar,
medelaldern var 43 ar och medianaldern var 42 ar. 10 stycken av de intervjuade var
anhoriga och 1 var besokare. En del tillfragades nar de passerade ljusgarden, en del
satt och vantade eller umgicks med sitt barn i ljusgarden. Svaren for fraga 1-6
sammanstalldes genom att lagga in dem under respektive fraga, se bilaga 13. For att
hitta monster fetmarkerades liknande svar. Den sjunde fragan dokumenterades med
kameran efter varje respondent, vilka for denna fraga var 10 stycken (en hade varit
tvungen att avvika pa grund av att barnet vaknat upp fran operation). For att fa en
tydlig 6verblick gjordes en separat sammanstallning av dessa foton i form av en
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tabell, se bilaga 14. For att rakna ihop frekvensen for de olika digitala I6sningarna
anvandes ordréknaren i programmet Word. De egna l6sningarna skrevs in i tabellen
med prefixet Egen idé: och markerats med egen farg. | de fall de egna idéerna for
I6sning var omskrivningar for de redan befintliga l6sningarna, raknades de in i de
senare, annars hade de lagts till som egna forslag i sammanstéllningen. For att fa
tydliga monster raknades de digitala l6sningar som kom pa forsta och andra plats
ihop, vilket framgar i tabellen.

3.3.8 Konceptskiss

Genom en enkel konceptskiss, se Visualisering, illustrerades de olika I6sningar som
skulle kunna anvandas for att delge och visualisera tankar och berattelser.
Konceptskissen byggde pa analysen av respondenternas feedback som framkom
genom de tidigare metoderna, det vill s&ga faltanteckningar, kartlaggning av
rorelsemonster samt kontextuella undersékningarna steg 1 och 2, inklusive den
kompletterande visuella kortmetoden i kontextuella undersékningarna steg 1.

3.4 Sammanfattande analys

Genom att bearbeta och analysera utfallet fran metoderna enligt ovan letade jag efter
monster. Faltanteckningar och kartldggningen av rérelsemoénster sammanstélldes och
visade hur manniskor ror sig i och anvander ljusgarden. Nar det géllde intervjuerna
med anhoriga och besdkare inom det forsta steget av kontextuella undersokningar,
sammanstalldes dessa genom att hog frekvens markerades med fetstil. For den
visuella kortmetoden anvéndes kameran som hjalp; varje respondents utlagg av
alternativen fotograferades, och detta sammanstélldes sedan i en tabell. Resultat som
framkom genom de tva metoderna ovan ledde vidare till intervjuerna inom det andra
steget av kontextuella undersokningar. Under hela processen lades stor vikt vid
respondenternas muntliga feedback som framkom utover de stillda fragorna.
Eftersom fragorna var av 6ppen karaktar, kom respondenterna ofta med information
och kommentarer som inte direkt horde till fragan. Denna information
dokumenterades noga, och fordes sedan in i sammanstéllningarna.

For att metoderna skulle kunna forankras i teorin har resultatet analyserats utefter de

tre teoriomradena anvéandarupplevelse, kognitiv absorbering och visualisering, se
figur 3.3.
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Figur 3.3 Resultatet fran respektive metod har knutits till de tre teoriomraden som studerats;
Anvandarupplevelse, kognitiv absorbering och visualisering.

3.5 Tillforlitlighet

Eftersom man i en kvalitativ ansats inte kan skatta tillforlitligheten med siffror,
handlade det i denna studie om att kunna beskriva att data samlades in och
behandlades pa ett systematiskt och hederligt satt (Gunnarsson, 2002). Objektivitet,
det vill saga forskarens férmaga att vara neutral och inte farga data med sin egen
forforstaelse, ar mycket viktig inom all forskning (Gunnarsson, 2002). For att studien
skulle halla hog validitet, anvandes ovan metoder for att samla in, vad som ansetts for
studien, ratt sorts data. De fragor som stalldes till respondenterna utarbetades for att
kunna ge sa klara och tydliga svar som mgjligt, utan att for den skull ge avkall pa
oppenheten. Slutna fragor undveks helt. Respondenterna fick aven ge forslag pa egna
idéer och tankar kring lésningar, bade analoga och digitala. Nar det géllde den sjunde
fragan i det andra steget av kontextuella undersokningar maste det tillaggas att de
bilder som anvéandes som representation for respektive forslag kan ha paverkat
resultatet. Bilderna anvandes for att levandegora de digitala I6sningarna och hjélpa
respondenterna att se mojligheterna, men det maste papekas att bilder som inneholl
barn och méanniskor kan ha uppfattats mer positivt &n bilderna utan ménniskor. Under
genomfdrandet av den h&r metoden framstod detta mycket tydligt. Detta forsoktes
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dock kompenseras genom att beskriva samtliga bilder pa ett levande och positivt satt,
och belysa den manskliga narvaron for samtliga l6sningar.

Pa grund av etiska skal var studien tvungen att begransas i vissa avseenden. For att
oka validiteten, hade till exempel intervjuer kunnat goras inne pa avdelningarna, dar
malgruppen kanske hade varit mer tillganglig och kunnat sitta ner langre tid i lugn
miljo. Vidare har malgruppen varit tvungen att anpassas eftersom patienter varit
olampliga som respondenter pa grund av etiska skal. Om data hade kunnat samlas in
fran dessa hade studien fatt 6kad validitet, eftersom dessa antas vara i stort behov av
att dela med sig och ta del av andras tankar och berattelser, i enlighet med resultatet
fran den enda patient som medverkade. Vidare hade validiteten kunnat starkas genom
ett storre antal respondenter.

Ambitionen genom hela studien var att datan skulle samlas in pa ett sddant satt att
hog reliabilitet skulle uppnas. For att starka reliabilitet en atergavs datan sa neutralt
som mojligt, bland annat genom att anteckningar vid de kontextuella
undersokningarna fordes sa ordagrant som majligt. De fragor som stalldes var dppna
och som intervjuare gjorde jag mitt yttersta for att inte leda respondenterna eller
paverka dem. Detta var ibland en svar avvagning, da skillnaden mellan att inspirera
och leda eller paverka respondenten till att finna ett svar kan vara harfin.
Anteckningar om tonfall, rostlage och andra viktiga detaljer gjordes, vilka vagdes in
vid renskrivande. Renskrivande av samtliga intervjuer skedde samma dag som de
genomfordes, allt for att inte tappa bort viktiga detaljer. For 6kad reliabilitet kunde
intervjuerna dock ha spelats in och transkriberats, men pa grund av etiska skal gick
detta inte att genomfdra. Vid sammanstallning och analys av kvalitativt material blir
det ofta tolkningssvarigheter (Nyberg och Tidstrom, 2012). Enligt Nyberg (2012)
hade det varit bra om tva personer oberoende av varandra hade granskat svaren, men
eftersom jag ensam utfort studien var detta inte mojligt. Jag har dock, enligt Nyberg
och Tidstrom, sa sanningsenligt som majligt analyserat enskilda svar, for att sedan
jamfdra och sammanfora dessa. Visualiseringar och fargmarkeringar anvandesfor att
fa monster att framtrada tydligt samt for att lattare kunna skapa en tolkningsbar bild.

3.6 Etiska Overvaganden

For att upptrdda etiskt korrekt stdmdes samtliga aktiviteter forst av med
verksamhetsledaren for BUS. Studien forbereddes med ett initialt mote i god tid innan
studien paborjades, och ett ramverk togs fram i informationssyfte till
verksamhetsledaren, se bilaga 15. | enlighet med verksamhetsledaren &nskemal
utgick patienter som malgrupp och intervjuer med respondenter genomfordes
genomgaende med respekt och forsiktighet. Ingen form av inspelning gjordes for
dokumentation. De dagar metoder genomférdes i ljusgarden kommunicerades detta i
forvég till verksamhetsledaren, enligt 6verenskommelse. Samtliga respondenter fick
projektets avsandare, syfte och malsattning forklarat for sig, i enlighet med det
skriftliga ramverket.
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I all kontakt med respondenterna klargjordes att deltagandet var frivilligt och nar som
helst kunde avbrytas. Majoriteten av de tillfragade ville medverka, var positiva och
ansag att de hade gott om tid. Andra tackade nej pa grund av tidsbrist eller ovilja till
att medverka. Blankett for godkannande av deltagandet i studien fylldes i av samtliga
respondenter, och inga minderariga intervjuades utan malsmans godkannande. Alla
bilder pa respondenter som publicerats i denna rapport har godkants av
respondenterna sjélva. Etisk hansyn togs i storsta mojligaste man for att respektera
den svara situation som manga anhoriga och besokare upplever pa BUS i Lund. Jag
har narmade mig forsiktigt de respondenter som tillfragades, forklarade studiens syfte
och fragade om de ville medverka. Jag var noga med att lasa av deras ansikten, pa
BUS &r manga barn och ungdomar inlagda pa grund av cancerbehandling, och manga
tunga och starka kanslor figurerar inom de manniskor som ror sig har.
Undersokningen har aldrig fatt ga fore respekten for respondenternas situation, och i
de fall lakare, annan sjukvardspersonal eller andra personer akallat uppmarksamhet,
avbrots intervjuerna genast.
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4 Resultat

Resultatet fran empirin grupperas efter de tre teoriomraden som legat till bakgrund for
studien, anvandarupplevelse, kognitiv absorbering samt visualisering, se figur 4.1.

Upplevd anvéandarvénlighet
(PEOU)

Kognitiv
absorbering

User Experience Visualisering

Resultat fran faltanteckningar och rérelseménster
1

-~ v 1

Resultat fran kontextuell undersékning steg 1
\__/ A/ N J

Resultat fran kontextuell undersokning steg 2

Avsikt till
anvandning
(BIU)

Figur 4.1 Resultatet fran empirin &r indelat i de tre teoriomradena anvéandarupplevelse,
kognitiv absorbering och visualisering.

4.1 Anvéndarupplevelse

Né&r det géller rumsupplevelsen, visar resultatet av de faltanteckningar, kartlaggning
av rorelsemonster och spontana samtal med personal som genomférdes att manga
personer ror sig i miljon. Ljusgarden fungerar som en passage mellan entrén och
avdelningarna, mottagningarna, lekterapin, biblioteket, sjukhusskolan, postrummet
och gangen till Centralblocket. Figur 4.2 nedan illustrerar detta. Siffrorna
representerar antalet ménniskor som rérde sig i den riktning pilen anger under
angiven tid.
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Figur 4.2 Illustration av rérelsemonstret i ljusgarden pa BUS i Lund, 08.15-08.30, 160428. Siffrorna
representerar antalet manniskor som rorde sig i den riktning pilen anger under ovanstaende tid. De
befintliga traden ar utméarkta med svarta cirklar.

Det bor noteras att eftersom mina féltanteckningar och skiss av rorelsemonster
gjordes tidigt pa morgonen, mellan kl. 08.00 och 08.30, blev just passerandet ett
extra tydligt monster. Manga som arbetar pa sjukhuset passerar genom ljusgarden,
speciellt pA morgonen och sedan mer utspritt under dagen. Mitt intryck vid narvaro i
ljusgarden Gvrig tid, ar att passerandet alltid ar en stor del, men att manga personer
aven uppehaller sig i ljusgarden; till exempel fikar, laser, vantar, samtalar eller leker.

Ljusgarden anvands aven till stor del som vant- och uppehallsrum. Ibland sitter man
har med medhavd fika eller bara pratar, barnen leker i indiankojan eller aker i
rutschkanan. Ibland sitter anhériga och bestkare hér och véntar under operationer
eller traffar inlagda patienter. Inlagda patienter satter sig har och tittar i bocker fran
biblioteket, spelar lite pa pianot eller kommer hit ibland endast fér miljoombytet.
Bade anhoriga och bestkare har under intervjuerna uttryckt att de garna gar ner till
ljusgarden, som ett miljoombyte fran avdelningarna. De inlagda patienterna tycker det
ar trakigt att inte kunna ga ner har de tidsperioder da de inte orkar réra sig fran
avdelningarna, och har under intervjuerna angett att de skulle dénska en 16sning som
kunde nas fran avdelningen ocksa. Ljusgarden ar en levande plats dar det aven
anordnas en hel del evenemang. Under de dagar undersdékningarna agde rum skulle
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bade en clown och Hasse Andersson med Kvinnaboske band komma pa besok. Enligt
manga respondenter kan ljusgarden dven vara en valdigt tyst och ensam plats,
speciellt under kvallar och helger. En del respondenter avslOjade att de tillbringat
manga svara och sorgesamma timmar har.

Studien visar att besokare i ljusgarden har olika ©nskningar kring vilken
anvandarupplevelser som foredras nar det géller att dela med sig av tankar och
berattelser samt ta del av andras. Cirka hélften av de intervjuade i de kontextuella
undersokningarna visste vad de befintliga trdden anvandes till, och en majoritet av de
ovriga kunde gissa. I princip samtliga anser att de har behov av och skulle kunna
tanka sig att dela med sig av sina tankar och beréattelser, samt ta del av andras. Det
framkom &ven att behoven varierar beroende pa om man besoker BUS tillfalligt eller
om man &r inlagd har under en langre tid. Majoriteten anser att behovet ar stérre och
annorlunda om man vistas har en langre tid. Manga vittnar om starka kanslor och att
man kan kénna sig mindre ensam om man far ta del av vad andra varit med om. Flera
namner att de garna vill skriva om sina tankar for att framst kunna stétta andra i
liknande situation. Nagon jamférde handlingen att skriva ner sina tankar som att
tanda ett ljus for ndgon i kyrkan. Nar den befintliga I6sningen med traden
diskuterades, menade ett par respondenter att de helst hade velat se ett verkligt,
levande tréd centrerat i lokalen, och jamférde det med en helig plats: “Trédet som
sadant star for evighet och livskraft, och paminner oss om att vi alla endast ar pa
jorden en liten stund”. Manga respondenter papekade vikten av att traden inte var
overfulla utan att det fanns lediga grenar, sa att man kunde vélja var man vill placera
lappen, lite privat for sig sjalv eller bland alla andra. Men likvél ansags det viktigt att
lappar redan hangde dér, sa att man sjalv vagade satta upp en.

