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Sammanfattning 
Bakgrunden till denna studie bygger på ett tidigare projekt som genomfördes 2011, då 
en installation bestående av två interaktiva träd uppfördes på Barn- och 
ungdomssjukhuset (BUS) i Lund. Träden blev ett verktyg, en lösning, för att 
synliggöra och visualisera personliga berättelser mellan människor och används idag 
frekvent av anhöriga och besökare. Denna studie ämnade undersöka hur anhörigas 
och besökares behov av att kommunicera och visualisera sina tankar och berättelser 
kan tillfredsställas på bästa sätt, både analogt och digitalt.  
 
Tidigare forskning om visuella verktygslådor, kommunikation och interaktion online, 
attityder kring datateknologier och självutlämnande berättelser samt om 
informationsutbyte och anonymitet valdes ut. Tre huvudsakliga för studien intressanta 
teoriområden studerades; användarupplevelse, kognitiv absorbering och 
visualisering. De metoder som användes för datainsamlingen inom studien var 
förberedande fokuspunkter, fältanteckningar, iakttagelse av rörelser i miljön, samt två 
steg av kontextuella undersökningar, varav det första steget kompletterades med en 
egenutformad visuell kortmetod. Stor etisk hänsyn har tagits genom hela studien för 
att respektera den svåra situation som många av de anhöriga och besökare som 
befinner sig på BUS i Lund.  
 
Resultatet bekräftar att det finns ett starkt behov av att dela med sig och ta del av 
andras tankar och berättelser på BUS i Lund, men även att behoven skiljer sig mycket 
och kräver olika lösningar. Somliga respondenter vill ha en lösning där man kan söka 
upp, skapa kontakt och upprätta relationer med människor i liknande situation och 
som är nåbar överallt ifrån. Majoriteten av respondenterna vittnar även om ett stort 
behov av en platsbaserad lösning, vilken ses som en viktig aktivitet och upplevelse, 
där visualisering av ord och bild blir till en interaktiv utställning där anhöriga, 
besökare, men även 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. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



   
 

   
 

Förord 
Tack till min handledare Susanne Isaksson för inspiration och handfast stöd under 
hela uppsatsskrivandet. Tack även till Morgan Rydbrink, programansvarig för 
Interaktionsprogrammet på Linnéuniversitetet, för att du uppmuntrade mig till att 
påbörja denna utbildning. Med ditt sätt att leda distansutbildning med allt från tydlig 
kommunikation, hög kompetens till fast kravställning, finns ingen gräns för vilka 
kunskaper man kan tillägna sig på distans.  
 
”Our perception of things can be altered simply by the angle we choose to look at 
something.” (Smith, 2008). 
  



   
 

   
 

Innehåll 
Sammanfattning _______________________________________________ 2 

Summary _____________________________________________________ 3 

Förord _______________________________________________________ 4 

1 Introduktion _______________________________________________ 5 
1.1 Inledning ____________________________________________________ 5 
1.2 Tidigare forskning _____________________________________________ 6 

1.2.1 Visuella verktygslådor för beskrivningar och tolkningar ______________ 7 
1.2.2 Kommunikation och interaktion online ____________________________ 7 
1.2.3 Attityder kring datateknologier och självutlämnande berättelser ________ 8 
1.2.4 Informationsutbyte och anonymitet _______________________________ 9 

1.3 Problemformulering ____________________________________________ 9 
1.4 Syfte och frågeställning ________________________________________ 10 
1.5 Avgränsning _________________________________________________ 10 

2 Teori ___________________________________________________ 11 
2.1 HMSAM-modellen ___________________________________________ 11 
2.2 Upplevd användarvänlighet _____________________________________ 13 

2.2.1 Upplevd användbarhet _____________________________________ 13 
2.2.2 Nyfikenhet ______________________________________________ 13 
2.2.3 Glädje __________________________________________________ 13 
2.2.4 Kontroll _________________________________________________ 14 

2.3 Användarupplevelse ___________________________________________ 15 
2.3.1 De tre paradigmerna inom människa-dator-interaktion ____________ 15 
2.3.2 Användarupplevelse (UX) som begrepp _______________________ 16 
2.3.3 Olika typer av upplevelser och interaktioner ____________________ 17 

2.4 Visualisering ________________________________________________ 19 
2.4.1 Visualisering och kognition _________________________________ 19 
2.4.2 Visualisering och färg ______________________________________ 21 
2.4.3 Visualisering och mönster __________________________________ 22 
2.4.4 Interaktionsestetik _________________________________________ 23 

2.5 Egen framtagen modell ________________________________________ 25 

3 Metod___________________________________________________ 27 
3.1 Vetenskaplig ansats ___________________________________________ 27 
3.2 Urval ______________________________________________________ 27 
3.3 Datainsamling och genomförande ________________________________ 28 

3.3.1 Förberedande fokuspunkter _________________________________ 28 
3.3.2 Fältanteckningar __________________________________________ 28 
3.3.3 Kartläggning av rörelsemönster ______________________________ 29 



   
 

   
 

3.3.4 Spontana samtal med personal _______________________________ 29 
3.3.5 Kontextuella undersökningar steg 1 ___________________________ 29 
3.3.6 Visuell kompletterande kortmetod ____________________________ 30 
3.3.7 Kontextuella undersökningar steg 2 ___________________________ 31 
3.3.8 Konceptskiss _____________________________________________ 33 

3.4 Sammanfattande analys ________________________________________ 33 
3.5 Tillförlitlighet ________________________________________________ 34 
3.6 Etiska överväganden __________________________________________ 35 

4 Resultat _________________________________________________ 37 
4.1 Användarupplevelse ___________________________________________ 37 
4.2 Kognitiv absorbering __________________________________________ 40 
4.3 Visualisering ________________________________________________ 42 

5 Diskussion _______________________________________________ 45 
5.1 Användarupplevelse ___________________________________________ 45 
5.2 Kognitiv absorbering __________________________________________ 47 
5.3 Visualisering ________________________________________________ 48 
5.4 Metodreflektion ______________________________________________ 51 

6 Avslutning _______________________________________________ 53 
6.1 Slutsats _____________________________________________________ 53 
6.2 Förslag till fortsatt forskning ____________________________________ 53 

Referenser ___________________________________________________ 55 

Bilagor _____________________________________________________ 58 
Bilaga 1 Hedonic Motivation System (HMS-system) ______________________ 58 
Bilaga 2 Technology Acceptance Model (TAM) __________________________ 59 
Bilaga 3 Förberedande Fokuspunkter, sammanställning ____________________ 60 
Bilaga 4 Fältanteckningar, sammanställning _____________________________ 65 
Bilaga 5 Samtal med sjukhuspersonal, bibliotekarie _______________________ 69 
Bilaga 6 Samtal med sjukhuspersonal, sjukhusvärdinna ____________________ 70 
Bilaga 7 Kontextuell undersökning steg 1, frågor _________________________ 71 
Bilaga 8 Kontextuell undersökning steg 1, sammanställning av svar __________ 72 
Bilaga 9 Visuell kompletterande kortmetod, exempel respondent _____________ 80 
Bilaga 10 Visuell kompletterande kortmetod, sammanställning av svar ________ 81 
Bilaga 11 Kontextuell undersökning steg 2, frågor ________________________ 84 
Bilaga 12 Kontextuell undersökning steg 2, exempel respondent fråga sju ______ 85 
Bilaga 13 Kontextuell undersökning steg 2, sammanställning av svar fråga 1-6 __ 86 
Bilaga 14 Kontextuell undersökning steg 2, sammanställning fråga 7 _________ 90 
Bilaga 15 Ramverk _________________________________________________ 91 
Bilaga 16 Barnens dikter i ljusgården. __________________________________ 93 

 
  



 

  5 (96) 
 

1 Introduktion 
1.1 Inledning 
Det engelska ordet för berättande, narration, härstammar från latinets narrare, som 
betyder omräkna (eng. to recount) vilket i sin tur är släkt med det latinska adjektivet 
gnarus, som betyder kunskap. Dessa ord ringar in kärnan i vad berättande handlar 
om, det vill säga att omvandla erfarenheter till meningsfull kunskap (Wang, Koh och 
Song, 2015). Berättande innefattar två nivåer, där den ena utgör själva historien och 
det som händer i den, medan den andra speglar karaktärernas själsliga situation. På 
detta sätt kan berättelser avslöja vad som händer, men även hur det upplevs, och kan 
på så sätt hjälpa människor att hantera händelser, önskningar och känslor (Bruner, 
1986). Genom alla enskilda berättelser som ingår i ett liv, från minnen i det förflutna 
till förväntningar om framtiden, skapar en människa sitt sammanhang och sin 
identitet, och därigenom sin förmåga att hantera händelser och erfarenheter (Bruner, 
1990). 
 
Självutlämnande berättelser uppstår oftast i nära, personliga relationer där människor 
frivilligt avslöjar personliga tankar och funderingar (Lowry, Cao och Everard, 2011). 
Lowry, Cao och Everard menar att dessa berättelser är viktiga eftersom de bygger 
förtrolighet, minskar stress och ökar den sociala bindningen mellan människor. 
Lowry, Cao och Everard menar vidare att traditionella tekniker för den här typen av 
berättelser utgörs av samtal, brev och telefon, vilka involverar en mottagare och 
sändare som känner varandra väl. Informationsteknologi som används idag för denna 
kommunikation är till exempel e-mail, webbplatser för sociala nätverk, bloggar och 
chatforum. Gemensamt för dessa meddelandetjänster är, liksom för de traditionella 
teknikerna, att mottagaren är känd, det vill säga man vet vem man delar sin personliga 
information med (Lowry, Cao och Everard, 2011). Att kommunicera personlig 
information i allmänna sammanhang, utan att ha kontroll över vem som är mottagare, 
blir allt vanligare i vårt samhälle idag (Lowry, Cao och Everard, 2011). Sociala 
medier har möjliggjort för människor att öppenhjärtigt kunna dela med sig av sina 
innersta berättelser. Att få möjlighet att uttrycka sina egna tankar och funderingar 
samt ta del av andras i en utsatt situation kan, enligt Bruner (1990), skapa stort stöd 
och samhörighet mellan människor och även hjälpa till att hantera och bearbeta 
händelser och erfarenheter.  
 
Hur kan människor få hjälp med att kommunicera sina personliga berättelser i en 
vårdsituation, för att kunna ge uttryck för sina upplevelser och därmed bearbeta dem 
och dela dem med andra? Hur kan denna kommunikation möjliggöras och 
uppmuntras genom att tillhandahålla rätt verktyg? Bakgrunden till denna studie 
bygger på ett tidigare projekt som genomfördes 2011, då jag och en före detta kollega 
uppförde en installation bestående av två träd på BUS i Lund. Idén till installationen i 
sin tur, bygger på egna erfarenheter av ett behov av att knyta an och finna stöd hos 
andra människor i en vårdsituation. Under träden finns tomma lappar och pennor, 
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som används för att skriva eller rita. Med de tillhörande snörena kan man fästa 
lapparna i trädet. Idén byggde på att det antogs finnas ett behov hos anhöriga, 
patienter och/eller besökare att uttrycka sina tankar och känslor, men även att ta del 
av andras berättelser. Träd-konceptet byggde på att möjliggöra personlig 
kommunikation mellan de som besökte ljusgården på Barn- och Ungdomssjukhuset 
(BUS) i Lund. Kanske någon ville dela med sig av sin sorg, uttrycka sin förtvivlan 
eller delge en solskenshistoria? Kanske kunde det kännas skönt att läsa om någon 
som upplevt samma sak som en själv? Träden blev ett verktyg, en lösning, för att 
synliggöra och visualisera personliga berättelser mellan människor. Träden var tänkta 
som en tillfällig installation under tre månader, men blev så uppskattade att 
installationen blev permanent och står kvar än idag, sex år senare. Grenarna fylls 
ständigt på med nya lappar, och personalen tömmer träden på lappar och slänger dem 
regelbundet, se figur 1.1. Ett halvår efter trädkonceptet lanserades blev jag tillfrågad 
om att hitta en lösning för att ta hand om alla lappar som fyllde trädet, så man slapp 
slänga dem. På grund av tidsbrist var jag tvungen att tacka nej, men sedan dess har 
tanken skavt: Hur skulle man kunna ta hand om alla människors tankar och 
berättelser på ett bättre sätt? Inom den här studien fanns en möjlighet att utröna detta. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figur 1.1 Lapp i ett av träden på BUS I Lund, 160421. 
 

1.2 Tidigare forskning 
Då ingen tidigare forskning kopplat till området att dela berättelser kring en 
vårdsituation har hittats, har tidigare forskning inom närliggande områden studerats. 
De utvalda artiklarna ringar in forskningsområdet och belyser detta sett från olika 
perspektiv som ansetts vara intressanta för studien; från visuella verktygslådor, 
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kommunikation och interaktion online, till attityder kring datateknologier och 
självutlämnande berättelser samt hur man ser på informationsutbyte och anonymitet.  