Pa fragan hur respondenterna skulle vilja dela med sig av sina personliga beréttelser
och om de kan tanka sig nagot annat satt an traden, papekade manga vikten av
lattillganglighet och snabbhet och majligheten att bade kunna skriva och rita. Farg
togs upp av flera respondenter som en mycket viktig komponent. Manga vill se
resultatet direkt och tycker att tankarna och beréttelserna ska synas stort, och
jamforde med den adventskalender med barnens dikter (cirka 1x1 m) som sitter kvar i
ljusgarden, se bilaga 16. Nagon foreslog en végg, kanske dven ute pa avdelningarna
och ett flertal namnde bloggformen som ett bra satt. Nagon namnde ocksa att de hade
en fysisk bok hemma som de kunde skriva av sig i, och flera foreslog en gastbok som
kunde ligga hér i ljusgarden. En gastbok togs daremot upp som nagot alltfor definitivt
av en annan respondent. Vid jamforelse mellan en digital och en analoga I6sning,
ansags den analoga ha fordelen att vara har och nu, alla kan se den, medan den
digitala l6sningen uppfattades mer abstrakt, man maste leta upp den. Nagon tyckte
tvartom, det vill séga att det var svarare att hitta i det analoga tradet bland alla lappar,
medan en digital 16sning istéllet skulle vara latt att filtrera och s6ka i samt vara mer
nabar for alla. Manga uttryckte att de dven ville kunna soka, gruppera och
kategorisera — kanske kunna soka pa de som har liknande sjukdom etcetera. Barn och
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vuxna anses ha olika behov, flera respondenter anger att barn behdver en platsbunden
I6sning med farg som attraherar och som blir en "grej att gora i ljusgarden”, medan
vuxna anses behdva en djupare, skriftlig I6sning som &r nabar éverallt ifran.

Nagot som dven framkommer i undersokningen &r att syftet maste vara tydligt uttalat,
en kommunikationslosning av detta slag far, enligt respondenterna, inte bli ett vanligt
socialt forum dar allt diskuteras. Nar det galler anvandarupplevelsen for en digital
I6sning, poangterar respondenterna vikten av enkelhet. Den maste vara latt att
anvanda och forsta samt inte innehalla en massa menyer och val. Det ska vara
okomplicerat att uttrycka sig och resultatet ska visas direkt. Nagon respondent
framholl vikten av att l6sningen inte far vara émtalig, sa att barn kan ta sénder den.

4.2 Kognitiv absorbering

Gallande de fragor som handlade om var man bast kan fa ro att kunna dela med sig av
sina tankar och beréttelser eller ta del av andras, visar resultatet pa manga olika
uppfattningar. Forslag som har i ljusgarden, pa avdelningen, pa sitt rum, pa
sjukhuset, hemifran eller atkomligt &verallt kom upp som alternativ. Manga
respondenter menar att det beror mycket pa dagsstatus och kanslolage; ibland vill
man sitta bland andra men andra stunder vill man sitta mer avskilt, i sin ensamhet.
Kanske har man fatt ett negativt eller positivt besked eller provsvar, och beroende pa
vilket andras sinnesstamningen radikalt. Nagon pekade pa indiantéltet i ljusgarden,
och menade att ibland hade man velat ligga dérinne och skriva, helt avskild fran
omvarlden. De flesta papekade att man verkligen behdver och skulle ma bra av att ta
del av andras berattelser, att man kan bli starkt av att veta att andra forstar och kanner
som man sjalv. Manga papekade att sjukvarden &r fantastisk pa allt det medicinska,
men att man &r hanvisad till att klara av det sjalsliga sjalv som anhérig, forutom i de
svaraste fallen, vid mycket allvarlig sjukdom, da man far en psykolog. En del menar
att en 16sning borde vara hanvisad till ljusgarden, medan andra aven vill kunna skriva
och lasa aven pa avdelningen och hemifran, och har blir den digitala 16sningen ett
sjalvklart alternativ. Studien visar vidare att det hade varit bra med bade en analog
och en digital 16sning, beroende pa behov, till exempel hur lange man ligger inne eller
hur mycket man vistas i ljusgarden. Manga papekade ocksa skillnaden mellan barn
och vuxna, att barn kanske mer ville rita och att sjalva handlingen med att rita och
hénga upp i trédet blev en aktivitet, medan det digitala for ett barn blev mer abstrakt.
Den vuxne ansag sig daremot behova skriva mer utforligt, och kunna vélja tid och
plats, i ensamhet eller tillsammans med andra. Vid fragan om vilken kontext man vill
anvanda, valde de flesta alternativet Bland andra, tatt foljt av alternativet | ensamhet.

Resultatet visar att synen pa analogt kontra digitalt ur perspektivet kognitiv
absorbering fanns det olika uppfattningar. Den patient som intervjuades tillsammans
med en anhorig forstod inte alls den anhdriges negativa instéllning, och menade "Men
det du skriver pa plattan &r ju exakt samma sak. Sa dr det ju nar vi lamnar in i skolan
hela tiden. Platta, telefon, dator — whatever! Det viktiga ar ju innehallet”. Det
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framkom ocksa att man ar olika nar det galler hur man delar djupa kanslor. En del
delar sina innersta tankar pa Facebook, andra inte. For en del skulle en molnbaserad
I6sning fungera, for andra skulle en platsbestamd 16sning har och nu vara att foredra.
Manga tyckte att kompletterande losningar behévs och papekar skillnaden i behov om
man ar har akut, dd man kanske behdéver skriva av sig har och nu, i situationen, for att
fa ner sina djupa tankar pa papper just i den stunden. Men om man ar hér en langre
tid, t.ex. under ett ar, skulle en dagbok som t.ex. en blogg vara bra. Den patient som
intervjuades betonar betydelsen av att kunna dela med sig av tankar och ta del av
andras fran sin sang. Hen forklarade att de dagar nar hen inte orkade lamna rummet
och &r i behandling, isolerad pa rummet, hade man med hjélp av det digitala kunnat
na andra i samma situation. ”Da hade en sluten molnlésning som bara ror sjukhuset
varit bra, en losning som silades sa man slapp se all skit pa natet. Men forutsattningen
maste vara att den ar serids, trovardig, arlig och kannas uppbyggande.”

Nagon papekar att vid korta, enskilda synpunkter passar traden eller liknande 16sning
bra, men om man vill delge ett langre sjukdomsférlopp kan ingen hitta ett langre
sammanhang eller historia i tradet. Just ndr det géller att kunna skapa en dialog, en
interaktion med en manniska i samma situation, anses en digital 16sning vara battre,
eftersom man da kan folja nagon regelbundet. Resultatet visar ocksa att manga anser
att det ar lattare att visa upp nagot med en digital 16sning. Dessa respondenter
h&vdade att allt blir tydligare, klarare och mer kénslostarkt med en stor touch-skarm.
Det angavs att det ar betydligt svarare att lasa lapparna pa traden. Nagon foreslog att
man kan skriva och rita nere i ljusgarden i en stor, fin bok, scanna in det och sedan ha
mojligheten att lasa det dven digitalt. "Da kan man na det 6verallt ifran, och det blir
en slags reality-dokumentation, nastan som en reality-serie. D& blir det manskliga
avtrycket verkligen patagligt och samtidigt nabart Gverallt ifran.”

Vid fragan om tillganglighet i det forsta steget av kontextuella undersokningar, fick
alternativet Ljusgarden har klar majoritet, det vill sdga man foredrar en platsbunden
I6sning. | det andra steget, ndr det endast handlade om att valja digital 16sning,
framkom att man ville ha bade och, det vill saga kompletterande I6sningar som kunde
anvandas pa plats i ljusgarden, men aven som kunde nas overallt ifran. Att kunna
komma i kontakt med méanniskor i samma situation, pa ett djupare plan, som man kan
gora genom till exempel en blogg, uttrycktes av manga respondenter "som en drom”.
Man menade det var svart att prata med vanner och familj om kanslor som ror
sjukdomen eftersom de inte kan forsta vad man utsatts for. Man menade att man i
ljusgarden skulle kunna upplysa om att den har bloggen fanns, sa att man i lugn och
ro kan anvanda den hemifran eller fran avdelningen, dar man som inlagd spenderar
mycket tid.
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4.3 Visualisering

Né&r det géllde vad det &r hos trdden som gor att man ville dela med sig och lasa
andras tankar, togs formen upp som en viktig faktor. Traden ses som blickfang, vars
spretiga och oregelbundna form av lappar som sitter overallt upplevs som
inspirerande och lockande. En respondent menade dock att den digitala 16sningen var
mer strukturerad, vilket vederb6rande ansag vara positivt. Samma person tillstod dock
att det kanske var lattare att ndrma sig traddens oorganiserade form, d&r man tydligt ser
vad andra skrivit och hangt upp. Vidare anses det viktigt att lapparna sitter i 6gonhéjd
sd att man latt lagger marke till dem. Aven fargerna pa lapparna anses som viktiga for
inspiration, speciellt for barnen. Farger &r ett viktigt inslag for att locka ménniskor till
att ga fram till traden, men &ven for att visa pa mansklighet och gladje. Manga
respondenter uttryckte att ”farg piggar upp och symboliserar gladje, kraft och liv.” En
del respondenter hade inte uppfattat att konceptet dven var till for vuxna eftersom de
associerade fargglada lappar med teckningar och barn. Manga respondenter uttryckte
att dverdadet av lappar verkar avskrackande och man tyckte att det var svart att finna
en bra plats for en ny lapp. Traden &r nu overfulla med lappar, sa det ar svart att
komma at att lasa forutom de yttersta lapparna. Nagon tyckte dven att det ser skrapigt
ut med alla lappar. De Overfulla traden kan framstd som skrammande, vita
spokgestalter pa kvéllen eller sen eftermiddag vintertid, enligt en sjukhuspersonal
som arbetar i narheten.

Enligt resultatet finns en klar majoritet for att 16sningen ska vara skriftlig framfor
muntlig eller multimedial. Nar det galler vilket verktyg som malgruppen anser vara
bést, kommer papper/penna hogst och digitalt lagst. Ett par respondenter placerade
alternativet bade och, beroende pa kontext (papper/penna och digitalt) hogst, och om
man aven vager in de som satte detta alternativ i mitten pa skalan, blir bade-och-
I6sningen i majoritet. Just tradens handgjorda karaktar tas av manga upp som positivt.
Det handgjorda och méanskliga anses mer personligt, det &r viktigt att se ménniskan
bakom. En respondent uttalade: “Jag la inte marke till dikterna (1x1 meter
pappersaffischer med tryckta dikter) som hanger i ljusgarden, men jag sag traden
eftersom de &r mer personliga.” Overhuvudtaget framhélls traden som mer verkliga
eftersom de innehaller handskrift och ”Det kanns mer nar nagon skrivit for hand.”

Pa fragan till respondenterna om de hade nagra idéer om hur en bra digital 16sning
skulle kunna visualiseras, stort pa vaggen eller mer privat, gar meningarna isar. En
del menar att stor projicering pa vaggen i ljusgarden ar bra eftersom det da blir mer
lattillgangligt och latt att hitta. Nagon respondent jamfor med en konstinstallation
som avdramatiserar orden fér omgivningen och de anhériga, men dar man kan vara
anonym. Andra anser att en stor projicering skulle begrénsa det ménniskor vill dela
med sig av. Man menar dven att besokare kan bli radda av att fa tunga budskap
slangda i ansiktet, men om lésningen skulle vara mer privat sa ar man villig att delge
mer. En del menar att man bade skulle behdva nadgot handskrivet i ljusgarden, till
exempel en touch screen dar man kan rita och skriva direkt pa skarmen, och en
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molnldsning som kan nas fran rummen. Néar det gallde synligheten, det vill sédga hur
man kan synliggdra sina tankar och berattelser, visar resultatet att alternativet Stort pa
vaggen &r klart mest populdrt. Men om man &ven vager in mittenskalan kan man se
att ett Slutet digitalt natverk ocksa &r ett alternativ som manga kan tanka sig.

Nar det handlade om vad som egentligen skiljer den befintliga tradlésningen fran en
digital 16sning visar de flesta en radsla for att den digitala I6sningen skulle bli mer
abstrakt, kall, distanserad och komplicerad. Manga respondenter &r oroliga for att det
manskliga avtrycket inte kommer att synas. Det handskrivna framhalls som mer dkta
och personligt och man betonar vikten av att se ménniskan bakom det som skrivits
eller ritats. Undersokningen visar att asikterna om en digital 16sning tenderar att vara
en aldersfraga. Grovt uppskattat kan respondenterna upp till 40 ars alder se det
positiva med en digital 16sning, medan de Gver 40 ar & mer negativa. Den negativa
uppfattningen om digitalisering verkar handla om bristen att se den manskliga
handens verk bakom, och darfor tas handskriften och det handgjorda upp som en
central del hos den analoga l6sningen. Manga menar att om en digital 16sning ska
fungera, maste den vara enkel, okomplicerad och fungera direkt. Nar respondenterna
skulle vélja det uttryck (bade analoga och digitala) man bést tyckte passar for en
I6sning som denna, blev Handgjort mest populért, men hogst pa skalan fanns aven ett
par respondenter som svarat Spelar ingen roll — innehallet ar det viktiga. Om man
dven vager in mittenskalan har, 6vervéger det handgjorda endast nagot éver de som
tycker att uttrycket ar mindre intressant eftersom innehallet star i fokus.

I det andra steget av kontextuella undersdkningar handlade det endast om
visualisering genom en digital 16sning. Resultatet visar att en majoritet av
respondenterna foredrar en 16sning med smartboards, pa vilka man kan rita och skriva
sina tankar, och sedan skicka upp dem till stora datorskarmar pa vaggen i ljusgarden.
Farg och det manskliga avtrycket anses kunna bibehallas med hjalp av smartboards,
vilket framhdvdes som mycket viktiga komponenter for en levande och attraktiv
I6sning. Flera respondenter patalar vikten av att barnen star i centrum eftersom det ar
just ett barn- och ungdomssjukhus. Barnens behov anses tillgodoses frdmst genom en
platsbunden 18sning. Ur resultatet framkom vidare idéer om att kunna vélja bland
fordefinierade bilder och ikoner, ifall man inte orkar skriva eller rita nagot eget. De
flesta respondenter var positiva till att visa upp vad de skrivit och ritat pa stora
datorskarmar i ljusgarden, en del menade till och med att det kunde vara
avdramatiserande for anhoriga och bestdkare att se vissa ord, eftersom det ofta finns
en osakerhet hur man ska tala om sjukdom och svara situationer. Nagra menade
tvartom, att det skulle kunna uppfattas som avskréackande och jobbigt att motas av
vissa ord och uttryck. Ingen utom en respondent, tog upp problemet med att en
I6sning skulle kunna missbrukas pa sa satt att fula ord skrivs och projiceras upp pa
véaggen. Denne respondent menade att det maste finnas en censur for vilka ord som
far anvandas, men detta har man ingen kontroll 6ver vid anvandning av smartboards,
da alla ord kan ritas. Undersdkningen visar att en majoritet av respondenterna vill ha
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en blogg-losning for vuxna som &r nabar overallt ifran, och da framst skriftlig. Dessa
respondenter menar att en blogglosning inte behodver vara lika visuell som en
platsbaserad 16sning, eftersom den vander sig till vuxna som har behov av djupare
relationer, vilka bast underhalls skriftligt. Resultatet visar att det finns ett behov av
kompletterande I6sningar for manniskor att dela med sig av samt ta del av andras
tankar och berattelser. Dessa presenteras i en konceptskiss, se figur 4.3, och
inbegriper en molnbaserad blogglsning som &r nabar éverallt ifran, en platsbunden
smartboard och stora datorsk&armar dit man kan skicka upp det man skrivit och ritat.

When something bad happens

you have three choices.
 You can let it define you, let

it destroy you oryou can letit

strengthen you.

- | Bless youallwith strength.

Figur 4.3 Konceptskiss for att visualisera de mest populéra digitala I6sningarna som kommit
fram under studien. Till vanster syns en molnbaserad bloggldsning som ar nabar Gverallt
ifrdn, och till hoger en platsbunden smartboard med stora datorskarmar dit man kan skicka
upp det man skrivit och ritat.
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5 Diskussion

Enligt den egna modellen, se figur 5.1, mojliggors upplevd anvandarvanlighet
(PEOU) genom god anvandarupplevelse, kognitiv absorbering (upplevd
anvandarnytta, nyfikenhet, gladje och kontroll) och visualisering. Om samtliga dessa
tre ar val behovs- och malgruppsanpassade samt vél utformade, okar avsikt till
anvandning (BIU).

Upplevd anvdndarvénlighet
(PEOU)

Kognitiv
absorbering

Upplevd
anvindbarhet

User Experience Visualisering

Avsikt till
anvandning
(BIU)

Figur 5.1 Egen modell.

De tre omradena i modellen ovan, anvandarupplevelse, kognitiv absorbering och
visualisering, har studerats inom teoriavsnittet och legat till grund for att gruppera
resultatet. Samma tre omraden anvands aven for att dela in diskussionen.

51 Anvéndarupplevelse

Malgruppens olikartade anvandarupplevelser vittnar om att det ar forst nar man som
designer verkligen forsoker forsta anvandarens upplevelser och kanslor, som man kan
ta fram produkter och system som forbéttrar livet for dem som anvénder dem (Forzilli
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och Battarbee, 2004). Resultatet visar att malgruppen anhoriga och besokare har olika
anvandarupplevelser beroende pa olika behov. De som tillbringar langa tidsperioder
pa sjukhuset och vistas mycket i ljusgarden kanner ett starkt och stort behov av att
kunna formulera sig och skapa en djupare dialog med andra i samma situation. Manga
onskar en anvandarupplevelse som tillater kommunikation overallt ifran och inte
endast ar platsbunden till ljusgarden. De som daremot endast kommer for tillfalliga
besok har ett annat behov, och menar att en platsbaserad I6sning som kan anvandas i
realtid ar att foredra. Resultatet ar i enlighet med hur interaktioner, fran och med det
tredje paradigmet ses som mer komplexa, och att till exempel dynamisk
anvandarkontext, social situation, indirekta och multipla mal, icke-uppgiftsorienterat
datoranvandande och hantering av kanslor har betydelse for interaktionen mellan
manniska och maskin (Harrison, Tatar och Sengers, 2007). Respondenterna ger
vidare ett flertal diversifierade anledningar till varfoér de lockas av den nuvarande
trad-16sningen och hur de skulle kunna bli intresserade av en eventuell framtida
digital 16sning, vilket stdmmer vél Overens med Normans bredare definition av
anvandarupplevelse; det vill séga att en anvandarupplevelse inbegriper en persons
samtliga upplevelser av ett system, inklusive industriell design, grafik, granssnitt,
fysisk interaktion och manualer (Merholz, 2007).

Malgruppens olika upplevelser av hur de vill dela med sig av sina tankar samt ta del
av andras, kan knytas till Forzillis och Battarbees (2004) uppdelning i olika typer av
upplevelser. De respondenter som 6nskar en platsbaserad I6sning, dér man skriver
eller ritar pa plats kan motsvara Forzillis och Battarbees (2004) An Experience, det
vill séga en tidsbegransad upplevelse for att utfora en viss uppgift. De respondenter
som oOnskar en mer djupgaende kontakt med manniskor i samma situation, t.ex. i
bloggform, kan liknas vid Co-Experience, en upplevelse dar anvandare och produkt
interagerar i vidare bemarkelse och i ett sammanhang eftersom man i denna l6sning
interagerar med varandra pa ett tydligare satt an vid An Experience. Man kan dven
knyta Forzillis och Battarbees (2004) identifiering av olika typer av anvandar-
produkt-interaktioner till respondenternas svar. Vid en tillfallig interaktion med
traden, eller annan kommunikationslésning for att dela med sig av sina tankar, kallas
interaktionen Cognitive, det vill sdga att anvandaren har verkligen fokuserar aktivt pa
sjalva produkten. Vid en aterkommande, mer langvarig relation med ett system, till
exempel genom att anvénda en blogg for att dela med sig av sina tankar, kallar
Forzilli och Battarbee (2004) interaktionen for Expressive, vilket innebér
interaktioner som hjalper anvandaren att fa en relation med produkten.

Resultatet visar med tydlighet att enkelhet ar en viktig komponent for malgruppen,
speciellt vid en eventuell framtida digital 16sning. Manga har farhagor om att en
digital 16sning blir komplex och svarhanterad, ger upphov till fel och innehaller for
manga val. Samtidigt framhaller respondenterna fordelen med en digital 16sning,
genom att man med den kan filtrera, kategorisera och gruppera innehall. Det upplevs
aven positivt om man, via en digital 16sning, skulle kunna s6ka upp och komma i
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kontakt med personer med samma sjukdom. Enligt Saffer (2004), handlar
anvandarupplevelse just om att underlatta, forenkla och forbattra manskliga
kontakter, och gora vérlden till ett battre stélle att leva.

5.2 Kognitiv absorbering

Med kognitiv absorbering (CA) menas det inre, uppslukande tillstand eller flode (eng.
flow) som en anvéndare k&nner vid inre motivation (Lowry, et al., 2013). | den
teoretiska modellen Hedonic-motivation system adoption model (HMSAM) (Lowry
et al. 2013) uppger Lowry, et al. fyra huvudsakliga drivkrafter till att en ménniska
upplever inre motivation; upplevd anvandarnytta, nyfikenhet, gladje och kontroll.
Precis som nar det galler anvandarupplevelsen, uppger respondenterna i denna studie
divergerade uppfattningar om hur man bast upplever motivation till att dela med sig
av sina tankar och berattelser. Manga respondenter menar att man &r starkt beroende
av sin dagsstatus och vilket kanslolage man befinner sig i; ibland vill man sitta bland
andra, medan man andra stunder vill sitta avskilt, i sin ensamhet. Dessa ké&nslor kan
jamfdras med drivkraften gladje i HMSAM-modellen (Lowry, et al., 2013). Om en
anvandares gladje, eller tillfredsstallelse, 6kar under en aktivitet, menar Lowry, et al.
(2013) att hen kommer att uppleva en storre grad av immersion &n om hen dgnar sig
at en mindre rolig aktivitet.

Resultatet visar att respondenterna betonar vikten av att 16sningen kommuniceras pa
ett tydligt och klart satt, dels gallande dess existens men dven pa ett sétt som lockar
till anvandning och personlig nytta. Detta kan jamféras med drivkrafterna upplevd
anvandarnytta samt nyfikenhet i HMSAM-modellen (Lowry, et al., 2013). Med
upplevd anvandarnytta menas enligt Davis (1986) den grad en person tror att man
med hjalp av en sérskild 16sning skulle kunna 6ka sin arbetsinsats. Detta kan i detta
sammanhang tolkas som den utstrackning malgruppen skulle uppleva att en
kommunikationslosning skulle kunna hjalpa dem att bearbeta sin situation genom att
dela med sig av sina egna och ta del av andras tankar och berattelser. Nar det géller
upplevd anvandarnytta visar resultatet att respondenterna har olika uppfattningar
beroende pa olika behov. Dessa behov skiljer sig beroende pa vilken situation man
befinner sig i. De olika behoven kan &ven bero pa digital vana, alder och dagsstatus.
Respondenterna angav att for upplevd anvandarnytta maste man uppfatta l16sningen
som serids, trovardig, arlig och uppbyggande. Upplevd anvandarnytta bendmns aven
hos respondenterna fylla ett behov som saknas inom sjukvarden idag: Manga
respondenter vittnade om hur sjukvarden ar exemplarisk pa det medicinska, men hur
det sjélsliga lamnas at individen sjalv att klara av, vilket enligt studien upplevs som
oerhort jobbigt. Manga respondenter vittnade om att det hade varit fantastiskt att
kunna fa kontakt med personer i samma situation. Nyfikenhet definieras enligt Lowry,
et al., (2013) som ett tillstand av Okat intresse dar manniskor uppmérksammar saker
och handelser som intresserar dem personligen. Ju mer nyfikna ménniskor blir dver
nagonting, ju mer onskar de tillfredsstalla sin nyfikenhet vilket leder till ett agerande,
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till exempel till att anvanda en kommunikationslésning. Bade upplevd anvandarnytta
och nyfikenhet kan kopplas till de olika behov som uppkom hos respondenterna vad
gallde tillgangligheten hos en I6sning. Manga respondenter skiljer pa en platsbaserad
I6sning, dar rita, skriva och h&nga upp blir en slags aktivitet. Denna akt blir en
engangshandelse dar man agnar sin koncentration och uppméarksamhet under en kort,
begransad tid pa en begransad plats, ljusgarden. Studien visar att om en djupare
relation ska kunna byggas upp krévs en mer kontinuerlig kontakt, vilket skulle kunna
uppnas genom en digital I6sning, exempelvis en blogg. En majoritet av
respondenterna uppger att enkelhet &r viktigt hos en lésning som kommunicerar
tankar och berattelser. Speciellt en digital 16sning far inte, enligt respondenterna,
upplevas som kranglig eller komplex med en massa menyer och val. Det maste vara
enkelt att skapa samt enkelt att dela med sig och ta del av andras tankar och
beréttelser. Just enkelheten kan jamforas med den fjarde drivkraften kontroll inom
HMSAM-modellen (Lowry, et al., 2013), eftersom Lowry, et al. h&dvdar att Kontroll
okar immersion. Detta bygger pa att en person maste bli engagerad innan man kan
upplevad immersion eller “flow” (flode) enligt Flodesteorin (Csikszentmihalyi och
Asakawa, 2016), och for att kdnna engagemang behdver en anvandare uppleva att hen
har kontroll éver sin upplevelse.

Intressant var ocksa att i stort sett samtliga respondenter svarade jakande pa om de
kan tanka sig att anvanda en kommunikationslésning for att dela med sig av sina
tankar och beréttelser, och ta del av andras. Att behovet finns dr redan ként, men det
bekraftades i kontakten med respondenterna i denna undersokning. Behovet av att
bearbeta tankar och intryck genom att skriva eller rita stammer val éverens med hur
Ware (2013) menar att majoriteten av vara intryck kommer fran var omgivande
omvarld, och inte inifran vart huvud. Enligt Ware blir var formaga att tanka extremt
begransad utan utomstaende attiraljer och verktyg.

5.3 Visualisering

Visuell kommunikation &r ett av de tidigaste tecknen pa kultur och har funnits sedan
urminnes tider (Tversky, 2011). Vikten av hur visualisering paverkar
anvandarupplevelsen framkommer med tydlighet i resultatet. En 6vervégande del av
respondenterna anser att den oregelbundna, spretiga formen hos den befintliga
tradlosningen ar inspirerande och positiv, medan nagra menar att det ser skrapigt ut
och avskracker fran att vilja satta upp en egen lapp. Denna insikt visar att vid en
eventuell framtida digital 16sning &r formen hur man framstaller materialet en viktig
faktor. Enligt gestaltskolan (Ware, 2013) uppfattar vi manniskor monster enligt
gestaltlagarna, vilka i en sadan har l6sning kan oversattas till designregler for
informationsvisualisering.