1.2.1 Visuella verktygslådor för beskrivningar och tolkningar 
Tversky (2011) har undersökt hur visuell kommunikation består av återkommande 
element som avslöjar hur människor tänker och hur detta har påverkat utformningen 
av dessa element. Tversky menar att bildspråket föregick det skrivna språket med 
tusentals år, och har sedan dess fram till idag, ständigt förfinats och förbättrats och 
genomgått ett slags ständigt pågående, naturligt användartest. Enligt Tversky används 
den visuella kommunikationen, liksom språket, inte endast för att kommunicera, utan 
även för att abstrahera och schematisera. Till skillnad från språket inkluderar den 
visuella kommunikationen även arbetsytans egenskaper, till exempel närhet och plats 
genom att ange placering; till exempel centrum, horisontell, vertikal samt punkter, 
linjer, pilar, blobbar och symboler, allt för att förmedla betydelser. Tversky hävdar att 
dessa visuella uttryck har analogier i språket och kroppsspråket, och speciellt i de 
mönster som vi använder för att utforma välden omkring oss. Exempel på sådana 
mönster är till exempel hur man arrangerar saker i högar och rader samt i hierarkier 
och uppställningar. Tversky beskriver i sin studie olika visuella verktygslådor för 
mänskliga 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 på historiska och samtida 
exempel som har uppfunnits och återuppfunnit genom tid och rum. Till exempel 
används den vertikala axeln för utvärderande dimensioner och den horisontella axeln 
för neutrala dimensioner, till exempel tid. Prickar används för enheter, linjer för 
förbindelser och pilar för asymmetriska relationer. Tversky hävdar genom sin studie 
att ständig utveckling och förfining av diagram gör att dessa kan ses som ett mikro-
kosmos av kognition. Tillsammans med kroppsspråk och agerande använder diagram 
plats och form för att förmedla omedelbar konkret och abstrakt betydelse. Tversky 
drar slutsatsen att hela vår utformade värld kan ses som ett diagram. 

1.2.2 Kommunikation och interaktion online 
Användandet av social datateknologi, till exempel bloggar, chatforum, podcasts och 
webbplatser för sociala nätverk, har blivit allt mer populärt under de senaste åren 
(Lowry, Cao och Everard, 2011). Genom att dessa tekniker underlättar social 
interaktion online, menar Lowry, Cao och Everard att nya sociala konventioner och 
sammanhang skapas. Genom ett ökat antal användare har sociala medier utvecklats 
från att endast innehålla text till att även inkludera bilder, i form av fotoalbum, 
tidslinjer och audio-visuellt innehåll (Mu, et al., 2015). Mu, et al. menar att 
multimedialt berättande involverar interaktion i samtliga steg; under själva skapandet, 
under redigeringen men även under delningen. För att undersöka hur multimedialt 
berättande sker, samt för att bättre förstå interaktionerna inom ett multimedialt 
system, skapade Mu, et al. ett multimedialt ekosystem för berättande online, för att 
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användas av deltagare i ett liveevent i staden Schladming, Österrike. Systemet hade 
designats specifikt för att erbjuda kreativt skapande och delande av 
användargenererade, multimediala berättelser. Resultatet från studien visade att 
deltagarna samstämmigt tyckte att det kändes väldigt naturligt att berätta och göra 
videoinspelningar om en specifik händelse genom det multimediala online-systemet. 
Enligt Mu, et al. belyser experimentet hur sociala funktioner som innehållsskapande, 
redigering, delning och mediedistribution kan bidra till att förbättra 
användarupplevelsen i ett berättande ekosystem. Mu, et al. fann vidare att användarna 
föredrog att använda video framför mer traditionell bildbaserad social media. Mu, et 
al. vill framhålla den unika roll som användarnas kreativitet hade genom hela 
processen och menar att den sociala kontexten, med hjälp av social media, 
platsbaserade tjänster och framväxande mobilteknologi, i hög grad kan hjälpa till att 
fånga och författa den kreativa berättelsen. 

1.2.3 Attityder kring datateknologier och självutlämnande berättelser  
Att möjliggöra självutlämnande berättelser, det vill säga att människor vill dela med 
sig av personliga tankar, är en förutsättning för uppbyggandet, utvidgningen och 
succén med social datateknologi (Lowry, Cao och Everard, 2011). Lowry, Cao och 
Everard menar att det forskningsområde som handlar om användning av datorn för 
sociala ändamål är relativt ungt och hittills är förståelsen angående tekniker för 
självutlämnande berättelser begränsade. Enligt Lowry, Cao och Everard har forskare 
kommit fram till att människor använder social datateknologi olika, beroende på från 
vilken kultur man kommer. För att undersöka området närmare undersökte därför 
Lowry, Cao och Everard hur ens kultur påverkar sättet man ser på integritetsfrågor, 
samt hur man delar med sig av information online. De undersökte även hur detta i sig 
påverkar ens attityder, avsikt att använda och faktiska användning av teknologier för 
självutlämnande aktivitet. I sin studie använde Lowry, Cao och Everard verktyget 
Instant Messaging (IM), för självutlämnande aktivitet online, och de jämförde 
användare från Kina och USA. Enligt Lowry, Cao och Everard visar resultatet att det 
finns tvärkulturella uppfattningar när det gäller informations-integritet inom online-
verktyg, vilka i sin tur avspeglar vilken inställning kulturerna har när det gäller avsikt 
att använda och faktiskt användning av IM. Enligt Lowry, Cao och Everard ökar 
resultaten den teoretiska förståelsen vad gäller effekterna av kulturella frågor och 
integritetsfrågor för självutlämnande aktivitet online. Resultaten ger även praktiska 
förslag för utvecklare av teknologier för självutlämnande aktivitet, såsom att lägga till 
ytterligare kontrollfunktioner inom programmen. Lowry, Cao och Everard (2011) 
menar vidare att attityden till teknologier för självutlämnande aktivitet är allra 
viktigast för om man ska vilja använda dem eller inte, men även för om upplevelsen 
ska bli positiv eller negativ. Det viktiga för människor när de lämnar ut sig 
personligen är, enligt Lowry, Cao och Everand, att de känner sig trygga. Detta kan 
uppnås genom att tillhandahålla känslan av samhörighet, medvetenhet och intimitet. 
Lowry, Cao och Everand hävdar vidare att människor som använder självutlämnande 
teknologier vill vara säkra på att deras personuppgifter skyddas och endast lämna ut 
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personlig information till de grupper de själva valt ut. Enligt Lowry, Cao och Everand 
är ömsesidighet en viktig kommunikationssignal inom självutlämnande aktivitet. Om 
människor känner att båda parter delar med sig av personlig information ökar 
benägenheten att lämna ut sig, även om detta innebär en något ökad risk för sårbarhet.  

1.2.4 Informationsutbyte och anonymitet 
När det gäller grupper och organisationer är en av de största utmaningarna att få till 
stånd informationsutbyte mellan medlemmar och avdelningar (Wodzicki, et al., 
2011). Wodzicki, et al. menar att grupper som delar berättelser inom datorstödda 
sammanhang ofta måste förhålla sig till anonymitet. När det gäller situationer som 
kräver anonymitet, följer personer med en framträdande social identitet oftare 
gruppnormer än personer med en framträdande personlig identitet. I grupper på nätet, 
vars medlemmar utbyter och delar information, kan informationsdelning anses som 
en gruppnorm. Enligt Wodzicki, et al. visar tidigare forskning att endast personer som 
är prosocialt orienterade, det vill säga vars största intresse är att bidra till gruppens 
bästa, är villiga att dela information i anonyma situationer. Wodzicki, et al. (2011) 
förklarar vidare att viljan att dela information hos de som är proself orienterade, det 
vill säga de som är mest intresserade av egen vinning, kan ökas genom att man 
tillhandahåller fotografier på de andra gruppmedlemmarna. Om man minskar 
anonymiteten på detta sätt minskar dock viljan hos de prosocialt orienterade 
personerna att dela med sig av information. Genom en studie visade Wodzicki, et al. 
därför hur man kan få både proself orienterade personer och prosocial orienterade 
personer att vilja dela information. Nyckeln ligger, enligt Wodzicki, et al., i att 
visualisera gruppmedlemmarna på ett homogent sätt. Därigenom menar Wodzicki, et 
al. att upplevd homogenitet hos en onlinegrupp, tillsammans med kollektiva mål, 
utgör nyckeln för viljan att dela med sig av information. Wodzicki, et al. hävdar att 
resultatet har viktig praktisk betydelse för hur man bör utforma onlinemiljöer där 
informationsutbyte ingår.  

1.3 Problemformulering 
Denna studie handlade om kommunikation och visualisering av personliga tankar och 
berättelser kring en vårdsituation. Att ett behov av att uttrycka sig förelåg bekräftades 
redan av det befintliga, analoga konceptet med träden, vilka används regelbundet. Hur 
kan människor motiveras till att vilja dela med sig av sina berättelser och tankar? 
Varför tar sig människor tid att sätta sig ner, dela med sig av sitt innersta och sedan 
välja att dela med sig sina berättelser till andra? Hur kan man uppmuntra och hjälpa 
människor att dela med sig av sina tankar och berättelser till dem som befinner sig i 
en liknande situation, genom att erbjuda en tilltalande användarupplevelse?  
 
Studien ämnade utforska hur anhörigas och besökares inre motivation för att vilja 
uttrycka sina och ta del av andras tankar kring en vårdsituation kunde väckas. Studien 
undersökte även huruvida ett digitalt system skulle kunna fungera för att fylla 
motsvarande, utökade eller eventuellt andra behov som framkom i empirin.  
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1.4 Syfte och frågeställning 
Som tidigare nämnts uppstår självutlämnande berättelser oftast i nära, personliga 
relationer där människor frivilligt avslöjar personliga tankar och funderingar (Lowry, 
Cao och Everard, 2011). Lowry, Cao och Everard menar att dessa berättelser är 
viktiga eftersom de ökar den sociala bindningen mellan människor. Kring en 
vårdsituation koncentreras naturligt alla resurser till den medicinska vården, medan 
de närståendes oro och tankar ofta får klaras av på egen hand. Detta kan upplevas som 
oerhört tungt och svårhanterat och kan ses som en humanitär brist inom vården. 
Genom att dela tankar och berättelser kan man dels bearbeta sina egna tankar, men 
även vara ett stöd för andra. Med utgångspunkt från egna erfarenheter samt med 
vetskapen om att ett allmänt behov av denna kommunikation föreligger, tillsammans 
med det faktum att inga vetenskapliga studier inom detta område finns tillgängliga, 
ämnade denna studie utforska detta område. Syftet med denna studie var att förstå 
var, när och hur anhöriga och besökare skulle kunna ges möjlighet att kommunicera 
och visualisera sina tankar och berättelser i en vårdsituation. Utifrån detta syfte har 
följande forskningsfråga formulerats: Hur kan anhörigas och besökares behov av att 
kommunicera och visualisera sina tankar och berättelser kring en vårdsituation 
tillfredsställas? 

1.5 Avgränsning 
Studien var begränsad till att omfatta en vårdsituation på ett barn- och 
ungdomssjukhus. Målgruppen var begränsad till de som använder systemet och 
därmed uteslöts de som hanterar och administrerar kommunikationslösningen. Det 
skulle ha varit mycket intressant att undersöka hur hanteringen av 
kommunikationslösningen upplevs av städpersonal, vaktmästare och övrig 
sjukvårdspersonal, men på grund av den begränsande tiden för projektet måste detta 
uteslutas. Det hade även varit intressant att undersöka hur liknande 
kommunikationslösningar hade fungerat ute på avdelningarna eftersom många 
anhöriga och besökare spenderar mycket tid där. Men här begränsades projektet på 
grund av etiska skäl då avdelningarna är mer slutna och svåråtkomliga för andra än 
just målgruppen. Vidare hade fler teoriområden kunnat studeras, men på grund av 
begränsade resurser var detta inte möjligt. 
 
Syftet begränsades även till att fokusera på vad det är hos själva 
kommunikationslösningen som motiverar en användare att dela med sig av sina 
tankar och berättelser. Det var under studien många gånger intressant att ifrågasätta 
varför människor väljer att göra detta ur ett psykologiskt perspektiv, men för att hålla 
fokus och inte styra in studien på psykologi eller sociologi har denna begränsning 
gjorts. På grund av etiska skäl avgränsades den tänkta målgruppen redan under 
planeringsstadiet till att endast innefatta besökare och anhöriga. Patienternas 
sjukdomsbild varierar från dag till dag och förutom att detta medförde praktiska 
problem med planering av intervjuer etcetera, bedömdes det etiskt förkastligt att be 
dem ägna sig åt denna studien med tanke på deras sjukdomssituation. 
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2 Teori 
 
Som grund för den kommande empirin studerades tre huvudsakliga teoriområden; 
användarupplevelse, kognitiv absorbering och visualisering. Målet med att studera de 
tre teoriområdena ovan var att skaffa insikter och kunskaper för att förstå hur en 
användare kan uppleva ett system som användarvänligt och därmed faktiskt använda 
det. Den teoretiska modell som använts som utgångspunkt för att studera kognitiv 
absorbering är Hedonic-motivation system adoption model (HMSAM) (Lowry, et al., 
2013). Fokus inom modellen har varit områdena upplevd användbarhet, nyfikenhet, 
glädje och kontroll. HMSAM-modellen användes även som grund för att ta fram den 
egna modellen som presenteras i Egen framtagen modell.  
 
Vad gäller översättning av ord och begrepp har engelska begrepp översatts till 
svenska i de fall där det funnits bra svenska översättningar. I de fall de engelska 
begreppen har ansetts ha en innebörd som förlorat sin mening vid översättning, har de 
engelska begreppen behållits, med svensk förklaring. 

2.1 HMSAM-modellen 
För att avgränsa problemområdet, ringa in forskningsfrågan samt för att ta fram den 
egna modellen, användes den teoretiska modellen Hedonic-motivation system 
adoption model (HMSAM) (Lowry, et al., 2013) som utgångspunkt, se figur 2.1. Det 
engelska ordet hedonic, hedonism på svenska, kan översättas med lustkänsla eller 
njutningslära (Walter, 2016). Enligt Lowry, et al. togs HMSAM-modellen fram för att 
öka förståelsen för hur man kan skapa system som appellerar till användares inre 
motivation, så kallade Hedonic-Motivation Systems (HMS). Lowry, et al. hävdar att 
intresset för dessa system ökar konstant eftersom den största tillväxten inom 
dataindustrin inte sker inom industrisektorn utan inom hushållssektorn, där dessa 
system främst används. Lowry, et al. (2013) förklarar att modellen bygger på att 
målet för HMS-system, till exempel dataspel, virtuella världar och sociala 
nätverkskanaler, är nöjet och upplevelsen i sig, i motsats till nyttan för att kunna 
utföra en uppgift, vilket är syftet hos ett Utilitarian-Motivation System (UMS). 
Lowry, et al. definierar ytterligare en skillnad mellan HMS-system och UMS-system: 
Användare av HMS-system är intresserade av den inneboende tillfredsställelse i sig 
och är ointresserade av yttre belöningar, vilket gäller användare av UMS-system, där 
resultatet och yttre belöning är mer intressanta än själva processen. 
 
Hur påverkar då skillnaden i om en användare drivs av inre eller yttre motivation, för 
hur ett system ska utformas/designas? Lowry, et al. (2013) fokuserar på att förstå hur 
den inre drivkraften påverkar användningen och acceptansen av ett system, och 
refererar i modellen till kognitiv absorbering (eng. Cognitive Absorbation, CA). 
Kognitiv absorbering ringar in det inre, uppslukande tillstånd eller flöde (eng. flow) 
som en användare känner vid inre drivkraft. 
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Innan Lowry, et al. (2013) skapade HMSAM-modellen hade kognitiv absorbering 
använts främst för att förklara användandet av UMS-system, eller system som 
appellerar till både yttre- och inre drivkrafter, till exempel system som world wide 
web, www. För att fokusera på kognitiv absorbering hos ett HMS-system, utvecklade 
Van der Heijden (2004) en modell där glädje (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 
större begrepp, eftersom endast glädje ingick som faktor för inre drivkraft. Enligt 
Lowry, et al. (2013) skapades HMSAM-modellen för 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 behövde 
belysas genom fler faktorer och drivkrafter än glädje, och därför utvecklades den nya 
modellen Hedonic-Motivation System Acceptance Model (HMSAM) (Lowry, et al. 
2013), se figur 2.1. 

 
Figur 2.1 Hedonic-motivation system adoption model (HMSAM) (Lowry, et al. 2013). 
 
Denna modell är enligt Lowry, et al. (2013) baserad på Van der Heijedens modell 
(Van der Heijden 2004), och är, liksom denna, främst ämnad för HMS-system. Vid en 
jämförelse mellan Van Heijdens modell (Van der Heijden, 2004) med HMSAM-
modellen (Lowry et al., 2013), ser vi att den inre drivkraften glädje har kompletterats 
med att även innefatta upplevd användbarhet (eng. Perceived Usefulness, PU), 
nyfikenhet (eng. Curiosity) och kontroll (eng. Control). Kognitiv absorbering 
representeras därmed i HMSAM-modellen av fyra olika kategorier av inre 
drivkrafter: Upplevd användarnytta, nyfikenhet, glädje och kontroll. Lowry, et al. 
(2013) hävdar att dessa fyra kategorier representerar en mängd olika faktorer som 
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leder till inre motivation för att använda ett system. Bland dessa ingår inre drivkrafter 
som att undkomma press, anta utmaningar, upptäcka nya saker, vilja uttrycka sig 
själv, uppleva frihet, utveckla samhörighet med likasinnade med flera. HMSAM-
modellen uttrycker också ett utökat resultat av vad de olika inre drivkrafterna leder 
till. Till exempel placeras immersion på samma nivå som avsikt till användning (eng. 
Behavioral Intention to Use, BIU).  Anledningen till detta är att vissa av de fyra 
kategorierna anses öka immersion i högre grad än BIU. Exempelvis hävdar Lowry, et 
al. att den inre drivkraften kontroll endast ökar immersion och inte avsikt till 
användning. Eftersom kognitiv absorbering anses viktig för studien, förklaras de fyra 
kategorierna av inre drivkrafter kortfattat nedan under respektive rubrik. 

2.2 Upplevd användarvänlighet 
Lowry, et al. (2013) menar att upplevd användarvänlighet (eng. Perceived Ease of 
Use, PEOU) ökar och stimulerar nyfikenhet hos en användare eftersom detta 
möjliggör enkel och fri interaktion för att upptäcka nya saker. Davis (1986) definierar 
upplevd användarvänlighet som den grad till vilken en individ tror att man med hjälp 
av ett särskilt system kan bli fri från fysisk och mental ansträngning. Enligt Lowry, et 
al. är upplevd användarvänlighet även tätt sammanbundet med kontroll, till exempel 
upplever en användare som känner att hen har kontroll över ett system, att hen kan 
genomföra det hen behöver för att nå ett specifikt mål. Lowry, et al. definierar 
kontroll som känslan av att man kan hantera och generellt sett har makten över sina 
egna interaktioner. Detta inbegriper exempelvis att kunna avbryta, vara spontan eller 
oförutsägbar samt att kunna anpassa sina interaktioner till de val man önskar göra. I 
enlighet med HMSAM-modellen leder och stimulerar upplevd användarvänlighet till 
upplevd användbarhet, nyfikenhet, glädje och kontroll. 

2.2.1 Upplevd användbarhet 
Upplevd användbarhet har avsevärd inverkan på avsikt till användning, det vill säga 
om man verkligen tänker använda produkten eller tjänsten (Lowry, et al. 2013). 
Upplevd användbarhet kan definieras som hur en individ uppfattar att användningen 
av ett visst system kan förbättra hens arbetsutförande (Davis, 1986).  

2.2.2 Nyfikenhet  
Lowry, et al. (2013) menar att nyfikenhet kan definieras som ett tillstånd av ökat 
intresse där människor uppmärksammar saker och händelser som intresserar dem 
personligen. Ju mer nyfikna människor blir över någonting, ju mer önskar de 
tillfredsställa sin nyfikenhet vilket leder till ett agerande, till exempel som att använda 
ett system. Följaktligen, menar Lowry, et al., leder ökad nyfikenhet till ökad vilja att 
använda ett system, det vill säga till ökad avsikt till användning (BIU).  

2.2.3 Glädje 
Glädje likställdes 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 glädje inte endast leda till avsikt till användning (BIU), utan även 
till immersion. Lowry, et al. menar vidare att enligt Flödesteorin (Csikszentmihalyi 
och Asakawa, 2016) upplever en person med en inneboende drivkraft immersion eller 
flow som en logisk följd av den tillfredställelse som själva upplevelsen ger. Om en 
användares glädje ökar under till exempel TV-spelande, menar Lowry, et al. att hen 
kommer att uppleva en större grad av immersion än om hen spelar ett mindre roligt 
videospel. 

2.2.4 Kontroll 
Lowry, et al. (2013) hävdar att kontroll ökar immersion. Detta bygger på att en person 
måste bli engagerad innan man kan uppleva immersion eller flow enligt Flödesteorin 
(Csikszentmihalyi och Asakawa, 2016), och för att känna engagemang behöver en 
användare uppleva att hen har kontroll över sin upplevelse. Som exempel på den 
betydelse kontroll har vid interagerande med ett system, pekar Lowry, et al. på TV-
spel. Den starka upplevelsen av kontroll som användare upplever när de spelar dessa 
spel är den främsta orsaken till varför TV-spel är så populära jämfört med andra spel. 
Lowry, et al. hävdar dessutom att upplevd kontroll får en användare att känna att man 
är kompetent, förmögen och kapabel att handla och ta beslut, vilket triggar basala 
mänskliga behov. Enligt Lowry, et al. (2013) ger ökad kontroll även ökad avsikt till 
användning (BIU), eftersom människor har en inneboende strävan efter 
självbestämmande. Korrelationen förstärktes även genom att man kunde påvisa att 
minskad kontroll eller självbestämmande direkt resulterade i minskad avsikt till 
användning  (BIU) (Lowry, et al., 2013).  
  
I enlighet med HMSAM-modellen bidrar upplevd användbarhet, nyfikenhet och 
glädje till avsikt till användning (eng. Behavioral Intention to Use, BIU) (Lowry, et 
al., 2013). Med avsikt till användning menar Lowry et al. att en användare planerar, 
ämnar, åsyftar eller förväntar sig att använda ett system, Därmed blir begreppet inte 
synonymt med det faktiska användandet, vilket dock ofta blir följden. Lowry, et al. 
(2013) menar att nyfikenhet, glädje och kontroll leder till immersion.  Lowry, et al. 
(2013) hävdar dessutom att tillfälligt avskärmande från andra upplevelser leder till 
avsikt till användning (BIU). Immersion är nyckeln för att ta till sig och använda 
HMS-system och njutning är en önskvärd emotionell känsla hos användare. Därmed 
hävdar Lowry, et al. att användare som upplever höga halter av immersion när de 
använder ett HMS-system, vill fortsätta att interagera med systemet i ännu större 
utsträckning. Till exempel söker de som är vana att spela uppslukande TV-spel 
liknande spel som kan ge samma eller ännu högre grad av immersion. Lowry et al. 
menar också att användare blir lojala till systemet när deras behov av immersion 
uppfylls, vilket gör att ökad immersion leder till ökad avsikt till användning (BIU). 
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2.3 Användarupplevelse 
Användarupplevelse, (eng. User Experience, UX) är ett begrepp som tolkas på ett 
flertal olika sätt. Det används inom många discipliner, ses utifrån olika perspektiv och 
får därigenom olika definitioner (Roto, et al., 2011). 

2.3.1 De tre paradigmerna inom människa-dator-interaktion 
I och med teknikutvecklingens framfart har intresset för hur användaren upplever 
tekniken ökat markant. Tidigare låg fokus mer på att användaren skulle anpassa sig 
till tekniken (Harrison, Tatar och Sengers, 2007). För att få en historisk tillbakablick 
över hur fokus har ändrats från maskin till människa och upplevelse, har Harrison, 
Tatar och Sengers (2007) identifierat tre paradigmer av människa-dator-interaktion 
(eng. Human-Computer Interaction, HCI), som vart och ett representerar olika syn på 
hur människan förhåller sig till tekniken. Inom det första paradigmet, från cirka 60-
talet, Human Factors, var människan endast intressant i syfte att förstå problem inom 
industrisystem och ergonomi. Interaktion sågs som en direkt koppling mellan 
människa och maskin, och målet var att dessa skulle passa ihop. Det handlade om att 
identifiera konkreta problem vid interaktioner, det vill säga problem som resulterade i 
avbrott i produktionen.  
 
Inom det andra paradigmet, från cirka 80-talet, Classical Cognitivism/Information 
Processing, handlade interaktion om kommunikation av information. Målet var nu att 
optimera precisionen och effektiviteten när det gällde informationsöverföring, och 
fokus låg på att förstå vilka missförstånd som kunde uppstå mellan datorer och 
människor samt att ta fram modeller på hur människor beter sig. Enligt Harrison, 
Tatar och Sengers (2007) är det först inom det tredje paradigmet, 
Phenomenologically-situated, från cirka början av 2000-talet, som den stora 
förändringen sker. Fenomenologin gör då sin entré som filosofi och kvalitativ 
forskningsansats. Termen fenomenologi härstammar från det grekiska verbet 
phainestai som betyder att visa sig, att uppenbara sig eller avslöja sig (Gunnarsson, 
2002). Enligt Gunnarsson är den svenska motsvarigheten till phainestai fenomen, 
vilket betyder det som visar sig = något som erfars = företeelse. Gunnarsson menar 
vidare att fenomenologi kan översättas med läran om det som visar sig, en 
beskrivning som kan sägas omringa det tredje paradigmet. Harrison, Tatar och 
Sengers hävdar att interaktioner i och med det tredje paradigmet sågs som något mer 
komplext och som vägde in flera olika faktorer, till exempel dynamisk 
användarkontext, social situation, indirekta och multipla mål, icke-uppgiftsorienterat 
datoranvändande och hantering av känslor. Det tredje paradigmet för alltså in en 
mängd olika perspektiv och hänsynstaganden som kan ha betydelse för interaktionen 
mellan människa och maskin, vilka inte överhuvudtaget togs hänsyn till i de två 
tidigare paradigmen. 
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2.3.2 Användarupplevelse (UX) som begrepp 
Något som bringat allt större intresse genom det tredje paradigmet är det som omger 
användaren vid interaktionen, det vill säga kontexten vid användandet eller 
användarupplevelsen (UX). Enligt Arvola (2004) innebär användarupplevelse den 
interaktionsdesign som går bortom användargränssnittet och människa-
datorinteraktionen. Norman myntade begreppet användarupplevelse redan 1998 
eftersom han ansåg att termerna gränssnitt och användbarhet var för smala (Merholz, 
2007). Norman ville täcka in en persons samtliga upplevelser med ett system, 
inklusive industriell design, grafik, gränssnitt, fysisk interaktion och manualer. Enligt 
Merholz menar Norman att termen användarupplevelse sedan fick så stor spridning 
av den urvattnades och förlorade sin mening. Istället för att, som Norman menade, 
använda användarupplevelse som en term som omfattar den totala upplevelsen sett ur 
ett större sammanhang, talade man om användarupplevelse för olika specifika 
discipliner och sammanhang. Enligt Merholz ger Norman rådet att inom 
designsammanhang inte lösa det problem som kunden ber dig om eftersom dessa 
oftast är symptom på att man i första skedet inte täckt in det verkliga behoven som 
ger den bästa upplevelsen. För att möjliggöra design som skapar den bästa 
användaruppleveslen hävdar Norman, enligt Merholz (2007), att företag måste 
placera designers, med hela bilden av produktens tänkta användarupplevelse, högst 
upp i företagsledningen. Enligt Norman och Nielsen (Norman och Nielsen, 2016) 
innefattar användarupplevelse samtliga aspekter inom en användares interagerande 
med företaget, dess tjänster och produkter.   
 