Nar malgruppen i den forsta undersokningen tillfragades hur de vill dela med sig av

sina tankar och berattelser samt ta del av andras, angav en del muntligt, ett svar som
jag som intervjuare inte hade raknat med. Enligt Tversky (2011) ar tal och kroppsprak
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ett flyktigt medium eftersom de férsvinner snabbt och begrénsas till vad som kan
produceras och uppfattas i realtid. Jag fick beskriva for respondenterna att studien
inte syftade till att handla om muntlig kommunikation, utan om ett bestdende
medium, som exempelvis papper och penna, eller digitala kanaler, dér innehallet kan
lagras. Manga respondenter vittnade om fordelen med det konkreta, i detta fallet den
fysiska lappen. Resultatet visar dock att manga framhaller fordelar med en digital
I6sning som i enlighet med Tversky (2011) kan bidra till forstaelse, slutledningar och
insikter genom att de kan behandlas och omvandlas pa olika satt, till exempel
jamforas, roteras, grupperas och omgrupperas samt ses fran olika perspektiv. Nar det
géller en digital 16sning, féredrar en majoritet av respondenterna smartboards, det vill
sdga stora, digitala skarmar pa vilka man kan skriva och rita direkt. Det man skapat
kan sedan skickas upp till stora datorskarmar pa vaggen i ljusgarden, sa att innehallet
visualiseras stort sa alla kan ses det. Undersokningen visar att det anses viktigt att
barnen star i centrum, eftersom BUS ér just ett barn- och ungdomssjukhus. Barnens
behov anses bast tillgodoses via en platsbunden l6sning.

Det framkom &ven att man har olika uppfattningar om hur det skulle k&nnas att motas
av tunga budskap pa stora datorskarmar. En del menar att det kan vara
avdramatiserande for anhdriga och besokare att se vissa ord, eftersom det ofta finns
en osakerhet kring hur man ska tala om sjukdom och svara situationer. Andra
menade, tvartom, att det skulle kunna uppfattas som avskrackande och jobbigt att
motas av vissa ord och uttryck. Respondenterna har manga, om &n olika, I6sningar pa
hur man skulle kunna uppmuntra manniskor till att dela med sig av sina tankar och
beréttelser, vilket stdmmer Overens med hur Ware (2013) hé&vdar att
informationsvisualisering handlar om hur yttre paverkan kan anvéandas for att framja
hjarnans  kognitiva  kapacitet.  Respondenternas  6nskan om  hur ett
kommunikationssystem skulle kunna visualiseras kan knytas till hur bade Ware
(2013) och Agrawala, Wilmot och Berthouzoz (2011) podangterar att
informationsvisualisering bor tas fram utifran etablerade designprinciper och pa
vetenskapliga grunder.

Att farg ar viktigt ur ett estetiskt perspektiv framkom genomgaende i all kontakt med
respondenter. Fargerna pa lapparna ses som inspirerande och lockade till att bade lasa
och skriva eller rita sjalv. En del respondenter kopplar ihop fargen framst med barn,
men manga ser farg som en universell symbol for mansklighet och gladje. Att farg ar
viktigt d&ven som informationsbéarare togs ocksa upp nar tydlighet och enkelhet vid en
digital 16sning diskuterades. Detta 6verensstammer med hur Wang, Koh, och Song
(2008) menar att professionella designers och konstnérer &r val medvetna om hur de
hanterar farg och anvander denna kunskap till att pa ett effektivt satt kunna skapa
olika grader av fokus eller uppmarksamhet. I studien anses farger aven vara ett viktigt
inslag for att locka manniskor till att ga fram till traden och stanna till en stund, vilket
kan kopplas till hur Wang, Koh, och Song hédvdar att god visuell estetik gor
visualiseringsuppgiften till en angendm upplevelse samt reducerar stress (Wang, Koh,
och Song, 2008).
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En tydlig tendens hos resultatet ar att det ménskliga avtrycket bor synas. Enligt Ware
(2013) har manniskan under historiens gang utvecklat visuella abstraktioner for att
bearbeta tankar. Aven Tversky (2011) menar att uttrycka sina tankar genom att
avbilda dem inte bara foregick, utan dven utgjorde grunden for skriftspraket. Manga
respondenter menar att man i en sadan har kanslig och existentiell situation vill se
”handen bakom” en beréttelse eller tanke, for att skapa trovardighet, nérvaro och
akthet. Nagon uttalade till och med att de inte hade lagt marke till de 1x1 meter
tryckta pappersaffischer som hanger i ljusgarden, men hade sett traden eftersom de
ansags vara mer personliga da de &r skrivna och ritade for hand. Speciellt de aldre
respondenterna poéngterar vikten av det handskrivna och handritade, men &ven flera
av de yngre. Det handgjorda och personliga hélls hogt, och malgruppen var mana om
att detta maste behallas vid en digital l6sning. Manga var medvetna, i enlighet med
Ware (2013), att forekomsten av datorbaserade verktyg okar, och att den interaktiva
visualiseringen blir bryggan mellan ménniska och maskin. De yngre respondenterna
var mer positiva till en digital 16sning &n de &ldre, och mer bendgna att understryka att
innehallet var viktigare an uttrycket.

I enlighet med Lowgrens (2009) fyra estetiska interaktionskvaliteter, visar studien att
bojlighet, det vill sdga att interaktionen kanns kopplad till kroppen och att man kanner
att man kan styra den likadant som till exempel en penna, & mycket viktigt vid en
digital 16sning. Aven den andra av Léwgrens (2009) interaktionskvaliteter, rhythm,
bendmndes som hogt uppskattad. Respondenterna beskriver i undersokningen en
onskan om lattillganglighet och lattaskadlighet, att enkelt kunna fora upp tankar och
berattelser pa stora datorskarmar i ljusgarden. Nagra respondenter angav &ven att den
spretiga formen hos traden kandes rorig och skrapig och att det var svart att lasa vad
andra skrivit. Resultatet visar att det finns en tendens hos respondenterna att vilja ha
en mer strukturerad 16sning, vilket en digital 16sning kan sdgas vara eftersom inget
riskerar att ramla ner eller tappas bort. Dessa uppfattningar stéammer vél 6verens med
Lowgrens (2009) beskrivning om att ménniskor har en benédgenhet att uppskatta
regelbundna ménster och temporal forutsdgbarhet (Léwgren, 2009). Respondenterna
gav aven feedback pa att man vill ha en lésning som &r enkel att forsta, vilket kan
angripas med val genomarbetad interaktionsdesign och pedagogisk visualisering, med
andra ord interaktionsestetik (Lowgren, 2009). En framtida I6sning borde dven halla
hog dramaturgical structure, Lowgrens (2009) beskrivning av sin tredje
interaktionskvalitet, det vill sdga att anvandaren ska kunna anvanda lésningen i ett
naturligt flode, utan stressmoment och utan att behdva ifragasatta menyval etcetera.
Hér tangerar dven upplevelsen Lowgrens (2009) fjarde interaktionskvalitet, fluency,
det vill sdga att upplevelsen fungerar smidigt nar vi rér oss mellan olika
interaktionsytor och mediastrommar for att utféra en handling (Léwgren, 2009).
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54 Metodreflektion

Malgruppen for studien var anhdriga och besokare pd BUS i Lund, och samtliga
metoder, forutom de forberedande fokuspunkterna och konceptskissen, har &gt rum i
ljusgarden. Det var enkelt att fa kontakt med méanniskor har, och manga sag positivt
pa och var intresserade av undersokningen. Manga blev engagerade nar det handlade
om att bergtta om behovet av att kunna kommunicera med andra ménniskor i liknande
situation. Som ndmnts tidigare gjordes ingen efterforskning innan empirin
genomfordes av hur stor andel av de som vistades i ljusgarden som var anhoriga
respektive bestkare. Urvalet gjordes slumpmassigt, och samtliga intervjuer
genomfordes med de som var villiga att medverka i studien da de tillfragades.
Dérmed &ar det mojligt att fordelningen mellan anhériga och besdkare som
respondenter inte ar representativ for det verkliga urvalet. Respondenternas alder
fanns inte med bland fragorna i den forsta kontextuella undersékningen, men lades till
spontant i slutet av intervjun, eftersom detta visade sig vara intressant for
instélIningen till digitala I6sningar.

For att oOka validiteten, hade till exempel intervjuer kunnat goras inne pa
avdelningarna, dar malgruppen hade varit mer tillganglig och kunnat sitta ner langre
tid i lugn miljo. Kanske hade andra eller fler 6nskemal kommit fram vid en sadan
kontakt, vilket hade lett till andra eller mer sakerstéllda resultat. Detta var dock inte
mojligt pd grund av den etiska hansyn som togs nar det géllde all kontakt med
respondenterna. Under de kvalitativa metoderna har en stor méngd data samlats in.
Stor vikt har lagts vid att behandla datan sa neutralt som mojligt samt att utefter de
enskilda svaren skapa “overrubriker” for att kunna presentera resultaten pa en hogre
abstraktionsnivd (Nyberg och Tidholm 2012). Till exempel inom den visuella
kortmetoden inom de kontextuella undersékningarna i steg 1 anvandes kategorierna
metod, verktyg, tillganglighet, kontext, synlighet och uttryck for att kunna abstrahera
de detaljerade svaren.

Forzilli och Battarbee (2004) rekommenderar att man som designer bor arbeta
visuellt, empatiskt och kanslomassigt for att skaffa sig insikter om anvandarnas
upplevelser, nagot som studien i sa hog grad som mojligt anammade genom att arbeta
med 6ppna fragor, dar anvandarnas svar tillats broderas ut langt utanfor fragan. En
svarighet med Oppna fragor ar att man som intervjuare ofrankomligt tolkar de svar
man far in, och darmed féargar resultatet. Det har ibland &ven varit en svar uppgift att
stdlla 6ppna fragor utan att vagleda respondenterna i deras svar. Aven om det manga
ganger varit frestande, har stor anstrangning gjorts for att motverka detta. Nagot som
kan ha paverkat reliabiliteten ar de bilder som anvandes som alternativ i den sjunde
fragan i det andra steget av kontextuella undersékningar, dar respondenterna ombads
rangordna mojliga digitala l6sningar efter sina preferenser. Dessa bilder kan,
beroende pa bildval, ha paverkat resultatet. Till exempel kan de bilder dar ménniskor
férekom kan ha uppfattats som mer positiva &n de bilder dar ménniskor saknades.
Valet att anvénda bilder gjordes, som tidigare angetts, for att levandegora alternativen
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for respondenterna. Det ska dnda sdgas att utfallet kanske hade blivit ett annat om
andra bilder eller inga bilder hade anvants. Vidare ska papekas att den
kompletterande visuella kortmetoden i det forsta steget av kontextuella
undersoékningar, genomférdes sjalvstandigt med vissa respondenter, det vill sdga utan
att de hade besvarat de forberedande fragorna. De fick darmed en begransad
forklaring till projektet, och det & mojligt att &ven detta paverkade resultatet.
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6 Avslutning

6.1 Slutsats

Det finns ett starkt behov av att dela med sig och ta del av andras tankar och
berattelser pa BUS i Lund. Manga anhériga och besokare vittnar om att man vill dela
med sig av sina tankar for att vara ett stod for andra, men manga namner ocksa att
man kénner sig mindre ensam genom att ta del av andras berattelser. Personalens
fantastiska kompetens och vardens hoga kvalitet lovordas av respondenterna, men
manga belyser bristen pa stod vad galler den psykiska biten. Behoven skiljer sig
mycket beroende pa om man &r anhérig eller besokare till nagon som ligger inlagd pa
BUS en langre tid, eller om man besoker sjukhuset endast for kontroller eller kortare
undersokningar. De olika behoven kraver olika losningar, vilka kan téankas vara bade
analoga och digitala. De som spenderar en langre tid hér 6nskar en 16sning dér man
kan soka upp, skapa kontakt och uppratta relationer med maénniskor i liknande
situation. Man vill ha en I6sning som ar nabar Overallt ifran, det vill siga bade
hemifran och fran sjukhuset, eftersom tidpunkten for behovet av kontakt kan variera,
och dven kan bero pa sjukdomssituationen. Detta behov kan tillfredsstallas genom en
digital, molnbaserad blogglésning dar man kan etablera djupare relationer och fa en
sammanhdangande historia tillsammans. En majoritet av respondenterna vittnar aven
om ett stort behov av en platsbaserad 16sning for dela med sig och ta del av andras
tankar och beréattelser. Studien visar att en sadan I6sning bor utformas som en
aktivitet, speciellt for barnen dar farg och form anses ha stor betydelse for att skapa
estetik, gladje och hopp. En platsbaserad l6sning bor ocksa goéras till en upplevelse,
dar visualiseringen av ord och bild kan utgora en interaktiv utstallning dér anhoriga,
besokare men dven patienter kan delta. Vid en eventuell digitalisering av den
platsbaserade losningen betonar anvandarna faktorerna enkelhet och tillganglighet,
men aven vikten av att det manskliga avtrycket maste lysa igenom.

6.2 Forslag till fortsatt forskning

Vid fortsatt forskning skulle det vara onskvart att dven inkludera patienter i
malgruppen. Den patient som intervjuades i det forsta steget av kontextuella
undersokningar uppgav att hen hade ett stort behov av en kommunikationslésning,
vilket, utifran resultatet fran denna studie, med stor sannolikhet kan galla fler
patienter. Vidare skulle det vara intressant att valja ut ett par av de konkreta I6sningar
som framkom inom resultatet och ta fram prototyper pa dessa. Prototyperna skulle
sedan kunna anvandas for att genomféra anvandartester pa malgruppen, for att
iterativt arbeta i enlighet med den designprocess som satter manniskan i centrum, 1SO
9241-210 (2010).