Ett exempel på hur termen användarupplevelse har tappat den breda bild som 
Norman målade upp, är enligt Arvola (2004) när Garrett (2011) beskriver hur 
användarupplevelse för webben är grundad i mål och användarbehov för 
webbprojekt, vilka ligger till grund för specifikationer och innehållskrav som sätts 
upp innan informationsarkitektur och interaktionsdesign tas fram. Likväl definierar 
Garrett användarupplevelse som den upplevelse en produkt ger de verkliga 
användarna. Garrett menar att användarupplevelse inte handlar om de inre 
funktionerna hos en produkt eller en tjänst, utan om den upplevelse en användare 
upplever när man kommer i kontakt med den, om det är svårt eller lätt att förstå den 
samt hur det känns att interagera med produkten. Enligt Garrett är varje produkt och 
tjänst förknippade med en upplevelse, oavsett om det gäller böcker, ketchupflaskor, 
vinklingsbara fåtöljer eller klädesplagg. När det gäller tekniska produkter brukar 
involveringen innefatta knappar, till exempel väckarklockor, kaffeapparater eller 
kassaapparater, och ibland kan användarupplevelse handla om ren mekanik, t.ex. hur 
enkelt/svårt det är att trycka ner knappen. Garrett menar att små saker ofta kan skilja 
god användarupplevelse från dålig. Till exempel kan ett klick från en knapp ge 
användaren klar indikation på att knappen är nedtryckt. Om detta klick saknas blir 
användaren osäker, kommer kaffet att börja rinna eller inte? Med detta exempel visar 
Garrett hur en relativt liten del av produkten eller tjänsten kan ge en klart negativ 
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upplevelse av en betydelsefull funktion, vilket kan leda till att användaren inte köper 
en produkt av samma tillverkare igen (Garrett, 2011). 
 
För att bringa klarhet i vad användarupplevelse egentligen innebär, togs det 2010 
fram ett White Paper, med underrubriken ”Bringa klarhet i konceptet 
användarupplevelse” (eng. ”Bringing clarity to the Concept of User Experience”) 
(Roto, et al., 2011). Detta White paper beskriver kärnan i vad som avses med 
användarupplevelse samt tydliggör de olika perspektiven som finns inom detta 
område, och är resultatet av ett samarbete mellan framstående forskare och utövare 
inom området. Enligt Roto, et al. behöver användarupplevelse som begrepp klargöras 
i syfte att lära ut grunden för vad UX innebär, förklara innebörden av ordet för de 
som inte känner till det, tydliggöra olika perspektiv på användarupplevelse hos 
forskare och utövare, lyfta upp användarupplevelse som ett forskningsområde samt 
att förankra praktiskt användarupplevelse-arbete inom kommersiella företag, 
industrier och myndigheter.  

2.3.3 Olika typer av upplevelser och interaktioner 
Att förstå hur en användare tänker och agerar vid en upplevelse är komplicerat 
eftersom det finns så många 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 första typen av upplevelse, Experience, det vill säga upplevelser 
som baseras på erfarenhet under en längre tid, exempelvis upplevelsen man får när 
man promenerar runt i en park. Den andra typen av upplevelse utgörs av An 
Experience, det vill säga en tidsbegränsad upplevelse, som att använda en produkt 
under en viss tid för att utföra en uppgift, till exempel se en film eller åka berg-och-
dalbana. Den tredje typen av upplevelse kallar Forzilli och Battarbee (2004) Co-
Experience, vilket utgörs av en upplevelse där användare och produkt interagerar i 
vidare bemärkelse och i ett sammanhang. En sådan upplevelse kan exempel vara att 
spela TV-spel tillsammans med andra eller att besöka en utställning och interagera 
med andra besökare (Forlizzi och Battarbee, 2004).  
 
För att förstå hur dessa upplevelser påverkar en användares interaktion med en 
produkt, har Forzilli och Battarbee (2004) identifierat tre typer av användar-produkt-
interaktioner, det vill säga hur användare interagerar med en produkt. Den första 
kallas Fluent och kan ses som en automatiserad och van interaktion som är inlärd 
under en längre tid, till exempel att cykla eller göra sitt morgonkaffe. Den andra typen 
av interaktion kallas Cognitive, och avser interaktioner där användaren verkligen 
fokuserar aktivt på själva produkten, exempelvis när man försöker lösa ett 
matteproblem eller att förstå hur man sätter på kaffebryggaren. Den tredje typen av 
interaktion som Forzilli och Battarbee identifierat kallas Expressiv och innebär 
interaktioner som hjälper användaren att få en relation med produkten, till exempel 
när man målar om en stol eller ställer in sin bakgrundsbild på mobiltelefonen.     
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För att visa på relationen mellan olika typer av upplevelser och olika slags 
interaktioner mellan användare och produkt, har Forzilli och Battarbee (2004) satt 
samman dessa som en dynamik, se figur 2.2. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figur 2.2 Dynamiken gällande upplevelser hos individer och i social interaktion.  
 
Forzilli och Battarbee (2004) menar att det är först när man verkligen försöker förstå 
användarens upplevelser och de känslor som dessa medför som man som designer 
kan ta fram produkter och system som förbättrar livet för dem som använder dem. För 
att kunna erbjuda inspirerande och meningsfulla interaktioner, hävdar Forzilli och 
Battarbee att man som designer bör arbeta visuellt, empatiskt och känslomässigt för 
att skaffa sig insikter om användarnas upplevelser, oavsett om dessa är individuella 
eller sker i social kontext. Enligt ovan definitioner kan man dra slutsatsen att 
användarupplevelse handlar om användarens hela upplevelse sett ur ett övergripande 
perspektiv, vilket går bortom interaktionsdesign som disciplin och produkten som 
enskilt objekt. Interaktionsdesign utgör dock en viktig del inom användarupplevelse, 
som enligt Saffer (2004) inte handlar om att lösa problem, utan att underlätta, 
förenkla och förbättra mänskliga kontakter och göra världen till ett bättre ställe att 
leva. 
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2.4 Visualisering 
Enligt Visual Arena (Visual Arena, Lindholmen 2016) innebär visualisering ett sätt 
att kommunicera med bilder, vilket är avgörande för människans interaktion med 
omvärlden. Människor använder visuell information för att styra motorik och för att 
hämta in information. När ljuset träffat näthinnan i ögat startar en process i hjärnan 
för 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 hjälper människor att överbrygga barriärer, förenkla och förtydliga, 
skapa förändringskraft samt åskådliggöra det tänkta och det uppmätta. 
 
Spår av visuell kommunikation är ett av de tidigaste tecknen på kultur och har funnits 
sedan urminnes tider. Att uttrycka sina tankar genom att avbilda dem inte bara 
föregick skriftspråket, utan utgjorde även grunden för det (Tversky, 2011). Enligt 
Tversky kombinerar naturlig, fysisk kommunikation ord, intonation, ansiktsuttryck, 
gester och handlingar. Tversky menar att en stor del av kommunikation kan ersättas 
med att använda kroppsspråket, vilket gör att berättelser inte kan förstås enbart 
genom ord, utan även genom gester, form och rörelser i rummet, och även genom 
tystnad. Tversky definierar att kroppsspråk, liksom tal, som ett flyktigt medium 
eftersom det försvinner snabbt och begränsas till vad som kan produceras och 
uppfattas i realtid. Visualiseringar på papper eller på datorskärmen är mer permanent; 
de kan granskas och utvärderas mentalt eftersom de är bestående. Tversky menar 
vidare att visualiseringar kan bidra till förståelse, slutledningar och insikter genom att 
de kan behandlas och omvandlas på olika sätt, till exempel jämföras, roteras, 
grupperas och omgrupperas samt ses från olika perspektiv. Enligt Tversky uttrycker 
all typ av kommunikation olika tankar, vilka behöver utformas för att förstås, av sig 
själv eller andra, ofta vid en annan tidpunkt än när den producerades. Tversky 
poängterar att denna utformning av visuella avbildningar naturligt har utvecklats och 
förfinats genom historien. De kan sägas ha genomgått naturliga användartester 
eftersom de producerats av vissa och tolkats av andra. Funktioner och former som har 
uppfunnits och återuppfunnits gång på gång i olika kulturer måste, enligt Tversky, ses 
som väl beprövade och effektiva. Genom att analysera dessa befintliga former kan 
man hitta värdefull information som bör användas vid framtagande av nya. Tversky 
beskriver även hur visuell kommunikation måste förvränga det exakta för att kunna 
återge den större verkligheten, till exempel gällande kartor, där kustlinjer måste göras 
mindre detaljerade och storstäder förenklas till prickar (Tversky, 2011). 

2.4.1 Visualisering och kognition 
Det mycket vanliga engelska uttrycket I see what you mean uttrycker kärnan i den 
betydelse som ögat och seendet har för att skapa insikt. Även ordet insikt (eng. 
insight) i sig själv kombinerar orden seende och förståelse, och visar på hur tätt 
sammanbundet seendet är med vår kognitiva förståelse (Ware, 2013). Visualisering 
används även bland annat för att förklara planerade förändringar av stadsmiljö, 
statistiska samband och medicinska ingrepp (Visual Arena, Lindholmen, 2016). 
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Visualisering är ett viktigt redskap med stor demokratisk och pedagogisk potential 
och med dagens kraftfulla datorer är det möjligt att skapa spektakulära 
visualiseringar. Man kan resa in i människokroppen och göra upptäcktsfärder till 
andra galaxer eller ner i havsdjupen (Visual Arena, Lindholmen, 2016). Enligt Ware 
(2013) har människan under historiens gång utvecklat visuella abstraktioner för att 
bearbeta tankar, med början i bilder från antiken, kartor och geometriska diagram från 
det gamla Egypten till kartografi, mekaniska ritningar, elektriska scheman, 
infomationsdesign och statistisk datagrafik.  
 
Ware (2013) hävdar att den senaste disciplinen inom detta område är 
informationsvisualisering, vilket innebär användning av interaktiv visuell 
representation för att utvidga och framställa förståelsen av abstrakt data. 
Informationsvisualisering används alltså när det gäller att göra stora datamängder 
begripliga, ofta genom olika former av diagram eller kartor (Visual Arena, 
Lindholmen, 2016). Enligt Ware (2013) kan dessa dynamiska och interaktiva 
visualiseringar med datorns hjälp tas fram i realtid och läggas in i större processer och 
sammanhang för större begriplighet och utökad tillämpning. Ware menar vidare att 
användningen av interaktiv datorgrafik har ökat enormt de senaste två decennierna 
och lett till utvecklingen av system som kan tolka data och ge snabb insikt inom 
informationstäta områden, till exempel inom medicin-, finans-, affärs- och 
skolvärlden. Enligt Agrawala, Wilmot och Berthouzoz (2011) växer takten för 
generering av ny data exponentiellt från år till år, och 2011 producerades 10 gånger 
mer data än 2006. Agrawala, Wilmot och Berthouzoz hävdar att datan i sig inte har 
något värde, utan måste visualiseras för förståelse som kan leda till beslutsfattande. 
Problemet är, enligt Agrawala, Wilmot och Berthouzoz, att mänskliga designers 
aldrig kommer att hinna med denna visualisering, varför det är av yttersta intresse att 
ta fram automatiserade visualiseringssystem för att hantera och visualisera data på ett 
korrekt sätt. Ware (2013) hävdar vidare att informationsvisualisering handlar om hur 
yttre påverkan kan användas för att främja hjärnans kognitiva kapacitet. Ware menar 
också att lyckade system för informationsvisualisering är beroende av att på ett 
adekvat sätt kunna identifiera uppgiften, förstå hur mänsklig visualisering fungerar 
och hur den dynamiska interaktionen mellan dessa fungerar. Både Ware (2013) och 
Agrawala, Wilmot och Berthouzoz (2011) poängterar vikten av att system för 
informationsvisualisering tas fram utifrån etablerade designprinciper och på 
vetenskapliga grunder. 
    
Ware (2013) menar även att på grund av att majoriteten av våra intryck kommer från 
vår omvärld och inte inifrån vårt huvud blir vår förmåga att tänka extremt begränsad 
utan utomstående 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 böcker. Förekomsten av 
datorbaserade verktyg ökar, och den interaktiva visualiseringen blir bryggan mellan 
människa och maskin. Ware menar att den mycket omdiskuterade frågan om datorer 
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är intelligenta är ointressant eftersom människor inte är speciellt intelligenta utan 
utomstående, kognitiva verktyg. Intellektuella produkter, skapade av människor, som 
exempelvis böcker, bilder, teorier, design och planer är med få undantag resultatet av 
ett samarbete mellan den mänskliga hjärnan och kognitiva verktyg.  

2.4.2 Visualisering och färg 
Professionella designers och konstnärer är väl medvetna om hur man använder färg 
på ett effektivt sätt, både från ett estetiskt perspektiv men även för att skapa olika 
grader av fokus eller uppmärksamhet (Wang, Koh och Song, 2008). Liksom Tversky 
(2011) menar Wang, Koh, och Song att inom fältet för visualisering har 
användningen av systematiska regler för användning av färg inte fått samma 
uppmärksamhet som inom grafisk design eller konst. Dessa väl utarbetade regler 
borde, enligt Wang, Koh, och Song, anpassas och modifieras för datavisualisering, 
eftersom färgsättningen här är mycket viktig för att användare snabbt ska kunna 
erhålla korrekt information. Inom visualisering av data används till exempel ofta 
semitransparens för att lyfta fram annars dolda objekt, vilket gör att valet av lämplig 
färgpalett begränsas. Wang, Koh, och Song hävdar att god visuell estetik gör 
visualiseringsuppgiften till en angenäm upplevelse och reducerar stress, vilket är en 
viktig faktor i dagens snabba takt av analysscenarier. Wang, Koh, och Song anser att 
nedan väl etablerade regler inom färgdesign och perceptiv vetenskap är relevanta för 
att uppnå god visualisering av data, se tabell 2.1. Som bas använde Wang, Koh, och 
Song, Ittens (Itten och Birren, 2001) färgparadigm eftersom detta är enkelt att tolka 
och intuitivt. 
 
Tabell 2.1 Regler för användning av färg vid estetiskt tilltalande, effektiv och tydlig visualisering 
(Wang, Koh, och Song, 2008). 
 
Regel 1 
     
 

Intensiva färger (lysande och mättade färger) står ut. De ger uppmärksamhet till en speciell 
funktion och genererar en pop-up effekt. 

Regel 2 En överdriven användning av intensiva färger uppfattas som obehagligt och överväldigande. 
Använd dessa hellre mellan mer nedtonade bakgrundstoner. 

Regel 3  Separerande av förgrund och bakgrund fungerar bäst om förgrunden görs ljus och starkt 
mättad medan bakgrunden görs omättad. 

Regel 4 Det är lättare att göra åtskillnad mellan färger om de skiljer i nyans, mättnad och ljushet.  

Regel 5 Stegen mellan låg ljusstyrka bör vara mycket små, medan stegen mellan högre ljusstyrka bör 
vara större. 

Regel 6 Det är svårare att göra åtskillnad mellan små objekt, eftersom åtskillnaden mellan ton, 
mättnad och ljusstyrka minskar. 

Regel 7 Komplementfärger är lokaliserade mitt emot varandra i färghjulet och har den högsta 
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kromatiska kontrasten. När man blandar dessa färger kan de ta ut varandra och ge en neutral, 
grå färg. 

Regel 8 En del nyanser uppträder naturligt mer mättade än andra. Gult har det lägsta antalet av 
förnimbara steg. För nyanser på båda sidor om gult ökar stegen för mättnad linjärt. 

Regel 9 En motsats till regel 8 är att det starkaste ljuset finns inom den gula skalan, medan blått, 
violett och rött är minst starkt. 

Regel 
10 

För märkning, bortsett från svart, vitt och grått, lämpar sig fyra primärfärger (rött, grönt, 
blått, gult) och fyra sekundärfärger (brun, orange, lila, rosa). Antalet etiketter borde vara < 
 6-7 stycken. 

Regel 
11 

Varma färger (röd, orange, gul) frambringar känslor och drar åt sig uppmärksamhet. Kalla 
färger (grön-lila) skapar öppenhet och distans. 

Regel 
12 

Viktigt för märkning som baseras på nyans är faktumet att ökad ljusstyrka (och mättnad) 
förändrar inte den uppfattade nyansen. 

Regel 
13 

Ytterligare en viktig faktor för märkning är att objekt med liknande nyans uppfattas som en 
grupp medan objekt med olika nyans uppfattas som tillhörande av olika grupper. 

 
Enligt Wang, Koh, och Song är det viktigt att färg inte välj slumpmässigt utan att 
användaren enkelt kan skapa den färgstämning som passar visualiseringen genom att 
välja bland en uppsättning föreslagna färger. Systemets uppgift är sedan att försäkra 
att allt ser bra ut genom att fördela ljushet och mättnad på ett lämpligt sätt som passar 
för den givna visualiseringens scenario och uppgift.  

2.4.3 Visualisering och mönster 
Det tyska ordet Gestalt betyder Mönster, och det första seriösa försöket att förstå 
förnimmelsen av mönster genomfördes av en grupp tyska psykologer som 1912 
grundade Gestaltskolan i psykologi (Ware, 2013). Gestaltpsykologernas teorier för att 
uppfatta mönster kallas gestaltlagar och gäller än idag. Enligt Ware beskriver 
gestaltlagarna hur vi ser mönster, och kan enkelt översättas till designregler för 
informationsvisualisering. Ware tar upp åtta gestaltlagar: Närhetens lag, likhetens lag, 
slutenhetens lag, symmetrins lag, den goda kurvans lag, den gemensamma rörelsens 
lag, den relativa storlekens lag samt kontinuitetens lag. Enligt Ware är en 
medvetenhet om dessa lagar till stor hjälp vid framtagning av tydlig, effektiv och 
begriplig visualisering, eftersom användarens förståelse och upplevelse till stor del 
påverkas av hur de objekt som presenteras på en sida distribueras. Ware förklarar 
vidare att gestaltpsykologerna, förutom gestaltlagarna, även var intresserade av det 
som kalls figur-grundeffekt. Med figur menas ett objektliknande föremål som 
uppfattas vara i förgrunden, medan grunden utgör 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, utgör själva figuren.    
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2.4.4 Interaktionsestetik 
Enligt Löwgren (Löwgren, 2009) är det allmänt känt att de estetiska kvaliteterna hos 
interaktiva produkter och tjänster spelar stor roll för användarupplevelsen. Med 
estetiska kvaliteter menar man oftast det statiska utseendet hos en apparat eller en 
skärm, men man missar ofta att titta på hur väl (eller inte) interaktionen mellan 
användare och produkt utvecklas över tid. Löwgren menar man borde låta estetiken 
handla om hur väl interaktionen fungerar, varav utseendet och det visuella utgör en 
viktig del. Löwgren diskuterar vidare att sinnlig glädje, meningsfull tolkning och 
känslomässigt engagemang kan ses som en enhet när det gäller att uppleva skönhet 
och estetik. Vad som anses estetiskt tilltalande beror på vad användaren förväntar sig 
från en interaktionsupplevelse, vilket i sin tur präglas av hens initiala värdering av 
produkten samt dess syfte och potential. Löwgren (2009) talar om fyra estetiska 
interaktionkvaliteter, vilka samtliga behövs för att uppnå önskad estetik inom 
interaktionsdesign. Den första kvaliteten är Pliability (böjlighet). Pliability uppnås 
när en interaktion känns tätt kopplad och mycket responsiv, nästan som när man 
hanterar ett formbart material som lera mellan händerna. Hos digitala gränssnitt kan 
detta uppnås till exempel genom att en rörelse med styrdonet ger upphov till att en 
extra meny, som behövs just då, öppnas upp. Löwgren ger ett ännu tydligare exempel 
på hur hög pliability kan användas för interaktiv informationsvisualisering, nämligen 
Liquid Browsing®, vilket är en patenterad teknologi för smart hantering av 
information. Mjukvaran låter användaren kontrollera komplicerade datastrukturer och 
stora mängder av information, vilket gör att långa datalistor och kalkylark kan 
undvikas. 
 
Den andra interaktionskvaliteten Löwgren (2009) nämner som viktig för ökad 
interaktionsestetik är Rhythm (rytm). Förutom hos musikapplikationer, där rhythm 
naturligt sett är av intresse för att skapa musikaliska mönster och melodier, menar 
Löwgren att rhythm utgör en betydande faktor för interaktionsupplevelsen även inom 
icke-musikaliska sammanhang. Löwgren menar att man redan sedan 1980-talet inom 
HCI har känt till att användare föredrar regelbunden respons framför varierande eller 
ombytlig respons. Anledningen till detta är, enligt Löwgren, att människor har en 
benägenhet att uppskatta regelbundna mönster och temporal förutsägbarhet. Ett 
exempel på hur människor uppskattar repetitiva uppgifter är man väljer upprepande, 
manuella operationer istället för att spela in automatiserade makron, till exempel vid 
samma typ av bildbehandling för en stor mängd bilder. Löwgren menar att det finns 
en slags hypnotisk tillfredsställelse för aktiviteter som innehåller upprepning, till 
exempel när man cyklar. Genom studentprojektet Hazed Windows från 2001 ger 
Löwgren även exempel på hur rhythm kan användas för att illustrera vardagslivets 
rytm genom digitala strömmar och artefakter. Projektet Hazed Windows byggde på 
att två touchskärmar placerades i två olika miljöer. När man ritar på den ena, kommer 
ritningen upp på den andra, och vice versa. Själva poängen var att teckningarna inte 
var konstanta, utan gradvis tonades bort för att slutligen försvinna, vilket vände upp 
och ner på hela kommunikationssituationen. För det första genom att rubba 
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föreställningen om att ett meddelande stannar i mottagarens inbox tills dess hen gör 
något åt det. För det andra faktumet att teckningarna tonades ut för att till slut 
försvinna, vilket gjorde kommunikationen mer flyktig och förgänglig och mer lik 
traditionell kommunikation där meddelanden och papper försvinner eller glöms bort.    
Genom detta projekt kunde man, enligt Löwgren, visa hur design kan vara känslig för 
en långvarig interaktionsrytm. Löwgren menar vidare att detta vidgar våra perspektiv, 
från det verktygsfokus inom effektiv kommunikation som inom traditionell HCI ofta 
tas för självklar, till att inkludera ett mer estetiskt beaktande av en 
kommunikationssituation.  
 
Den tredje interaktionskvaliteten som Löwgren (2009) tar upp som viktig för ökad 
interaktionsestetik är Dramaturgical structure (Dramaturgisk struktur). Som exempel 
på en dramaturgical structure nämner Löwgren hur två olika interaktionsgränssnitt 
skapar två olika dramaturgiska upplevelser hos en användare vid ett kontantuttag i en 
Bankomat. Den spänning hos användaren som interaktionen innebär, beroende på om 
saldot på kontot visas eller inte visas omedelbart vid kortinförandet (kan bli pinsamt 
om täckning inte finns på kontot), kan illustreras genom två dramaturgiska kurvor, se 
figur 2.3. Poängen med att illustrera denna dramaturgi är, enligt Löwgren, att den 
öppnar möjligheten att modifiera den.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figur 2.3 Dramaturgisk kurva som illustrerar interaktion vid två olika interaktionsdesigns. Den hela 
linjen visar den dramaturgiska strukturen när en användare får veta aktuellt saldo på kontot först. Den 
streckade linjen visar den dramaturgiska strukturen när en användare inte får veta aktuellt saldo på 
kontot först. 
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Den fjärde interaktionskvaliteten som Löwgren (2009) nämner som viktig för ökad 
interaktionsestetik är Fluency (Flöde). Med fluency menar Löwgren den smidiga och 
väl fungerande upplevelse som vi kan uppleva i vårt dagliga liv när vi rör oss mellan 
olika interaktionsytor och mediaströmmar för att utföra våra handlingar och behov. 
Som exempel på detta visar Löwgren hur lampor kan övervaka strömmar med data 
från internet, och med hjälp av att ändra färg på lamporna, beroende på strömmens 
intensitet, kan en användare avläsa informationen i ögonvrån, i stället för att avläsa en 
förändrad kurva i ett traditionellt diagram på skärmen. Genom exemplet med 
lamporna kan man, enligt Löwgren, visualisera data på ett tydligare sätt och därmed 
minska behovet av medveten databevakning.  

2.5 Egen framtagen modell 
För att ringa in och precisera forskningsfrågan samt som grund för den kommande 
empirin, studerades två större teoriområden, Användarupplevelse (UX) och 
Visualisering. Inom användarupplevelse lades vikten vid att studera 
användarupplevelse som begrepp, förstå 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 välja korrekt färg, mönster och interaktionsestetik för att skapa 
tydlighet och effektivitet. Med visualisering menas i denna studie att kommunicera 
eller åskådliggöra tankar och berättelser med hjälp av ett system. Dessa två 
teoriområden anses, tillsammans med området kognitiv absorbering som viktiga hos 
ett system för att användarna ska uppleva systemet som användarvänligt (Perceived 
Ease of Use, PEOU) och faktiskt använda det (Behavior Intention to Use, BIU).  
 
För att visa hur användarupplevelse, kognitiv absorbering och visualisering hör 
samman och kan knytas ihop med den för 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 uppnå upplevd användarvänlighet (Perceived Ease of Use, PEOU) genom 
att skapa en god användarupplevelse (User Experience, UX), erbjuda möjlighet till 
kognitiv absorbering (Cognitiv Absorbation, CA) samt illustrera system och 
interaktion genom god visualisering. I de fall dessa tre områden gynnar användaren 
kommer hen att uppnå avsikt till användning (Behavioral intention to use, BIU). 
Fokus inom HMSAM-modellen (Lowry, et al., 2013) har lagts på de delar som 
ansetts intressanta för forskningsstudiens syfte, det vill säga att förstå hur anhörigas 
och besökares behov av att kommunicera och visualisera sina tankar och berättelser 
kring en vårdsituation kan tillfredsställas. 
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Figur 2.4 Egen modell som visar hur upplevd användarvänlighet är beroende av användarupplevelse, 
kognitiv absorbering och visualisering för att skapa avsikt till användning. 
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3 Metod 
I detta avsnitt presenteras de metoder som användes för datainsamling inom studien; 
förberedande fokuspunkter, fältanteckningar, iakttagelse av rörelse i rummet samt två 
steg av kontextuella undersökningar, varav det första steget kompletterades med en 
egenutformad visuell kortmetod. En illustration av hela arbetsprocessen presenteras i 
figur 3.1. 
 

 
Figur 3.1 Modell över arbetsprocess. 
 

3.1 Vetenskaplig ansats 
Denna studie hade en kvalitativ ansats då dess syfte att förstå uppfattningar, 
upplevelser och avsikter (Nyberg och Tidström, 2012). Den kvalitativa ansatsen sågs 
som den enda meningsfulla och möjliga eftersom studiens syfte och forskningsfråga 
var formulerat på ett sådant sätt att öppna frågor utgjorde det bästa alternativet för att 
få fram ett resultat. De metoder för datainsamling som användes var fokuspunkter, 
fältanteckningar, kartläggning av rörelsemönster, spontana samtal samt två steg av 
kontextuella undersökningar, varav det första steget kompletterades med en visuell 
kortmetod. 