Enligt 1SO-standarden 9241-210 (2010), som gar ut pa att ta fram design med

méanniskan i centrum, beskrivs designprocessen som en iterativ snurra, som borjar
med en initial planering dar det handlar om att identifiera manskliga krav och behov,
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vilket denna studie kan anses ha uppfyllt. Sedan foljer en iterativ designsnurra som
handlar om att forsta och specificera krav, forstd och specificera anvandarkontext,
producera designlosningar och utvardera dessa mot krav, for att slutligen kunna
producera en l6sning som tillfredsstaller de krav som faststalldes vid planeringen.
Enligt Arvola kan designprocessen delas in i tre delar; konceptfas, bearbetningsfas
och detaljeringsfas (Arvola, 2014). Denna studie ror sig inom konceptfasen eftersom
empirin i studien handlat om skaffa insikter om vad som ska tas fram och varfor. En
stor del av konceptfasens insikter fanns redan pa plats innan denna studie agde rum,
eftersom traddkonceptet kan sdagas ha faststéllt att behovet att kommunicera tankar och
beréttelser redan existerar. Fler insikter inom konceptfasen har dock framkommit
inom denna undersokning, vilka kan bearbetas n&drmare vid vidare forskning, till
exempel kan man utarbeta personas, scenarios, maltrad och effektkartor. Dock ska
papekas, vilket belysts atskilliga ganger i denna studie, att miljon pa ett barn- och
ungdomssjukhus kraver stor etisk hansyn vid kontakt med respondenter. Vid vidare
forskning kan man, som ovan angivits, ga in i bearbetningsfasen och ta fram,
anvandartesta och utvérdera prototyper for att slutligen avsluta designarbetet med en
detaljeringsfas, dar arbetet framst handlar om utseende och kansla (Arvola, 2014).
Det dr aven viktigt ar att fa designen godkand av verksamhetsledaren for BUS i Lund,
samt att dverlamna en designspecifikation for att underlatta implementationen av en
framtida kommunikationsldsning.
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Bilaga 2 Technology Acceptance Model (TAM)

Upplevd
anvandbarhet
(PEOV)

Avsikt till
anvandning
(BIU)

Faktiskt

anvandande

Upplevd
anvandarvanlighet
(PEOUV)
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Bilaga 3 Forberedande Fokuspunkter, sammanstélining

Fokuspunkt

Fragor

Svar

Vem

Vad heter anvandaren?

Vet inte.

Vilken roll eller jobbtitel har
anvandaren?

Anhorig eller besokare.

Vilka andra medverkar och
motverkar anvandaren?

Patient, ldkare, sjukskoterska,
underskoterska, bibliotekarie, personal
fran lekterapin, andra anhoriga eller
besokare.

Vem ingar i anvandarens
familj

Mamma, pappa, syskon, husdjur.

Vad vet eller tror anvandaren
om det omrade inom vilket
en tankt produkt eller tjénst
ska anvéndas (t.ex.
fotografering eller
matlagning)?

Omradet definieras har som
visualisering av tankar och beréttelser,
och kan vara bade analogt och digitalt.
Anvéndarna vet och tror olika
beroende pa vilket behov de anser sig
ha av att dela och uttrycka sina tankar
och beréttelser.

Vilka fardigheter har
anvandaren inom omradet?

Anhdriga och besOkare har olika
fardigheter beroende pa egen
kompetens, kulturell bakgrund och
attityd till analoga respektive digitala
verktyqg.

Vilken utbildningsbakgrund
har anvandaren?

Tvarsnitt av samhallet.

Vilken &r anvandarens
sociala bakgrund?

Tvarsnitt av samhallet.

Vilket kon har anvandaren?

Tvarsnitt av samhallet.

Hur gammal &r anvandaren?

Alla aldrar.

Vilken inkomstniva har
anvandaren?

Tvarsnitt av samhallet.
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Vilka typiska
personlighetsdrag har
anvandaren?

Tvarsnitt av samhallet.

Hur lyder ett typiskt citat
fran anvandaren?

“Vi onskar att du blir frisk”, “Tack till
personalen pd avdelning 54”

Vad? Vad gor anvéndaren? Halsar pa en patient som ligger inlagd
eller foljer med nagon som ska till
lakaren.

Vilka objekt (saker, andra Patient, lakare, sjukvardspersonal,

personer, innehall) ar viktiga | miljo pa BUS, forstroelse vid vantan,

for anvandaren? latt att hitta dit man ska, atmosfar.

Hur ofta gors det? Olika beroende pa hur val man kanner
den patient man besoker eller hur ofta
man foljer med eller besdker som
anhorig.

Hur lange gors det? Olika beroende pa hur val man kanner
den patient man besoker eller hur ofta
man foljer med eller bestker som
anhorig.

Nar och var | Ndr och var kan produkten Det beror pa utformningen, d.v.s.

eller tjansten tankas
anvandas?

vilken I6sning som anses bast
beroende pa resultatet fran studien.
Loésningen kan tankas vara
platsbestamd till ljusgarden pa BUS,
och kan da anvandas nar besokare och
anhoriga besoker denna. Vid en digital
I6sning kan man vélja platsbestamd
eller oberoende av plats, beroende pa
vilken digital 16sning man finner
lamplig.

I vilka sociala sammanhang
och i vilka fysiska miljoer
anvands den?

De sociala sammanhangen kan vara
t.ex. vid vantan i ensamhet under en
operation eller nar man tillsammans
med en patient eller annan anhorig
besoker ljusgarden, t.ex. for att sitta
ner och fika innan eller efter ett
lakarbesok eller efter/innan ha besokt
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lekterapin eller biblioteket.

For fysiska miljoer, se ovan.

Vad har anvandaren for
erfarenheter som satter
forvantningar pa en
kommande produkt eller
tjanst (t.ex. av konkurrenter
eller liknande produkter och
tjanster)?

Olika beroende pa alder, bakgrund och
profession. Vid en digital 16sning
spelar attityd och kunskaper om
digitala medier en stor roll.

Var bor och jobbar
anvandaren?

De flesta inom naromradet, men kan
komma fran hela sodra Sverige
eftersom Lund &r ett regionsjukhus
med specialistvard med
upptagningsomrade for hela sodra
Sverige.

Hur ser en vanlig dag ut for
anvandaren?

Olika beroende pa om man &r dar
tillsammans med en inlagd patient eller
om man ar pa tillfalligt besok. Om

man bor pa sjukhuset tillsammans med
inlagd patient, passerar man ljusgarden
ofta for att ta sig mellan olika
avdelningar och patientens rum, men
aven for att besoka lekterapin och
biblioteket.

Vad kanns rétt i situationer,
och vad kanns fel for
anvandaren?

Dagsformen for patienten spelar stor
roll for vad som kénns rétt eller fel for
anvéandaren. Om patienten mar bra har
anvandaren lattare till gladje och
forndjsamhet, men om patienten mar
daligt kan anvandaren ma mycket
daligt och vara mycket ledsen.

Hur?

Hur gar anvandaren till
vaga?

Anvandaren bar stundtals pa mycket
oro. Anvandaren delar sin oro muntligt
med andra. Ett sétt att ventilera och fa
utlopp och stdd for denna oro kan vara
att dela med sig och ldsa om andras
liknande upplevelser, t.ex. genom att
anvanda de interaktiva traden.
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Vilka steg anvands?

Manga finner stod muntligt bland
anhoériga och vanner. En del anvander
traden for att dela och lasa vad andra
upplevt. Vid skrivande av lappar
genomfors foljande steg:

Ser tréden

Gar fram och laser pa lapparna - och
forstar vad konceptet gar ut pa.
Funderar pa om ska skriva sjalv.
Funderar pa om vad.

Bestammer sig for detta.

Letar efter material.

Hittar papper, pennor och snoren i
ladorna under traden.

Sétter sig ner och funderar och
skriver/ritar.

Valjer ut plats i tradet och knyter fast
lappen dar.

Vilka medel, verktyg och
resurser anvands?

Tréden, papper, kritor, snoren.

Hurdant genomfors det (t.ex.

med eftertryck, i hast, eller
med mjukt handlag)?

Eftertdnksamt och kanslosamt med
mjukt handlag.

Vilka handlingar stods och
vilka stods inte?

Skriva och rita stodjs. Audi och
multimedia stodjs inte. Inte heller att
gora kollage eller klistra bilder pa
lapparna. Eftersom endast kritor numer
finns tillgangliga &r det lattare att rita
an att skriva. Da tradkonceptet
lanserades fanns blyertspennor dven
som resurs, vilekt gjorde det lattare att
skriva langre och mer l&ttlasta texter.
Om detta Onskas, ar anvandarna numer
hénvisade till egna pennor.

Hu upplever anvéndaren
situationen,
produkter/tjanster och
viktiga objekt, och vad
betyder den upplevelsen for
anvandaren?

Situationen &r oftast kanslofylld for
anvandaren. Traden som form och
objekt tror jag har betydelse for
upplevelsen. Trad &r en symbol for
livet och for nagot som véxer, kan
nastan kannas manskligt. De manga
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grenarna gor ocksa att man kan valja
var man vill placera sin lapp - latt
atkomlig att lasa eller mer privat.

Varfor?

Varfor gor anvandaren det
denne gor?

For att man behdver uttrycka eller
finns stod for sina kanslor.

Vad réknas av denne som en
framgang?

Om man lasa om andras samt delge
sina egna tankar och berattelser pa ett
enkelt och vackert sétt.

Med vilka méal och motiv
genomfors aktiviteten?

Man konkretiserar sina tankar och
onskningar, kanske med hopp om att
bli bonhdrd eller att énskningarna ska
ga i uppfyllelse.

Under vilka forutséttningar
gors det?

Man har détid i vantan pa annat eller
man kanner ett starkt behov av att dela
med sig for att hjélpa sig sjalv eller
andra, eller fa information om vad
andra tanker.

Vilka bakomliggande
drivkrafter, drommar och
kanslor har anvandaren inom
de omraden dar en tankt
produkt eller tjanst ska
anvandas?

Man drdmmer om att patienten ska bli
frisk, att operationen ska ga bra, att
medicinen ska verka o0.s.v. Man vill
uttrycka sin tacksambhet till personalen
for det arbete de utfor samt den
omsorg de visar.

Vilka malkonflikter finns?

Tréadet kan missbrukas for att publicera
elaka kommentarer. Ett system som ar
Oppet utan censur kan alltid
missbrukas i syfte att skada eller
smutskasta.
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Bilaga 4 Faltanteckningar, sammanstélining

Tid | Observationer och fakta Egna tolkningar och
reflektioner

08:00 | Kvinna gar fran entrén rakt genom ljusgarden Bestamda, snabba steg.
och fortsatter till gangen mot barnakuten och Nog pavag till jobb.
Centralblocket.
Kvinna gar fran entrén rakt genom ljusgarden Lugna steg. Horlurar.
och fortsatter till gangen mot barnakuten och Nog pavag till jobb..
Centralblocket..
Kvinna gar fran entrén rakt genom ljusgarden Lugna steg.
och fortsatter till gangen mot barnakuten och
Centralblocket.
Kvinna gar fran entrén rakt genom ljusgarden Bestamda, snabba steg.
och fortsatter mot gangen till barnakuten och Nog pavag till jobb.
Centralblocket.

08:01 | Man passerar fran gangen mot utgangen. Med kaffekopp.

Sjukvardspersonal passerar fran trapphus till
mottagningen.

Man passerar fran trapphus till mottagningen.

Sjukhuspersonal gar fran gangen och gar upp i
Ostra trapphuset.

*Gangen = gangen mot barnakuten och
Centralblocket.

Stadpersonal kommer fran lekterapin och borjar
torka golv och bord i ljusgarden.

Man passerar fran entrén till gangen.

Sjukhuspersonal passerar fran vastra
mottagningen till gangen.

Med ryggséack.
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08:05

Man passerar fran entrén till gangen.

Sjukhuspersonal kommer uppifran stra
trapphuset och passerar till gangen.

Kvinna passerar fran enttrén till gangen.

Kvinna gar till lekterapin uppifran norra
avdelningen.

Kvinna passerar fran entrén till lekterapin.

Sjukhuspersonal gar fran den norra avdelningen
till lekterapin.

Kvinna kommer uppifran ostra trapphuset och
passerar igenom till norra avdelningen.

Man passerar fran entrén till gangen.

Kvinna kommer med cykel fran dstra trapphuset
(hisshall) mot gangen.

Man gar genom ljusgarden fran entrén mot
gangen.

Tva kvinnor passerar fran entrén till gangen.
Kvinna och man passerar fran entrén till dstra
trapphuset.

Man kommer fran gangen och gar in i 6stra
trapphuset.

Man passerar fran entrén till gangen.

Sjukhuspersonal gar fran lekterapin mot Gstra
trapphuset.

Par gar fran gangen in i dstra trapphuset.

Kvinna passerar fran entrén till gangen.

Nog pavag till jobb.

Nog pavag till jobb.

Med snabba steg

Lugnt

Kvinna med kalt huvud,
formodligen
cancerbehandlad.

Smapratar.

Bestdmda steg.
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08:10

08:12

Sjukhuspersonal kommer fran norra avdelningen
och gar mot post- och provrummet.

Kvinna passerar fran entrén till ostra trapphuset.

Sjukhuspersonal kommer fran post- och
provrummet och gar till norra avdelningen.

Kvinna kommer fran trapphuset och gar mot
gangen.

Man passerar fran entrén till gangen.

Sjukhuspersonal kommer fran gangen och gar in
| Ostra trapphuset.

Man kommer fran norra avdelningen och gar till
gangen.