3.2 Urval 
Enligt Arvola är det viktigt att man som designer definierar målgruppen tydligt. Det 
är inte alltid det är viktigast att få ett representativt urval, utan snarare att nå de 
kritiska deltagarna, det vill säga vems behov är mer kritiskt än andras för att nå 
framgång med produkten eller tjänsten (Arvola, 2014). Den utsedda målgruppen för 
studien är de människor som använder lösningen i syfte att uttrycka sina egna tankar 
och berättelser, samt att ta del av andras, kring en vårdsituation. På grund av etiska 
hänsynstaganden, se Avgränsning har de tidigare tre tänkta målgrupperna patienter, 
anhöriga och besökare reducerats till att innefatta endast anhöriga och besökare på 
BUS i Lund. 
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Bekvämlighetsurval tillämpades, och de respondenter som medverkade befann sig i 
ljusgården vid tiden för undersökningen. Endast respondenter som föll inom 
målgruppen fick medverka och det gjordes inget medvetet urval mellan anhöriga och 
besökare. En majoritet av de tillfrågade valde att medverka i studien. Inget medvetet 
urval gjordes heller beträffande kön eller ålder; de tillfrågade respondenterna var 
mellan 14 och 83 år, medelåldern var 40 år och medianåldern var 39 år. Av de totalt 
22 respondenter som intervjuades var 16 anhöriga, 5 besökare och 1 patient. Den 
patient som medverkade tillhörde inte målgruppen, men var i sällskap med anhörig, 
och ville själv gärna medverka. Patientens svar togs med i datainsamlingen eftersom 
dessa ansågs bidra på ett värdefullt sätt till studiens resultat. 

3.3 Datainsamling och genomförande 
Först genomfördes en förberedande identifiering av fokuspunkter (Arvola, 2013). 
Denna metod genomfördes individuellt av mig som interaktionsdesigner för att skaffa 
mig en uppfattning om potentiella användare. För att förstå hur ljusgården användes, 
vilka som uppehöll sig där samt passerade igenom, utfördes även fältanteckningar 
samt en kartläggning av rörelsemönster under en kortare tid. Efter detta genomfördes 
kontextuella undersökningar med semistrukturerade intervjufrågor i två steg. Dessa 
ägde rum på plats i ljusgården. Den första kontextuella undersökningen genomfördes 
i syfte att ge en uppfattning i hur användarna såg på att dela med sig av sina tankar 
och berättelser, samt få en uppfattning ifall de föredrog en analog eller en digital 
lösning. Den andra kontextuella undersökningen gjordes för att ta reda på vilken 
digital lösning som användarna skulle föredra ifall en sådan skulle utformas. Som 
summerande metod skapades slutligen en enkel konceptskiss för att illustrera hur de 
koncept som framkommit i de tidigare metoderna skulle kunna framstå i sin miljö, 
baserat på användarnas önskemål.  

3.3.1 Förberedande fokuspunkter 
För att få en föreställning om potentiella användare samt för att täcka in olika 
aspekter av en brukssituation på BUS i Lund, genomfördes som förberedelse ett antal 
fokuspunkter, baserade på frågorna vem, vad, när och var, hur samt varför (Arvola, 
2013). Frågorna medverkade till att konkretisera förutfattade uppfattningar om 
användaren, och gjorde att hänsyn till dessa kunde tas under genomförandet av 
metoderna. Frågorna besvarades av mig som interaktionsdesigner, utan medverkan av 
målgruppen för studien, se bilaga 3. 
  

3.3.2 Fältanteckningar 
För att skaffa mig ytterligare insikter om mängden potentiella användare samt deras 
beteende i ljusgården, gjorde jag fältanteckningar. Dessa gjordes även med syftet att 
förstå hur människor rör sig, för att få insikter om en lämplig plats för en eventuell 
kompletterande eller ersättande lösning till de digitala träden. Den första delen av 
fältanteckningarna bestod av iakttagelser som dokumenterades under 15 minuter, 
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mellan klockan 08.00 och klockan 08.15. Fokus låg på att hitta mönster och fenomen, 
främst av hur människor rörde sig genom ljusgården. Enligt Saffer (2010) är något 
som kan iakttas en gång ett fenomen. Om man kan iaktta något två gånger är det 
antingen en tillfällighet eller början på ett mönster. Ifall något kan iakttas tre gånger 
eller fler kan man betrakta detta som ett mönster som framträder. Enligt Saffer kan 
mönster och fenomen dock vara lika viktiga. I enlighet med Arvola (2013) 
antecknade jag aktör, tidpunkt och plats för fältanteckningarna samt benämnde 
personerna så neutralt som möjligt, i syfte att garantera deras anonymitet.  

3.3.3 Kartläggning av rörelsemönster 
För att tydliggöra de rörelsemönster som angivits ovan, visualiserades dessa även 
genom att rita in hur personer rörde sig i ljusgården under de följande 15 minuterna, 
alltså mellan klockan 08.15 och klockan 08.30.  
 
Analys av fältanteckningar och kartläggning av rörelsemönster 
För att klargöra bilden av hur människor rör sig i ljusgården sammanställdes 
fältanteckningarna skriftligt, se bilaga 4. För att tydliggöra de rörelsemönster som 
framkom genom den handritade skissen, ritades dessa om till illustrationen som 
presenteras i figur 4.2.  

3.3.4 Spontana samtal med personal 
Vid de tillfällen då de kontextuella undersökningar i ljusgården genomfördes, fick jag 
information om miljön samt hur trädkonceptet används genom spontana samtal med 
dels en bibliotekarie och dels en sjukhusvärdinna från Röda korset. Dessa samtal 
dokumenterades skriftligt, omedelbart efter att de ägt rum, se bilaga 5 och 6.  

3.3.5 Kontextuella undersökningar steg 1 
För att förstå användarnas behov av och attityd till att dela med sig av och ta del av 
andras tankar och berättelser, genomförde jag en kontextuell undersökning, på plats i 
ljusgården. Jag ville också skaffa mig insikter om hur människor såg på en analog 
lösning i förhållande till en digital. Kontextuell undersökning är en metod där en 
observation eller en intervju genomförs i den miljö som respondenten befinner sig i 
(Stolterman och Löwgren, 2007). Kontextuell undersökning har som mål att man ska 
försöka få en förståelse för vilka uppgifter brukaren har och om personen eventuellt 
upplever några problem. Metoden utgår ifrån tre riktlinjer; sammanhang, samarbete 
och fokus, vilka beskriver att respondenten ska intervjuas i den miljö som 
undersökningen genomförs, intervjuaren ska välja mellan observation och att ställa 
frågor och frågorna ska därmed vara utformade på så sätt att de passar in med tanke 
på designen (Stolterman och Löwgren, 2007).  
 
Anledningen till att en kontextuell undersökning valdes som metod i detta skede var 
främst att det var här, i ljusgården som jag kunde hitta respondenter. Det var även en 
stor fördel att sitta på plats i miljön, eftersom jag då kunde referera till de interaktiva 
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träden. Vi kunde tillsammans gå fram till dem för att se hur de används. Det var även 
en fördel att kunna välja ut respondenter på plats, eftersom jag då kunde avläsa deras 
ansikten, om det var lämpligt att fråga om de ville delta i undersökningen. För att 
intervjuerna skulle kunna ske i avskildhet, satt jag ner vid ett bord lite i utkanten av 
ljusgården och gick försiktigt fram till lämpliga personer som passerade förbi.  
 
De som ville medverka slog sig ner vid mitt bord, där 12, i förväg förberedda frågor 
ställdes, se bilaga 7. Jag började med att förklara vad träden användes till, ifall de inte 
visste det, och ställde sedan frågorna, vilka var öppna och uppmuntrade deltagarna att 
berätta och förklara. Frågorna handlade, bortsett från etablering av målgrupp, ålder 
och trädens syfte, om huruvida de skulle kunna tänka sig att dela med sig av sina 
tankar, vad som lockade eller avskräckte hos träden som verktyg, om de hade andra 
idéer om hur man kunde dela med sig av sina tankar samt varifrån man skulle vilja 
göra detta. Frågorna tog även upp en digital lösning som en möjlighet, och fokuserade 
på att fråga om vad som skulle skilja en sådan från det befintliga, analoga 
trädkonceptet. Frågorna handlade även om hur det skulle kännas att använda digitala 
verktyg samt om de hade någon idé på hur en digital lösning skulle kunna utformas. 
Slutna och ledande frågor undveks eftersom dessa inte leder till utvecklade svar. 
Under intervjun var det viktigt att lyssna på respondenterna och samtidigt vara 
förberedd på att tystnad kan uppstå och då se till att samtalet fortsätter flyta på 
(Arvola, 2014).  
 
Analys av kontextuella undersökningar steg 1 
11 stycken kontextuella undersökningar genomfördes, se sammanställning av svaren i 
bilaga 8. 6 stycken av de intervjuade var anhöriga, 4 stycken var besökare och 1 var 
patient. De intervjuade var mellan 14 och 71 år, medelåldern var 37 år och 
medianåldern var 32 år. Många respondenter kom med mycket utförliga och 
engagerande svar medan ett fåtal svarade mer kortfattat, ibland på grund tidsbrist, till 
exempel på grund av att parkeringstiden höll på att gå ut eller på grund av att intresset 
inte var så stort. Svaren på frågorna skrevs ner för hand under intervjun. Så mycket 
information som möjligt antecknades, och efter varje intervjutillfälle granskades 
svaren igen, och muntlig information som inte hunnit skrivas ner lades till. För att 
sammanställa samtliga svar, placerades de in under respektive fråga. De svar som 
framträdde som mönster markerades sedan med fetstil. 

3.3.6 Visuell kompletterande kortmetod 
Som ett komplement till ovanstående kontextuella undersökning utfördes en 
egenpåhittad visuell kortmetod. Denna metod togs fram för att tvinga respondenterna 
till att konkretisera sina preferenser genom att konkret placera ut sina val inom fem 
områden på en skala från lågt till högt. Även denna metod genomfördes på plats i 
ljusgården, med sex respondenter, vilka fick samma bakgrund till studien som de som 
medverkade vid den kontextuella undersökningen. Sedan ombads respondenterna att 
lägga ut lappar med olika val inom fem områden, se tabell 3.1, på en skala som gick 
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från lågt till högt. Ett exempel på en slumpmässig respondents utplacering presenteras 
i bilaga 9. Tabell 3.1 visar de fem områdena med respektive möjliga val. 
 
Tabell 3.1 Fem områden med tillhörande val. 
 
Område Alternativ, placerade på skala lågt-högt 
Kontext 
 

• I ensamhet 
• Bland andra 

Metod 
 

• Muntligt 
• Skriftligt 
• Multimedialt 

Synlighet • Stort på väggen i ljusgården 
• Privat bås i ljusgården 
• Slutet digitalt socialt nätverk 

Tillgänglighet  
 

• Ljusgården här på sjukhuset 
• Överallt 

Verktyg 
 

• Papper, penna 
• Digitalt 
• Både och, beroende på sammanhang 

 
 
Analys av visuell kompletterande kortmetoden  
Den visuella kompletterande kortmetoden dokumenterades efter varje tillfälle med 
hjälp av en kamera. Fotona låg till grund för en skriftlig sammanställning i en tabell, 
se bilaga 10. Även här framträdde mönster utifrån respondenternas utplaceringar av 
korten, vilka belystes genom fetmarkering. 

3.3.7 Kontextuella undersökningar steg 2 
Efter att ha införskaffat värdefulla insikter om målgruppens åsikter och tankar kring 
analoga lösningar kontra digitala, ville jag nu försöka förstå vilken typ av digital 
lösning som användarna skulle föredra. Därför genomförde jag ytterligare en 
kontextuell undersökning, där inget alternativ till en analog lösning gavs. Fokusen låg 
nu helt och hållet på det digitala. Undersökningen genomfördes, precis som den förra, 
på plats i ljusgården vid ett bord. En del tillfrågades när de passerade ljusgården, en 
del satt och väntade, samtalade eller umgicks med sitt barn i ljusgården.  
 
Undersökningen bestod av 7 i förhand förberedda frågor, se bilaga 11. Jag började 
med, liksom vid den första kontextuella undersökningen, att förklara vad träden 
användes till ifall de inte visste det, och ställde sedan frågorna, vilka även dessa var 
öppna och uppmuntrade deltagarna till att berätta och förklara. De 6 första frågorna 
handlade, förutom etablering av målgrupp, ålder och trädens syfte, om hur man skulle 
vilja att en digital lösning skulle fungera. De tog även upp förslag på en lösning, vad 
som är viktigt samt var man skulle vilja använda den, platsbestämd eller nåbar 
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överallt ifrån.  Eftersom jag var förberedd på att jag inte skulle få så många konkreta 
förslag på hur en digital lösning skulle kunna fungera, hade jag förberett färdiga 
lösningar i form av bilder till den sjunde frågan. Förslagen baserades på de idéer som 
kommit fram under steg 1, och var: Handgjort som scannas in, Smartboard i 
ljusgården, Blogg som kan nås överallt ifrån, Datorskärmar på väggen i ljusgården, 
Privat bås i ljusgården samt en tom lapp med texten Egen idé. Ifall de hade en egen 
idé skrev jag ner den här.  Jag bad respondenterna att rangordna förslagen från mest 
önskvärd till mint önskvärd lösning, se figur 3.2. Respondenterna var fria att placera 
ut flera lösningar på samma nivå ifall så önskades. För att bli mer levande och 
konkret för användarna, framställdes förslagen på de digitala lösningarna genom 
fotografier klistrade på kartong, se exempel på slumpvis utvald respondents placering 
i bilaga 12. Det muntliga samtal som fördes under utplaceringen dokumenterades 
tillsammans med svaren på frågorna 1-6. 
 

 
 
Figur 3.2 Foto av respondent som rangordnar förslag på digitala lösningar.  
 