Sjukhuspersonal kommer fran lekterapin, rattar
till bockerna i hyllan utanfor biblioteket. Gar
sedan till pianot och plockar undan saker som
star pa det. Gar sedan tillbaka till lekterapin.
Kvinna passerar fran entrén till gangen.

Kvinna passerar fran entrén till gangen.

Kvinna passerar fran entrén till gangen.

Man kommer fran lekterapin och gar till gangen.

Man passerar fran entrén till gangen.

Kvinna passerar fran entrén till den norra
avdelningen.

Par med bebis i vagn passerar fran entrén till
gangen.

Man och barn passerar fran entrén till dstra
trapphuset.

Med kaffekopp.

Héander i fickorna.

Med cykelhjalm.

Med ryggséack.

Lararen i sjukhusskolan.

Barnet haller gosedjur.
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08:15

Kvinna passerar fran entrén till gangen.

Kvinna och barn kommer fran gangen och gar
upp i Gstra trapphuset.

Man passerar fran entrén till gangen.

Sjukhuspersonal kommer fran post- och
provrummet och gar till dstra trapphuset.

Man passerar fran entrén till Gstra trapphuset.

Kvinna med tonaring kommer fran trapphuset
och gar mot gangen.

Man gar fran gangen till entrén.

Kvinna och tva flickor passerar fran entrén till
gangen.

Sjukhuspersonal gar fran norra mottagningen till
Ostra trapphuset.

Kvinna passerar fran entré till gangen.
Man passerar fran entrén till gangen.

Kvinna gar fran entrén till gangen.

Pratar i mobil.

Med hopfallbart
paraply.

Flickan har rakat huvud,
férmodligen cancer.

I lugn takt.
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Bilaga 5 Samtal med sjukhuspersonal, bibliotekarie

Datum: 22/4 2016

“Ja, jag sitter ju mest harinne pa biblioteket, sa jag har inte sa bra koll pa hur traden
anvands. Men, jag har en sak jag skulle vilja framfora, om du vill veta. Vill du veta?
Pa kvallen eller sen eftermiddag pa vintern, nar har ar skumt, framstar traden nastan
som tva spoken, eftersom de ar sa 6verfulla med lappar. Det ser otackt ut, och jag det
hénder att jag riktigt hajar till eftersom det ser ut som stora, vita skepnader. Jag kan
faktiskt tanka mig att de kan verka skrammande for barn som besoker ljusgarden.”
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Bilaga 6 Samtal med sjukhuspersonal, sjukhusvérdinna

Datum: 28/4 2016

"Har ror sig valdigt mycket folk hela tiden. Manniskor som ska till olika platser pa
sjukhuset. P4 morgnarna gar manga igenom har pavag till jobbet, men senare pa
formiddagen och under hela dagen sitter manga ner vid borden. Har ror sig alla aldrar,
men mest barn och foréaldrar forstas, men dven anhoriga och besokare i alla aldrar. De
som ligger inlagda tar ibland emot besok i ljusgarden. Det ar en fin, ljus plats dar man
kan ta med egen fika, sitta och lasa, vila eller samtala. Manga sitter har och vantar
ocksa, pa operation eller besked av annat slag. Ser manga olika kéansloyttringar. En
del &r lattade, andra sorgsna.

Traden anvands ofta. Jag kommer ihdg en pappa med ett barn, en pojke, som var har i
ljusgarden. Syskonet, ett mindre, var inskrivet pa avdelningen tillsammans med
mamman. Pojken ville skriva en lapp till sitt syskon, och jag hjalpte honom att plocka
fram en lapp och kritor. Han satt ner vid den gamla skolbanken dar borta (pekar mot
korridoren vid sjukhusskolan) och ritade och skrev sa noga, sa noga. Sedan hjélpte
jag honom att satta upp den i tradet, dar han sjalv valde plats. Han var valdigt glad
och nojd 6ver att ha gjort nagot at sitt syskon.

Traden ar nu fulla med blad, lite val manga. Svart att se vad folk skrivit, de hanger pa
varandra. Jag vet inte vem som tommer dem. Hemskt om det & om du sager, att
personalen slanger det som folk har skrivit. Detta borde sparas, det ar ju personliga
berattelser som formedlas har. Borde kunna arkiveras pa nagot satt. Kan du inte hitta
pa nagot? Finns bara kritor att skriva med, men du kan be lararen fran sjukhusskolan
att lagga fram blyertspennor om du vill.”
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Bilaga 7 Kontextuell understkning steg 1, fragor

1.

2.

10.

11.

12.

I vilken roll besoker du BUS? (Anhorig eller besdkare)

Vet du vad trdden dérborta anvands till?
(Om inte vet - forklara anvandandet). Om vet - hur vet du det?

Skulle du kunna tanka dig att skriva eller rita nagot pa en lapp?

Om ja - varfor?

Om nej - varfor inte?

Vad &r det som gor att du skulle vilja/inte vilja dela med dig av dina
personliga beréattelser? Vad i sa fall?

(Ledtrad: Finns det nagot hos traden som sadana...?)

Om du skulle vilja dela med dig av dina personliga berattelser, hur skulle du
vilja gora det?

Kan du tanka pa nagot annat satt an just via traden?

Var skulle du helst vilja gora det? | din ensamhet eller bland folk? Har pa
sjukhuset eller hemifran?

Om det skulle var har pa sjukhuset, hur skulle du vilja gora det da?

Inledning till digitala verktyg. Vilket verktyg skulle du vilja anvénda vid en
digital 16sning? Din telefon, dator eller annat?

Hur skulle det k&nnas att gora det digitalt?

Om det skulle ske digitalt, har du nagon idé om hur detta skulle kunna goras?
(Ledtrad: Stort pa vaggen sa alla kan se eller valdigt privat?)

Vad skulle den storsta skillnaden mellan denna befintliga 16sning och en
digital 16sning vara, enligt dig?
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Bilaga 8 Kontextuell undersokning steg 1, sammanstéllning av svar

Intervjuerna genomfordes 2016-04-21, klockan 13.15-16.30
Sammanstéllningen gjordes 2016-04-21, klockan 19-22

1. 1 vilken roll bes6ker du BUS? (Anhorig eller besdkare)
BesoOkare.
Besokare
Besokare
Besokare

Patient

ACTIEMMUOUO TP

no

Vet du vad traden darborta anvands till? (Om inte vet - forklara
anvandandet). Om vet - hur vet du det?

Nej.

Nej, jag har lagt marke till dem - men jag vet inte vad de anvénds till.
Nej.

Nej.

Onskningar.

Ja, det forstar jag. Wishing tree - Yoko Uno.

Ja, jag forstar.

Nej, men det ser ut som teckningar som hanger i dem.

Ja, folk sétter upp tankar - hur man kanner just nu. Jag vet eftersom jag gatt
fram och last.

Ja, glada hélsningar. Lycka till-halsningar.

K. Ja, slaktingar och barn skriver.

~IOGTMUOm»

[
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Skulle du kunna tanka dig att skriva eller rita nagot pa en lapp?

Om ja - varfor? Om nej - varfor inte?

Nej, jag har inget behov av att skriva. Men lasa vore intressant.

Det beror pa - inte om jag bara ar har som nu, nagon gang. Men om jag
hade ett barn som lag har hade jag kant det som en slags terapi.

Ja, om nagon nara var inlagd. T.ex. nar min pappa var inlagd var man full
med kanslor och tankar, da hade det varit sként att skriva och lasa vad andra
skrivit.

Sakert - absolut, men inte just nu. Men om man hade ett sjukt barn - da
skulle jag vilja gora av med tankar.

Javisst - kan vara stod for andra (inte for inlagda). Aven stod att lasa vad
andra skrivit.

Absolut. Jag tycker det &r mest for anhériga. Som ljus i kyrkan, man
tander for att samla tankar.

Nej, jag behdver koncentrera allt pa mig sjalv just nu, hitta ro. Mina fragor nu
ar fullt inriktade pa lakare och sjukdom.

. Ja, man kan ju skriva ner sina tankar. Isak (mitt barnbarn) opererades forra

mandagen, och jag hade manga tankar innan vi fick beskedet att det gar
bra.

Ja, jag kan hjalpa andra om nagon annan laser. Bra att dela med sig.
Man forstar hur andra kénner sig, och man kanner sig inte sa ensam.
Kanske ja - for att utbyta erfarenhet - lara fran andras historier.

Ja, om jag var har mer. Nu ar det forsta gangen har for mig - sjukvarden
mycket olikt vart land (Egypten), sa jag har inte hunnit tanka pa detta.

Vad &ar det som gor att du skulle vilja/inte vilja dela med dig av dina
personliga beréttelser? Vad i sa fall? (Ledtrad: Finns det nagot hos
traden som sadana...?)

Sitter i lagom 6gonhdjd, s& man ser dem. Jag laste faktiskt en lapp pavag in.
Det ena tradet kdnns mer tilltalande an det andra, eftersom det finns fler
tomma grenar med plats att hanga. D& kan man sjalv valja om man vill satta
lappen mer privat, lite for sig sjalv, eller om man vill satta den mer
allmant bland de andra. Det viktiga ar att kunna valja. Sedan &r fargerna
tilltalande - man ser alla lapparna med olika farger och motiv, det blir man
inspirerad av.

Att lappar redan finns.

Ser naturligt ut med ett trad. Om det hade varit som en brevlada pa vaggen
hade man inte kant for det. Men har ser man att andra har skrivit och det
tror jag inspirerar. Man kanner sig som en del i mangden. Man blir sugen
nar andra har gjort det.

Tradformen &r lockande - just att lapparna galler de som &r i samma sits som

Jag.
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Jag skulle vilja att traden var mer centrerade, som Yoko Unos - pa Louisiana
- dar spelade &ven vinden en roll - gav en annan kansla. Tank om man
kunnat plantera ett trad som vaxer pa riktigt, i jorden. Med rotter - laser
in evigheten och livskraft - vi ar pa jorden endast en liten stund.

Borde varit som en mer helig grej, mer i mitten, som nagot man samlades
kring. Inte bra att de star i hornen.

Det kan hjalpa nagon annan i samma situation, kan stotta - inte nagon som
jag k&nner men det kan ju hjalpa andra - som jag inte kanner. Jag har tittat
och tankt att det varit ndgot som endast barn gor, inte vuxna - jag har inte
tankt pa att vuxna har samma behov.

Tradet ar ett blickfang - folk stannar till. Det ar dock lite manga lappar just
nu - kanns lite massivt med alla lappar pa varandra.

Den spretiga och spridda formen inspirerar. Kan se att det ar teckningar.
Bra att det ser sa oorganiserat ut - bra for barnen - da tror jag de vill bidra.

Om du skulle vilja dela med dig av dina personliga berattelser, hur skulle
du vilja gbra det?

Pa White board - det ska ga snahbt att skriva en liten text.

Jag skulle vilja bade kunna rita och skriva. Det &r bra att ha bada
mojligheter p.g.a. alder - barn kanske bara vill rita, och fargerna ar
viktiga. Det viktiga &r att det finns kreativt material, kanske &nnu fler
material &n penna och papper. Men farg kanns viktigt.

Man blir inspirerad av andra, nér man ser att andra skrivit. Men jag har
inget behov av att visa upp.

Skriva eller rita.

Vi behdver prata - gér mycket med varandra att kunna dela muntligt, vid
kaffeapparaten, just da - i stunden. Jag tror mycket pa samtalet.
Barncancerfonden ordnar mycket - olika typer av méten, t.ex. hyr de hela
filmstaden och hamtar ner alla barn sa de far se en forestallning. Fantastiskt!
Att fa prata med de som har samma slags cancer &r viktigt. Samlas, t.ex. har i
lekterapin gor man det. Sitta i en cirkel och mota de som gatt igenom samma
sak.

Skriva - rita ar jag dalig pa. Jag skulle skriva nagot om att det alltid finns
hopp. Lakarna och personalen ar sa otroligt duktiga - fantastiskt stéttning man
far som foralder, vilken fantastisk sjukvard vi har i Sverige. Man vet ju inte
om hela denna varlden innan man kommer hit, man ser endast pa TV. Jag
skulle vilja skriva till personalen.

En vagg - som de gjort med dikterna. Man kan l&sa och sedan relatera till det
som star. Saker som man som foralder kanner, nar man har svart sjuka barn.
Bra om de syns storre - precis som dikterna som hanger har. Bra att man
ser dem direkt.
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Min fru och jag har en bok hemma déar vi skriver ner - vi har gjort det under
hela sjukdomsfoérloppet. Boken ar till min son. Vi har dven anvant Facebook.
Vi har skapat en Facebook-sida for var son, som vi delar med andra
slaktingar. Vi skriver dar, men inte det mest privata.

Jag skulle vilja skriva har pa sjukhuset, och l4sa for att lara av andra.

Kan du tanka pa nagot annat satt an just via traden?
Video, ljud... nej, det kanske blir svart och inte passar. Men det viktiga ar att
det blir lattillgangligt.

I bloggform.

I rummet, det blir lattare, far ej vara sa komplicerat - enkelt ar det
viktigaste.

Jag tror pa det fysiska motet. For det innerliga - det som kommer upp nar
man diskar, i stunden.

Pa lugna platser, t.ex. i en kyrka. Tank om Cancerfonden t.ex. .kunde hyra
en kyrka en gang i manaden. Man behdver inte alltid prata - bara man har
maéanniskor runt sig som har samma erfarenhet.

Jag ar inte for Facebook eller att lagga ut bilder, som manga gor idag. Men jag
skulle vilja fa ut budskapet till personalen och anhériga. Man kan ju skriva i
tidningarna, men det blir ju ett storre steg. Kanske i en bok som legat
framme har som man kan skriva i - som en gastbok.