Analys av kontextuella undersökningar steg 2 
Denna gång medverkade 11 respondenter. De intervjuade var mellan 31 och 83 år, 
medelåldern var 43 år och medianåldern var 42 år. 10 stycken av de intervjuade var 
anhöriga och 1 var besökare. En del tillfrågades när de passerade ljusgården, en del 
satt och väntade eller umgicks med sitt barn i ljusgården. Svaren för fråga 1-6 
sammanställdes genom att lägga in dem under respektive fråga, se bilaga 13. För att 
hitta mönster fetmarkerades liknande svar. Den sjunde frågan dokumenterades med 
kameran efter varje respondent, vilka för denna fråga var 10 stycken (en hade varit 
tvungen att avvika på grund av att barnet vaknat upp från operation). För att få en 
tydlig överblick gjordes en separat sammanställning av dessa foton i form av en 
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tabell, se bilaga 14. För att räkna ihop frekvensen för de olika digitala lösningarna 
användes ordräknaren i programmet Word. De egna lösningarna skrevs in i tabellen 
med prefixet Egen idé: och markerats med egen färg. I de fall de egna idéerna för 
lösning var omskrivningar för de redan befintliga lösningarna, räknades de in i de 
senare, annars hade de lagts till som egna förslag i sammanställningen. För att få 
tydliga mönster räknades de digitala lösningar som kom på första och andra plats 
ihop, vilket framgår i tabellen. 

3.3.8 Konceptskiss 
Genom en enkel konceptskiss, se Visualisering, illustrerades de olika lösningar som 
skulle kunna användas för att delge och visualisera tankar och berättelser. 
Konceptskissen byggde på analysen av respondenternas feedback som framkom 
genom de tidigare metoderna, det vill säga fältanteckningar, kartläggning av 
rörelsemönster samt kontextuella undersökningarna steg 1 och 2, inklusive den 
kompletterande visuella kortmetoden i kontextuella undersökningarna steg 1.  

3.4 Sammanfattande analys 
Genom att bearbeta och analysera utfallet från metoderna enligt ovan letade jag efter 
mönster. Fältanteckningar och kartläggningen av rörelsemönster sammanställdes och 
visade hur människor rör sig i och använder ljusgården. När det gällde intervjuerna 
med anhöriga och besökare inom det första steget av kontextuella undersökningar, 
sammanställdes dessa genom att hög frekvens markerades med fetstil. För den 
visuella kortmetoden användes kameran som hjälp; varje respondents utlägg av 
alternativen fotograferades, och detta sammanställdes sedan i en tabell. Resultat som 
framkom genom de två metoderna ovan ledde vidare till intervjuerna inom det andra 
steget av kontextuella undersökningar. Under hela processen lades stor vikt vid 
respondenternas muntliga feedback som framkom utöver de ställda frågorna. 
Eftersom frågorna var av öppen karaktär, kom respondenterna ofta med information 
och kommentarer som inte direkt hörde till frågan. Denna information 
dokumenterades noga, och fördes sedan in i sammanställningarna.  
 
För att metoderna skulle kunna förankras i teorin har resultatet analyserats utefter de 
tre teoriområdena användarupplevelse, kognitiv absorbering och visualisering, se 
figur 3.3. 
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Figur 3.3 Resultatet från respektive metod har knutits till de tre teoriområden som studerats; 
Användarupplevelse, kognitiv absorbering och visualisering.  
 

3.5 Tillförlitlighet 
Eftersom man i en kvalitativ ansats inte kan skatta tillförlitligheten med siffror, 
handlade det i denna studie om att kunna beskriva att data samlades in och 
behandlades på ett systematiskt och hederligt sätt (Gunnarsson, 2002). Objektivitet, 
det vill säga forskarens förmåga att vara neutral och inte färga data med sin egen 
förförståelse, är mycket viktig inom all forskning (Gunnarsson, 2002). För att studien 
skulle hålla hög validitet, användes ovan metoder för att samla in, vad som ansetts för 
studien, rätt sorts data. De frågor som ställdes till respondenterna utarbetades för att 
kunna ge så klara och tydliga svar som möjligt, utan att för den skull ge avkall på 
öppenheten. Slutna frågor undveks helt. Respondenterna fick även ge förslag på egna 
idéer och tankar kring lösningar, både analoga och digitala. När det gällde den sjunde 
frågan i det andra steget av kontextuella undersökningar måste det tilläggas att de 
bilder som användes som representation för respektive förslag kan ha påverkat 
resultatet. Bilderna användes för att levandegöra de digitala lösningarna och hjälpa 
respondenterna att se möjligheterna, men det måste påpekas att bilder som innehöll 
barn och människor kan ha uppfattats mer positivt än bilderna utan människor. Under 
genomförandet av den här metoden framstod detta mycket tydligt. Detta försöktes 



 

  35 (96) 
 

dock kompenseras genom att beskriva samtliga bilder på ett levande och positivt sätt, 
och belysa den mänskliga närvaron för samtliga lösningar.  
 
På grund av etiska skäl var studien tvungen att begränsas i vissa avseenden. För att 
öka validiteten, hade till exempel intervjuer kunnat göras inne på avdelningarna, där 
målgruppen kanske hade varit mer tillgänglig och kunnat sitta ner längre tid i lugn 
miljö. Vidare har målgruppen varit tvungen att anpassas eftersom patienter varit 
olämpliga som respondenter på grund av etiska skäl. Om data hade kunnat samlas in 
från dessa hade studien fått ökad validitet, eftersom dessa antas vara i stort behov av 
att dela med sig och ta del av andras tankar och berättelser, i enlighet med resultatet 
från den enda patient som medverkade. Vidare hade validiteten kunnat stärkas genom 
ett större antal respondenter.   
 
Ambitionen genom hela studien var att datan skulle samlas in på ett sådant sätt att 
hög reliabilitet skulle uppnås. För att stärka reliabilitet en återgavs datan så neutralt 
som möjligt, bland annat genom att anteckningar vid de kontextuella 
undersökningarna fördes så ordagrant som möjligt. De frågor som ställdes var öppna 
och som intervjuare gjorde jag mitt yttersta för att inte leda respondenterna eller 
påverka dem. Detta var ibland en svår avvägning, då skillnaden mellan att inspirera 
och leda eller påverka respondenten till att finna ett svar kan vara hårfin. 
Anteckningar om tonfall, röstläge och andra viktiga detaljer gjordes, vilka vägdes in 
vid renskrivande. Renskrivande av samtliga intervjuer skedde samma dag som de 
genomfördes, allt för att inte tappa bort viktiga detaljer. För ökad reliabilitet kunde 
intervjuerna dock ha spelats in och transkriberats, men på grund av etiska skäl gick 
detta inte att genomföra. Vid sammanställning och analys av kvalitativt material blir 
det ofta tolkningssvårigheter (Nyberg och Tidström, 2012). Enligt Nyberg (2012) 
hade det varit bra om två personer oberoende av varandra hade granskat svaren, men 
eftersom jag ensam utfört studien var detta inte möjligt. Jag har dock, enligt Nyberg 
och Tidström, så sanningsenligt som möjligt analyserat enskilda svar, för att sedan 
jämföra och sammanföra dessa. Visualiseringar och färgmarkeringar användesför att 
få mönster att framträda tydligt samt för att lättare kunna skapa en tolkningsbar bild.    
 

3.6 Etiska överväganden 
För att uppträda etiskt korrekt stämdes samtliga aktiviteter först av med 
verksamhetsledaren för BUS. Studien förbereddes med ett initialt möte i god tid innan 
studien påbörjades, och ett ramverk togs fram i informationssyfte till 
verksamhetsledaren, se bilaga 15. I enlighet med verksamhetsledaren önskemål 
utgick patienter som målgrupp och intervjuer med respondenter genomfördes 
genomgående med respekt och försiktighet. Ingen form av inspelning gjordes för 
dokumentation. De dagar metoder genomfördes i ljusgården kommunicerades detta i 
förväg till verksamhetsledaren, enligt överenskommelse. Samtliga respondenter fick 
projektets avsändare, syfte och målsättning förklarat för sig, i enlighet med det 
skriftliga ramverket.  
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I all kontakt med respondenterna klargjordes att deltagandet var frivilligt och när som 
helst kunde avbrytas. Majoriteten av de tillfrågade ville medverka, var positiva och 
ansåg att de hade gott om tid. Andra tackade nej på grund av tidsbrist eller ovilja till 
att medverka. Blankett för godkännande av deltagandet i studien fylldes i av samtliga 
respondenter, och inga minderåriga intervjuades utan målsmans godkännande. Alla 
bilder på respondenter som publicerats i denna rapport har godkänts av 
respondenterna själva. Etisk hänsyn togs i största möjligaste mån för att respektera 
den svåra situation som många anhöriga och besökare upplever på BUS i Lund. Jag 
har närmade mig försiktigt de respondenter som tillfrågades, förklarade studiens syfte 
och frågade om de ville medverka. Jag var noga med att läsa av deras ansikten, på 
BUS är många barn och ungdomar inlagda på grund av cancerbehandling, och många 
tunga och starka känslor figurerar inom de människor som rör sig här. 
Undersökningen har aldrig fått gå före respekten för respondenternas situation, och i 
de fall läkare, annan sjukvårdspersonal eller andra personer åkallat uppmärksamhet, 
avbröts intervjuerna genast. 
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4 Resultat 
Resultatet från empirin grupperas efter de tre teoriområden som legat till bakgrund för 
studien, användarupplevelse, kognitiv absorbering samt visualisering, se figur 4.1. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figur 4.1 Resultatet från empirin är indelat i de tre teoriområdena användarupplevelse, 
kognitiv absorbering och visualisering.  
 

4.1 Användarupplevelse 
När det gäller rumsupplevelsen, visar resultatet av de fältanteckningar, kartläggning 
av rörelsemönster och spontana samtal med personal som genomfördes att många 
personer rör sig i miljön. Ljusgården fungerar som en passage mellan entrén och 
avdelningarna, mottagningarna, lekterapin, biblioteket, sjukhusskolan, postrummet 
och gången till Centralblocket. Figur 4.2 nedan illustrerar detta. Siffrorna 
representerar antalet människor som rörde sig i den riktning pilen anger under 
angiven tid. 
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Figur 4.2 Illustration av rörelsemönstret i ljusgården på BUS i Lund, 08.15-08.30, 160428. Siffrorna 
representerar antalet människor som rörde sig i den riktning pilen anger under ovanstående tid. De 
befintliga träden är utmärkta med svarta cirklar. 
 
Det bör noteras att eftersom mina fältanteckningar och skiss av rörelsemönster 
gjordes tidigt på morgonen, mellan kl. 08.00 och 08.30, blev just passerandet ett 
extra tydligt mönster. Många som arbetar på sjukhuset passerar genom ljusgården, 
speciellt på morgonen och sedan mer utspritt under dagen. Mitt intryck vid närvaro i 
ljusgården övrig tid, är att passerandet alltid är en stor del, men att många personer 
även uppehåller sig i ljusgården; till exempel fikar, läser, väntar, samtalar eller leker.  
 
Ljusgården används även till stor del som vänt- och uppehållsrum. Ibland sitter man 
här med medhavd fika eller bara pratar, barnen leker i indiankojan eller åker i 
rutschkanan. Ibland sitter anhöriga och besökare här och väntar under operationer 
eller träffar inlagda patienter. Inlagda patienter sätter sig här och tittar i böcker från 
biblioteket, spelar lite på pianot eller kommer hit ibland endast för miljöombytet. 
Både anhöriga och besökare har under intervjuerna uttryckt att de gärna går ner till 
ljusgården, som ett miljöombyte från avdelningarna. De inlagda patienterna tycker det 
är tråkigt att inte kunna gå ner här de tidsperioder då de inte orkar röra sig från 
avdelningarna, och har under intervjuerna angett att de skulle önska en lösning som 
kunde nås från avdelningen också. Ljusgården är en levande plats där det även 
anordnas en hel del evenemang. Under de dagar undersökningarna ägde rum skulle 
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både en clown och Hasse Andersson med Kvinnaböske band komma på besök. Enligt 
många respondenter kan ljusgården även vara en väldigt tyst och ensam plats, 
speciellt under kvällar och helger. En del respondenter avslöjade att de tillbringat 
många svåra och sorgesamma timmar här. 
 
Studien visar att besökare i ljusgården har olika önskningar kring vilken 
användarupplevelser som föredras när det gäller att dela med sig av tankar och 
berättelser samt ta del av andras.  Cirka hälften av de intervjuade i de kontextuella 
undersökningarna visste vad de befintliga träden användes till, och en majoritet av de 
övriga kunde gissa. I princip samtliga anser att de har behov av och skulle kunna 
tänka sig att dela med sig av sina tankar och berättelser, samt ta del av andras. Det 
framkom även att behoven varierar beroende på om man besöker BUS tillfälligt eller 
om man är inlagd här under en längre tid. Majoriteten anser att behovet är större och 
annorlunda om man vistas här en längre tid. Många vittnar om starka känslor och att 
man kan känna sig mindre ensam om man får ta del av vad andra varit med om. Flera 
nämner att de gärna vill skriva om sina tankar för att främst kunna stötta andra i 
liknande situation. Någon jämförde handlingen att skriva ner sina tankar som att 
tända ett ljus för någon i kyrkan. När den befintliga lösningen med träden 
diskuterades, menade ett par respondenter att de helst hade velat se ett verkligt, 
levande träd centrerat i lokalen, och jämförde det med en helig plats: ”Trädet som 
sådant står för evighet och livskraft, och påminner oss om att vi alla endast är på 
jorden en liten stund”. Många respondenter påpekade vikten av att träden inte var 
överfulla utan att det fanns lediga grenar, så att man kunde välja var man vill placera 
lappen, lite privat för sig själv eller bland alla andra. Men likväl ansågs det viktigt att 
lappar redan hängde där, så att man själv vågade sätta upp en. 
 