Nej, det har &r starkt. Inte pa vaggen - det skulle kannas att lapparna
kunde ramla ner och att det skulle bli skrap pa golvet av dem. Kanske
kunde man fasta lapparna pa ett snore istéllet.

En vidgg - som en klottervagg. Hemma far mina barn rita pa vaggarna - rita
alla kanslor - jag tycker man skulle kunna fa rita och skriva pa en hel vagg.

Var skulle du helst vilja géra det? I din ensamhet eller bland folk? Har
pa sjukhuset eller hemifran?

I min ensamhet, har pa sjukhuset - i stunden.

Pa sjukhuset, men avskilt - i ett utrymme som ar mindre &n detta. Dér - det
ar perfekt (pekar pa ett av indiantalten) - dar inne skulle man vilja ge och ta
emot dessa tankar.

Pa sjukhuset, man ar mycket ensam. Nar man ar har valdigt mycket
kanner man sig mycket ensam just da. Da vill man prata om sina tankar i
sjalva situationen. Man undrar ocksa hur andra tanker, och det kan vara
stod att fa veta detta.

Det beror pd. Om man ar har vill man skriva i situationen och dela med sig
just nu. Men jag skulle ocksa vilja skriva hemma, i min ensamhet.
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Har. Sitta bland andra - spelar roll att vara bland andra, i miljon.

Rad fran sjukhuset - Googla inte. Det borde varit handskrivet i sa fall - det
handskrivna ar 6verhuvud taget mer autentiskt. Betyder mer att haffa nagon
vid kaffeautomaten, just da nar man kanner. Man behover kanna det
manskliga, men kanske ar det en aldersfraga.

Sjalv hemma - ndr man sitter och funderar.

Bade och - bade i min ensamhet och bland folk, bade hemifran och pa
sjukhuset.

Bade och for bada sakerna - jag skulle dock inte vilja gora allt publikt,
utan det mest privata i min ensamhet.

Jag skulle vilja ha flera vaggar runt om pa sjukhuset - pa avdelningarna
ocksa, och har. Papper eller pd tra - att man kan skriva eller rita sa det syns.
Jag skulle vilja ha det har pa sjukhuset.

Om det skulle var har pa sjukhuset, hur skulle du vilja géra det da?

Pa avdelningen, sa man kan gora det pa kvéllen nar tankarna kommer.
Da kanner man sig oerhort ensam..

Bra med mojlighet pa avdelningen eftersom nar man var har var man héar
hela tiden. Man hade jattemycket kénslor da.

Ej gastbok - det ar for definitivt. Battre da med en klottervagg.

Absolut handskrivet - mer ékta och personligt. Men det du skriver pa
plattan ar exakt samma sak.

Gasthok - typ nagot mer privat.

Pa vaggen - som affischer - som kalendern.

Inledning till digitala verktyg. Vilket verktyg skulle du vilja anvanda vid
en digital 16sning? Din telefon, dator eller annat?

Nej, jag ar inte lockad av en digital I6sning. Men om maste, ar det telefonen
som géller.

Det ar sa olika for olika manniskor. Manga delar djupa tankar pa Facebook,
men det &r inget for mig.

Nej, inte digitalt. Hellre analogt pa papper.

Ett verktyg som man kan sitta med personligt, i fred, t.ex. Ipad eller
telefon. Da skulle en molnlosning vara bra. Man skriver och laddar sen upp.
Jag skulle inte vilja sitta vid en central bland andra.
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Telefonen, den bar man alltid med sig.
Man behover kanna det manskliga, men kanske ar det en aldersfraga.

. Whatever - telefon, platta. Det viktiga ar innehallet, som nar man lamnar in i

skolan.

Inte Facebook, man vill inte att det ska na ut till allmanheten. Vill vara mer
anonym. Nagot lokalt har, som é&r slutet till dem som det galler.

Bra med olika plattformar, som man kan na fran olika - en app kanske. Det
kan finnas anslag i ljusgarden: “Genom att ladda ner denna app/Fran denna
sida pa webben kan du...”

Det skulle vara nabart for alla. Ett stangt privat natverk endast for sjukhuset
hade varit bra. (Kristina: har gav jag ledtrad)

Telefonen - har den alltid med mig.

. Hur skulle det kénnas att gora det digitalt?

Det viktigaste ar just tillgangligheten, att det kdnns enkelt att anvanda,
det maste bara funka direkt. Om man ar van att skriva pa telefonen sa
funkar den bést, d.v.s. det verktyg som man &r mest van vid skulle fungera
bast.

Nej, vill inte digitalt.

Nej, hade inte velat gora det digitalt.

. Det beror pa sammanhanget. Om man ar har akut behover man skriva av

sig har och nu, i situationen, fa ner sina djupa tankar pa papper just da.
Men om man ar har en langre tid, t.ex. under ett ar, skulle en dagbok
som t.ex. en blogg vara bra. De tva satten tycker jag kompletterar
varandra.

Nej, det skulle jag inte vilja. Det blir inte samma sak.

Nej, inte digitalt. Jag maste kanna att jag jordas.

. Inte jag kanske, men jag tror att andra hade velat. Kunna gora det fran min

sang. De dagar nar jag inte orkar lamna rummet, ar i behandling,
isolerad pa rummet. Da kan man med hjalp av det digitala na andra i samma
situation. T.ex. tdnk om det fanns en sajt - cancerbehandling.com - i molnet -
slutet moln som bara rér sjukhuset sa man slapp se all skit. Maste silas
(censureras). Maste vara seriost, trovardigt, arligt och kannas

uppbyggande.

. Inte digitalt, jag hade velat géra det med en penna.

Bra idé med digitalt, manga kanske inte vill gora det bland folk. Mer
anpassat kanske - man &r olika.

Handskrift battre - mer personligt.

Jag ogillar att allt blir digitalt, men jag vet att det &r ett maste i samhallet. Jag
foredrar handgjorda saker.
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11. Om det skulle ske digitalt, har du nagon idé om hur detta skulle kunna
goras?
(Ledtrad: Stort pa vaggen sa alla kan se eller véldigt privat?)

A. Det viktiga ar just tillgangligheten, att det ar latt att hitta - darfor skulle
projicering pa vaggen vara bra tycker jag - da ser man det direkt.

B. Jag tror att om man skulle projicera upp det stort, hade det begrénsat vad man
skriver. Man blir rdddare av att dela med sig eftersom allt syns. Om det ar
mer privat tror jag man skriver mer.

C. Tror inte pa projicera upp stort, tror mer pa lilla formatet, mer privat.

D. Jag tror man blir radd som besokare om man fa tunga budskap slangda i
ansiktet, typ om det skulle synas stort pa vaggen. det ar nar man har
behov som man ar intresserad av att skriva och lasa, och da vill man géra
detta mer privat.

E. Battre med nagot stort. Jag tror inte et blir att man tar sig tiden annars att
skriva.

F. Gillar bade och. Stort blir som en konstinstallation - hjalper omgivningen att

avdramatisera. Jobbigt annars for anhoriga att veta vilka ord man ska anvanda.

Om hér nere i ljusgarden - handskrivet. Men om pa rummet, nar man ar

for sjuk for att lAamna rummet, molnlésning battre.

Inte upp pa véaggen. Jag hade garna satt mig i ett privat bas.

Upp pa vaggen - man kan ju vara anonym anda.

Upp pa vaggen hade varit bra.

Hade varit bra med en stor touch screen pa vaggen, dar man kunde ritat

och skrivit direkt pa skarmen. Da hade man fatt det handskrivna/ritade

men &aven digitalt.

@

Re T T

12. Vad skulle den storsta skillnaden mellan denna befintliga I6sning och en
digital 16sning vara, enligt dig?

A. Det blir skillnad i sjalva upplevelsen: Den digitala 16sningen blir mer
strukturerad, och det tycker jag ar positivt. Den nuvarande tradformen
kanns rorig, vilket stor ordningssinnet, men kanske blir det lattare att
narma sig tradet p.g.a. att det ar rorigt och att man ser andra som skrivit
lappar.

B. Denna kanns mer personlig. Man ser att en riktig manniska har skrivit.
Farger, personlighet beror. T.ex. har jag inte lagt marke till dikterna
(pekar upp pa de diktstrofer som hanger upp i ljusgarden - utskrivna pa
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ca 1x1 meter stora skyltar, men jag la marke till traden eftersom de &r
mer personliga.

Tréden k&nns mer verkliga eftersom det ar handskrift.

Korta, enskilda synpunkter - tradet eller liknande l6sning passar bra. Men
om man vill delge ett langre sjukdomsférlopp kan ingen hitta mitt
sammanhang eller historia i tradet. Da ar det battre med en digital
I6sning nar man kan folja ndgon regelbundet i en liknande situation.
Mer akta som det ar idag. Kanns mer nar nagon skrivit for hand.

Man borde forena bada varldarna. Kunna skriva harnere i en stor, fin bok,
scanna in det och sedan kunna lasa det aven digitalt. Da kan man na det
overallt ifran, blir Reality-dokumentation, nastan som en reality-serie. Och
man kan aven rita, det blir da ett patagligt, verkligt manskligt avtryck.

G-

Det ena fortar inte det andra - bara olika satt att gora det pa. Det som &r
bra med dator ar att man kan skriva mer.

Den analoga l6sningen ar har och nu - alla kan se den. Den digitala
I6sningen maste man ga och leta upp. Ibland har det handskrivna mycket
storre kraft - det handskrivna - man ser att nagon skrivit fran hjartat.
Det digitala ar mer nabart for fler. | tradet maste man komma at varje
papper for att kunna lasa. Jag ar inte heller sa séker pa att folk verkligen
laser andras lappar, utan kanske mest hanger sina egna. Svart att komma
at lappar (Kristina: traden ar 6verfulla med lappar och det ar svart att komma
at och lasa).

. Digitalt ar lattare att visa, man kan se langre ifran. Med touch screen i

farg kan det bli tydligare och valdigt fargglatt, vilket jag tror attraherar
barn. traden ar fina, men svart att na och lasa.

Alder (fragades i efterhand, och inte som specifik fraga)

ACTIOMMUO®»

38
30
31
47
41
14
40
71
30
28
32
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Bilaga 9 Visuell kompletterande kortmetod, exempel respondent
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Bilaga 10 Visuell kompletterande kortmetod, sammanstélining av svar

Kriterium Lagt Mellan Hogt
Metod
Multimedia Multimedia
Multimedia Multimedia
Multimedia Multimedia
Muntligt Muntligt Muntligt
Muntligt Muntligt
Muntligt
Skriftligt
Skriftligt
Skriftligt
Skriftligt
Skriftligt
Skriftligt
Verktyg
Digitalt Digitalt
Digitalt Digitalt
Digitalt
Papper/penna Papper/penna
Papper/penna
Papper/penna
Papper/penna
Tillganglighet

Ljusgarden har
Ljusgarden har

Qveral It
Qveral It
Overallt

Ljusgarden har
Ljusgarden har
Ljusgarden har
Ljusgarden har

Qveral It
Qveral It
Overallt
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Kontext

Bland andra Bland andra
Bland andra
Bland andra
Bland andra
Bland andra
I ensamhet | ensamhet
| ensamhet | ensamhet
I ensamhet | ensamhet
I ensamhet
Synlighet Stort pa vaggen
Stort pa vaggen
Stort pa vaggen
Stort pa vaggen
Stort pa vaggen
Stort pa vaggen
Privat bas Privat bas
Privat bas Privat bas
Privat bas
Privat bas
Slutet digitalt Slutet digitalt Slutet digitalt natverk
natverk natverk
Slutet digitalt Slutet digitalt
natverk natverk
Slutet digitalt
natverk
Uttryck Handgjort Handgjort
Handgjort
Handgjort
Handgjort
Digitalt
Digitalt
Digitalt
Digitalt

Spelar ingen roll -

Spelar ingen roll -

Spelar ingen roll -
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Bilaga 11 Kontextuell undersokning steg 2, fragor

Forklara syftet med tréden och hur de &r ténkta att anvandas. Forklara att det finns
funderingar pa att utveckla en digital I6sning, och att undersokningen syftar till att
ringa in hur en sadan digital 16sning skulle kunna se ut.

1.

2.

I vilken roll besoker du BUS? (Anhorig eller besdkare)
Alder?

Vet du vad trdden dérborta anvands till?
(Om inte vet - forklara anvandandet). Om vet - hur vet du det?

Om vi ténker oss att denna lI6sning skulle bli digital, hur skulle du ténka att
den fungerade da? Beskriv den perfekta digitala l6sningen, enligt dig.

Vad skulle vara viktigt hos en digital 16sning?
Ledtrad: Kunna skriva, rita, spela in film, ljud, musik...?

Var skulle du kunna anvanda den digitala I6sningen? Skulle du vilja ha en
digital 16sning som kunde nas var som helst ifran eller en som ar bunden till
denna plats?

Om jag ber dig rangordna nedan digitala lésningar pa en skala fran bast till
samst, hur hade du placerat dem da?

 Stora skarmar pa vaggen har i ljusgarden. Man kan skicka upp sina tankar
som omedelbart syns.

 Privat bas hér i ljusgarden dar man kan sitta dela med sig och lasa andras
tankar.

« Stor smartboard pa vaggen har i ljusgarden dar man kan skriva och rita.

« Behalla en 16sning dar man skriver och ritar for hand, men sedan scanna in
materialet och lata det bli tillgangligt oberoende av plats.

« Enblogg som ar nabar inom hela sjukhuset (dven pa avdelningarna).

« Egen idé - nagot som inte finns med har?
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Bilaga 12 Kontextuell undersokning steg 2, exempel respondent fraga sju

SMARTBOARD | LJUSGARDEN

EGEN IDE?

T NS e
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Bilaga 13 Kontextuell undersdkning steg 2, sammanstallning av svar
fraga 1-6

=

w

moowp

~—Iom

ACTIOMMUO®

ST ITOMMOOwWEMN

I vilken roll besoker du BUS? (Anhorig eller besokare)
Anhorig
Anhorig
Anhorig
Anhorig
Anhorig
Anhorig
Besokare
Anhorig
Anhorig
Anhorig
Anhorig

Alder?
45
42
44
31
35
31
33
46
44
39

Vet du vad traden darborta anvands till? (Om inte vet - forklara
anvandandet). Om vet - hur vet du det?

Nej, men jag tror att ett barn har blivit friskt.

Ja, dnskningar. Sjukas och anhorigas hélsningar..

Nej, men det ser ut som brev som barnen kan lamna.

Nej, har inte kollat. Kan tanka mig att barnen skrivit nagot och hangt upp.
Ja, trad dar alla kan skriva sina 6nskningar och sa till barn. Bade for barn,
vuxna, slakt och vanner.

Nej. (Kristina: Jag forklarar)

Nej, men tror att det handlar om barns upplevelser.

Nej, men jag gissar man skriver typ en halsning eller en 6nskning.

Antar att barn har skrivit sina énskningar.

Nej, jag ha inte lagt mérke till. Tackbrev férmodar jag.
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. Ser ut som att hanga upp brev som barn har skrivit.

Om vi tanker oss att denna I6sning skulle bli digital, hur skulle du tanka
att den fungerade da? Beskriv den perfekta digitala I6sningen, enligt dig.
. Svart att tdnka bort papper och penna, och sjalva akten att hanga upp.
For mig ar detta sa konkret. Det digitala blir abstrakt, ett steg bort fran
verkligheten.

. Om det hade varit en interaktiv touch screen hade det varit jattebra, dar
man kunde bladdra. Men kunde haft thumbnails och filtrerat pa olika
sokord eller sjukdom - och hittat manniskor i sin egen situation, eller
slumpat fram vilka berattelser som visats. Men det maste vara enkelt att
skriva sjalv. Nackdelen med tréden &r att lappar kan ramla ner. Det blir mer
estetiskt tilltalande med en digital [6sning. Om man hade en webbldsning
hade man kunnat na den hemifran, som ett kyrkorum - en férbon.

B blev har avbruten - sonen vaknade upp efter operation.

. Tror en digital l6sning kan vara svart for barnen. Man vill ju aven kunna
lasa andras tankar. For tonaringar skulle en digital l1osning fungera bra.

. Det maste vara snabbt och enkelt, man &r alltid pa sprang. Det kan vara en
kénsloférmedling. Ofta vill man férmedla frustration. Om man vill bevara det
handskrivna skulle man kunna scanna det sjalv pa plats och sedan skicka upp
det. Man bor kunna valja mellan en uppsattnings kansloikoner. Man vill
kunna lasa om de i samma situation. Kunna sdka och filtrera. Det skulle
vara en app. i telefonen, nabar 6verallt ifran. Det viktiga ar att kunna dela med
sig i stunden - dar man ar. Kunna lasa om andra, fa idéer och vara stod for
andra.

. Tradl6s platta dar ban kan skriva. Om sma barn vill skriva till inlagd kan de
berétta for den vuxne som kan hjélpa till att skriva. Barn ar valdigt
intresserade av plattor. Men jag tycker egentligen att det &r trakigt att allt
ska ske genom plattan.

. App. som latt kan dppnas. En ruta fro skriva och en for lasa. Nas overallt
ifran.

. Direkt. Stor TV-skarm langt ner pa vaggen.. Massa bilder, som en
skarmslackare. Men kan trycka pa bilderna och sa kan man lasa pa baksidan.
. Skulle kunna vara vi sjukhusets hemsida, rattare sagt under BUS. En blogg
déar man kan dela med sig.

Sajt inom sjukhuset dar man kan ga in och dela med sig (blogg).

Touch screen. Folk kan skriva pa Ipad - storre. Skriva in direkt digitalt. Men
det blir inte samma kéansla!

. Digitalt endast for verksamhetsforbattring: Mojlighet via webben. Hemifran,
nar man smalt sina intryck eller harifran - pa plats. Dar man kan fylla i.
Tanker mer pa hur det skulle funka - ge input till sjukhuset for
verksamhetsforbattring. Tror inte pa att dela med sig tankardigitalt - mer
analogt hér.
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Vad skulle vara viktigt hos en digital 16sning? Ledtrad: Kunna skriva, rita,
spelain film, ljud, musik...?

Utfdra en handling och se resultatet direkt. Att det kommer fram direkt.
Det ar viktigt att kunna lasa andras. Det maste vara tydligt var man kan
hitta.

Snabbt och enkelt. Att kunna rita &r viktigt, men &ven att kunna férmedla
kanslor genom att valja bland en uppsittning ikoner, som pa Facebook.
Kanske skulle man &ven kunna vélja bland olika bilder som formedlar
kénslostdamningar. Man vill bli inspirerad av andra.

Att man kan framfdra det man vill. Skriva, bilder - kanske spela in
meddelande.

Viktigt att fanga dem som &r har ofta. Skriva, berétta sina tankar. \Vuxna
skriver no mest sina tankar. Barn kanske annat satt - bilder, rita.

Att barn kan komma at den. Inte 6mtalig - sa barn kan rita. Allt annat i
samhallet &r riktat till vuxna, men hdr &r det barnet som &r i centrum. En
vuxen kan sitta pa hur - har ska det vara anpassat till barnet. Barnet i
centrum. Det ska var enkelt - man ska kunna rita och skriva. Ej komplicerat.
Skrift och bild kan alla gora. Video vill jag skippa, det ar for utelamnande.

. Att syftet ar tydligt. VARFOR den ska anvéndas, sa det inte blir till allt

majligt. Tydlig och anvandarvénlig.

Jag skulle inte vilja skriva pa blogg. Jag vill ha den analoga handlingen -
skriva, rita och satta upp. Men OM digital, maste jag kunna lasa vad andra
skrivit - innehallet ar viktigt - for att sjalv vilja skriva. Alltsa om jag blir
berord av innehallet vill jag skriva.

Skriva, bladdra sig fram. ENKELT!! Inte massa menyer!!! Less is more.
Kreativt, handen har gjort det, personligt. Ska kunna anvénda olika material,
form och farg. Tror ej pa digitalt!

Var skulle du kunna anvanda den digitala 16sningen? Skulle du vilja ha
en digital 16sning som kunde nas var som helst ifran eller en som ar
bunden till denna plats?

Platsbunden. Dar det har hént ska det visa sig. Man gor det har.

Men jag &r inte sa inne pa det digitala.
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. Jag skulle vilja ha bade och. Skon kansla hur barn ser pa det - konkret har
och nu. Men vi vuxna kan behdva annat, langre och djupare texter. Viktigt att
kunna gora i stunden hor i ljusgarden men dven hemifran via en molnlosning.
. Har och pa avdelningen. Manga ligger inne valdigt lange. Barn har svart att
vanta har i ljusgarden, sa bra om nabart dven pa avdelningen. Men vill
begrénsa till sjukhuset.

Bra hemifran ocksa. Kunna skriva av sig. Men man skulle behéva
paminnelse har om att det finns - skyltar och information. Skillnad och ocksa
om man &r hér enstaka gang eller lange. Om enstaka gang: Racker har, men
om lange &r det bra att na hemifran.

. Att den finns héar. Platsbunden hit. Man behoéver éverraskningar HAR.
Hemma har man annat som distraherar - som i allas vanliga vardagsliv.
Men har behovs det saker att gora. Ett privat bas tror jag hade varit jobbigt for
barnet att vanta, lakartiden ar helt plotsligt dar och man blir avbruten.

. Kan vara bunden har, t.ex. genom last dator med kod. Det ar har man kanner
kanslorna. Sedan kan den vara nabar dverallt ifran. Gor sa tillganglig som
mojligt.

Platshunden, men dven pa avdelningen - i dagrummet. Men man har olika
behov - vi ar endast har kort period - skillnad om man &r har langre, da tror jag
man skulle vilja na hemifran ocksa.

Bade och. Har. Men att man dven kan ga in via natet hemma. Jag tror man
skulle vilja lasa hemifran.

. Bra om platsbunden har for oss som inte ar har sa ofta. Men olika behov,
for de som ar har veckovis, kanske annan l6sning bra.
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Bilaga 14 Kontextuell undersokning steg 2, sammanstéllning fraga 7

Ldsning

Antal svar rangordnade efter
popularitet

Smartboards
(Stor smartboard pa vaggen har i
ljusgarden dar man kan skriva och rita)

9+1

Datorskarmar pa véaggen i ljusgarden
(Stora skarmar dit man kan skicka upp
sina tankar som omedelbart syns)

6+1

Blogg som kan nas 6verallt ifran (Bade
hemifran och fran avdelningarna)

6+1

Handgjort scannas in

(Behalla en 16sning dar man skriver och
ritar for hand, men som sedan scannas in
blir tillgangligt oberoende av plats.)

Egen idé

3 (inréknade i ”"Smartboards”,
"Datorskarm pa vaggen” samt "Blogg”
eftersom idéerna ar varianter pa dessa )

Privat bas (har i ljusgarden dar man kan
sitta dela med sig och l&sa andras tankar)

2
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Bilaga 15 Ramverk

BAKGRUND

Vad?

Inom kursen Examensarbete inom informatik, 2IK50E, vid Programmet for
interaktionsdesign pa Linnéuniversitetet i Kalmar, genomfor jag nu mitt
examensarbete. Examensarbetets prelimindra titel &r Visualisering av beréttelser i en
vardsituation, med féljande forskningsfraga som grund: Vilka egenskaper hos ett
system kan trigga en anvandare att kommunicera och visualisera sina personliga
tankar och beréttelser i en vardsituation?

Problemformulering

Denna studie handlar om kommunikation och visualisering av personliga tankar och
beréttelser. Vad det &r hos ett system som triggar ménniskor att vilja dela med sig av
sina beréttelser. Vad &r det hos ett system som gor att ménniskor tar sig tid att sétta
sig ner, dela med sig av sitt innersta och sedan vélja att dela med sig sina berattelser
till andra? Hur kan ett system som trdden uppmuntra och hjélpa ménniskor att dela
med sig av sina tankar och beréttelser?

Studien amnar till att utforska vilka egenskaper hos ett system som triggar patienters,
anhorigas och besdkares inre motivation till att vilja uttrycka sina tankar och ta del av
andras i en vardsituation. Studien kommer ocksa att undersoka huruvida ett digitalt
system skulle kunna fungera for att fylla motsvarande behov, och hur det i sa fall i
stora drag i sa fall skulle kunna utformas.

Syfte

Syftet med studien att forsta vilka egenskaper hos ett system* som motiverar
patienter, besdkare och anhdriga att vilja kommunicera och visualisera sina tankar
och berattelser i en vardsituation, samt att med hjalp av denna forstaelse eventuellt ta
fram ett digitalt koncept som bemdter dessa krav.

* Med “system” avses hér de interaktiva trad (i vilka patienter, anhoriga och besokare
kan skriva och rita sina tankar och beréttelser pa lappar, som sedan kan hangas upp i
traden) som star i ljusgarden pa BUS.

Malgrupp

Den utsedda malgruppen for studien &r de méanniskor som anvéander systemet i syfte
att uttrycka sina egna samt ta del av andras berattelser i en vardsituation, det vill saga
patienter, besokare och anhdriga. Darmed utesluts de som tar hand om och
administrerar systemet.

Begransning
Studien &r begransad till att omfatta vardsituation pa BUS i Lund.
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ONSKAD DATAINSAMLING

Kvalitativ ansats

Studien kommer att ha en kvalitativ ansats. Empirin kommer att baseras pa kvalitativa
metoder som semistrukturerade intervjuer, observationer och kontextuella
undersoékningar.

Fragetyper

Fokus for rapporten &r att ta reda pa hur ett system kan appellera till malgruppen
genom hur det utformas. Fokus ligger 6verhuvud taget inte pa sjukdomsbilden eller
pa innehallet i vad som skrivs, utan kommer att fokusera pa anvandarens upplevelse
av systemet.

Teoriomraden
De teoriomraden som kommer att ligga till grund for studien, och knytas till empirin,
ar
e Anvandarupplevelse
Fokus har ligger pa att ta reda pa vilken anvandarupplevelse som triggar till
anvandning av ett system.
e Kognitiv absorbering
Fokus hér ar vilka kognitiva faktorer (t.ex. gladje, kontroll, nyfikenhet eller
anvandbarhet) som kan byggas in i ett system for att appellera till en
anvandare och fa hen att absorberas intellektuellt.
e Visualisering
Fokus hér &r att utforska hur berattelser och tankar bést kan visualiseras for att
tillfredsstéalla malgruppens behov.

ETIK

FOr att upptrada etiskt korrekt kommer samtliga aktiviteter som genomfors inom den
empiriska delen av studien forst stimts av med uppdragsgivaren, Ann EImqvist-
Fridh. Samtliga respondenter ska fa projektets syfte och malsattning kortfattat
forklarat for sig vid kontakttillfallet. Vid eventuell inspelning av intervjuer kommer
samtliga respondenter tillfragas om samtycke till inspelning. Inspelningarna kommer
att forstoras sa fort transkribering skett.

Vid samtlig kontakt med respondenter kommer jag att ta hansyn till Vetenskapsradets
forskningsetiska principer
http://www.vr.se/etik.4.3840dc7d108b8d5ad5280004294.html), vilket innebér att jag
kommer att upplysa om att deltagandet &r frivilligt och att respondenterna nar som
helst kan avbryta intervjun och darmed sitt deltagande. Barn kommer aldrig att
intervjuas utan vardnadshavares godkannande.
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Bilaga 16 Barnens dikter i ljusgarden.
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