På frågan hur respondenterna skulle vilja dela med sig av sina personliga berättelser 
och om de kan tänka sig något annat sätt än träden, påpekade många vikten av 
lättillgänglighet och snabbhet och möjligheten att både kunna skriva och rita. Färg 
togs upp av flera respondenter som en mycket viktig komponent. Många vill se 
resultatet direkt och tycker att tankarna och berättelserna ska synas stort, och 
jämförde med den adventskalender med barnens dikter (cirka 1x1 m) som sitter kvar i 
ljusgården, se bilaga 16. Någon föreslog en vägg, kanske även ute på avdelningarna 
och ett flertal nämnde bloggformen som ett bra sätt. Någon nämnde också att de hade 
en fysisk bok hemma som de kunde skriva av sig i, och flera föreslog en gästbok som 
kunde ligga här i ljusgården. En gästbok togs däremot upp som något alltför definitivt 
av en annan respondent. Vid jämförelse mellan en digital och en analoga lösning, 
ansågs den analoga ha fördelen att vara här och nu, alla kan se den, medan den 
digitala lösningen uppfattades mer abstrakt, man måste leta upp den. Någon tyckte 
tvärtom, det vill säga att det var svårare att hitta i det analoga trädet bland alla lappar, 
medan en digital lösning istället skulle vara lätt att filtrera och söka i samt vara mer 
nåbar för alla. Många uttryckte att de även ville kunna söka, gruppera och 
kategorisera – kanske kunna söka på de som har liknande sjukdom etcetera. Barn och 
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vuxna anses ha olika behov, flera respondenter anger att barn behöver en platsbunden 
lösning med färg som attraherar och som blir en ”grej att göra i ljusgården”, medan 
vuxna anses behöva en djupare, skriftlig lösning som är nåbar överallt ifrån. 
 
Något som även framkommer i undersökningen är att syftet måste vara tydligt uttalat, 
en kommunikationslösning av detta slag får, enligt respondenterna, inte bli ett vanligt 
socialt forum där allt diskuteras. När det gäller användarupplevelsen för en digital 
lösning, poängterar respondenterna vikten av enkelhet. Den måste vara lätt att 
använda och förstå samt inte innehålla en massa menyer och val. Det ska vara 
okomplicerat att uttrycka sig och resultatet ska visas direkt. Någon respondent 
framhöll vikten av att lösningen inte får vara ömtålig, så att barn kan ta sönder den.  

4.2 Kognitiv absorbering 
Gällande de frågor som handlade om var man bäst kan få ro att kunna dela med sig av 
sina tankar och berättelser eller ta del av andras, visar resultatet på många olika 
uppfattningar. Förslag som här i ljusgården, på avdelningen, på sitt rum, på 
sjukhuset, hemifrån eller åtkomligt överallt kom upp som alternativ. Många 
respondenter menar att det beror mycket på dagsstatus och känsloläge; ibland vill 
man sitta bland andra men andra stunder vill man sitta mer avskilt, i sin ensamhet. 
Kanske har man fått ett negativt eller positivt besked eller provsvar, och beroende på 
vilket ändras sinnesstämningen radikalt. Någon pekade på indiantältet i ljusgården, 
och menade att ibland hade man velat ligga därinne och skriva, helt avskild från 
omvärlden. De flesta påpekade att man verkligen behöver och skulle må bra av att ta 
del av andras berättelser, att man kan bli stärkt av att veta att andra förstår och känner 
som man själv. Många påpekade att sjukvården är fantastisk på allt det medicinska, 
men att man är hänvisad till att klara av det själsliga själv som anhörig, förutom i de 
svåraste fallen, vid mycket allvarlig sjukdom, då man får en psykolog. En del menar 
att en lösning borde vara hänvisad till ljusgården, medan andra även vill kunna skriva 
och läsa även på avdelningen och hemifrån, och här blir den digitala lösningen ett 
självklart alternativ. Studien visar vidare att det hade varit bra med både en analog 
och en digital lösning, beroende på behov, till exempel hur länge man ligger inne eller 
hur mycket man vistas i ljusgården. Många påpekade också skillnaden mellan barn 
och vuxna, att barn kanske mer ville rita och att själva handlingen med att rita och 
hänga upp i trädet blev en aktivitet, medan det digitala för ett barn blev mer abstrakt. 
Den vuxne ansåg sig däremot behöva skriva mer utförligt, och kunna välja tid och 
plats, i ensamhet eller tillsammans med andra. Vid frågan om vilken kontext man vill 
använda, valde de flesta alternativet Bland andra, tätt följt av alternativet I ensamhet.  
 
Resultatet visar att synen på analogt kontra digitalt ur perspektivet kognitiv 
absorbering fanns det olika uppfattningar. Den patient som intervjuades tillsammans 
med en anhörig förstod inte alls den anhöriges negativa inställning, och menade ”Men 
det du skriver på plattan är ju exakt samma sak. Så är det ju när vi lämnar in i skolan 
hela tiden. Platta, telefon, dator – whatever! Det viktiga är ju innehållet”. Det 
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framkom också att man är olika när det gäller hur man delar djupa känslor. En del 
delar sina innersta tankar på Facebook, andra inte. För en del skulle en molnbaserad 
lösning fungera, för andra skulle en platsbestämd lösning här och nu vara att föredra. 
Många tyckte att kompletterande lösningar behövs och påpekar skillnaden i behov om 
man är här akut, då man kanske behöver skriva av sig här och nu, i situationen, för att 
få ner sina djupa tankar på papper just i den stunden. Men om man är här en längre 
tid, t.ex. under ett år, 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 från sin säng. Hen förklarade att de dagar när hen inte orkade lämna rummet 
och är i behandling, isolerad på rummet, hade man med hjälp av det digitala kunnat 
nå andra i samma situation. ”Då hade en sluten molnlösning som bara rör sjukhuset 
varit bra, en lösning som silades så man slapp se all skit på nätet. Men förutsättningen 
måste vara att den är seriös, trovärdig, ärlig och kännas uppbyggande.”  
 
Någon påpekar att vid korta, enskilda synpunkter passar träden eller liknande lösning 
bra, men om man vill delge ett längre sjukdomsförlopp kan ingen hitta ett längre 
sammanhang eller historia i trädet. Just när det gäller att kunna skapa en dialog, en 
interaktion med en människa i samma situation, anses en digital lösning vara bättre, 
eftersom man då kan följa någon regelbundet. Resultatet visar också att många anser 
att det är lättare att visa upp något med en digital lösning. Dessa respondenter 
hävdade att allt blir tydligare, klarare och mer känslostarkt med en stor touch-skärm. 
Det angavs att det är betydligt svårare att läsa lapparna på träden. Någon föreslog att 
man kan skriva och rita nere i ljusgården i en stor, fin bok, scanna in det och sedan ha 
möjligheten att läsa det även digitalt. ”Då kan man nå det överallt ifrån, och det blir 
en slags reality-dokumentation, nästan som en reality-serie. Då blir det mänskliga 
avtrycket verkligen påtagligt och samtidigt nåbart överallt ifrån.” 
 
Vid frågan om tillgänglighet i det första steget av kontextuella undersökningar, fick 
alternativet Ljusgården här klar majoritet, det vill säga man föredrar en platsbunden 
lösning. I det andra steget, när det endast handlade om att välja digital lösning, 
framkom att man ville ha både och, det vill säga kompletterande lösningar som kunde 
användas på plats i ljusgården, men även som kunde nås överallt ifrån. Att kunna 
komma i kontakt med människor i samma situation, på ett djupare plan, som man kan 
göra genom till exempel en blogg, uttrycktes av många respondenter ”som en dröm”. 
Man menade det var svårt att prata med vänner och familj om känslor som rör 
sjukdomen eftersom de inte kan förstå vad man utsätts för. Man menade att man i 
ljusgården skulle kunna upplysa om att den här bloggen fanns, så att man i lugn och 
ro kan använda den hemifrån eller från avdelningen, där man som inlagd spenderar 
mycket tid. 
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4.3 Visualisering 
När det gällde vad det är hos träden som gör att man ville dela med sig och läsa 
andras tankar, togs formen upp som en viktig faktor. Träden ses som blickfång, vars 
spretiga och oregelbundna form av lappar som sitter överallt upplevs som 
inspirerande och lockande. En respondent menade dock att den digitala lösningen var 
mer strukturerad, vilket vederbörande ansåg vara positivt. Samma person tillstod dock 
att det kanske var lättare att närma sig trädens oorganiserade form, där man tydligt ser 
vad andra skrivit och hängt upp. Vidare anses det viktigt att lapparna sitter i ögonhöjd 
så att man lätt lägger märke till dem. Även färgerna på lapparna anses som viktiga för 
inspiration, speciellt för barnen. Färger är ett viktigt inslag för att locka människor till 
att gå fram till träden, men även för att visa på mänsklighet och glädje. Många 
respondenter uttryckte att ”färg piggar upp och symboliserar glädje, kraft och liv.” En 
del respondenter hade inte uppfattat att konceptet även var till för vuxna eftersom de 
associerade färgglada lappar med teckningar och barn. Många respondenter uttryckte 
att överdådet av lappar verkar avskräckande och man tyckte att det var svårt att finna 
en bra plats för en ny lapp. Träden är nu överfulla med lappar, så det är svårt att 
komma åt att läsa förutom de yttersta lapparna. Någon tyckte även att det ser skräpigt 
ut med alla lappar. De överfulla träden kan framstå som skrämmande, vita 
spökgestalter på kvällen eller sen eftermiddag vintertid, enligt en sjukhuspersonal 
som arbetar i närheten. 
 
Enligt resultatet finns en klar majoritet för att lösningen ska vara skriftlig framför 
muntlig eller multimedial. När det gäller vilket verktyg som målgruppen anser vara 
bäst, kommer papper/penna högst och digitalt lägst. Ett par respondenter placerade 
alternativet både och, beroende på kontext (papper/penna och digitalt) högst, och om 
man även väger in de som satte detta alternativ i mitten på skalan, blir både-och-
lösningen i majoritet. Just trädens handgjorda karaktär tas av många upp som positivt. 
Det handgjorda och mänskliga anses mer personligt, det är viktigt att se människan 
bakom. En respondent uttalade: ”Jag la inte märke till dikterna (1x1 meter 
pappersaffischer med tryckta dikter) som hänger i ljusgården, men jag såg träden 
eftersom de är mer personliga.” Överhuvudtaget framhålls träden som mer verkliga 
eftersom de innehåller handskrift och ”Det känns mer när någon skrivit för hand.” 
 
På frågan till respondenterna om de hade några idéer om hur en bra digital lösning 
skulle kunna visualiseras, stort på väggen eller mer privat, går meningarna isär. En 
del menar att stor projicering på väggen i ljusgården är bra eftersom det då blir mer 
lättillgängligt och lätt att hitta. Någon respondent jämför med en konstinstallation 
som avdramatiserar orden för omgivningen och de anhöriga, men där man kan vara 
anonym. Andra anser att en stor projicering skulle begränsa det människor vill dela 
med sig av. Man menar även att besökare kan bli rädda av att få tunga budskap 
slängda i ansiktet, men om lösningen skulle vara mer privat så är man villig att delge 
mer. En del menar att man både skulle behöva något handskrivet i ljusgården, till 
exempel en touch screen där man kan rita och skriva direkt på skärmen, och en 
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molnlösning som kan nås från rummen. När det gällde synligheten, det vill säga hur 
man kan synliggöra sina tankar och berättelser, visar resultatet att alternativet Stort på 
väggen är klart mest populärt. Men om man även väger in mittenskalan kan man se 
att ett Slutet digitalt nätverk också är ett alternativ som många kan tänka sig. 
 
När det handlade om vad som egentligen skiljer den befintliga trädlösningen från en 
digital lösning visar de flesta en rädsla för att den digitala lösningen skulle bli mer 
abstrakt, kall, distanserad och komplicerad. Många respondenter är oroliga för att det 
mänskliga avtrycket inte kommer att synas. Det handskrivna framhålls som mer äkta 
och personligt och man betonar vikten av att se människan bakom det som skrivits 
eller ritats. Undersökningen visar att åsikterna om en digital lösning tenderar att vara 
en åldersfråga. Grovt uppskattat kan respondenterna upp till 40 års ålder se det 
positiva med en digital lösning, medan de över 40 år är mer negativa. Den negativa 
uppfattningen om digitalisering verkar handla om bristen att se den mänskliga 
handens verk bakom, och därför tas handskriften och det handgjorda upp som en 
central del hos den analoga lösningen. Många menar att om en digital lösning ska 
fungera, måste den vara enkel, okomplicerad och fungera direkt. När respondenterna 
skulle välja det uttryck (både analoga och digitala) man bäst tyckte passar för en 
lösning som denna, blev Handgjort mest populärt, men högst på skalan fanns även ett 
par respondenter som svarat Spelar ingen roll – innehållet är det viktiga. Om man 
även väger in mittenskalan här, överväger det handgjorda endast något över de som 
tycker att uttrycket är mindre intressant eftersom innehållet står i fokus.  
 
I det andra steget av kontextuella undersökningar handlade det endast om 
visualisering genom en digital lösning. Resultatet visar att en majoritet av 
respondenterna föredrar en lösning med smartboards, på vilka man kan rita och skriva 
sina tankar, och sedan skicka upp dem till stora datorskärmar på väggen i ljusgården. 
Färg och det mänskliga avtrycket anses kunna bibehållas med hjälp av smartboards, 
vilket framhävdes som mycket viktiga komponenter för en levande och attraktiv 
lösning. Flera respondenter påtalar vikten av att barnen står i centrum eftersom det är 
just ett barn- och ungdomssjukhus. Barnens behov anses tillgodoses främst genom en 
platsbunden lösning. Ur resultatet framkom vidare idéer om att kunna välja bland 
fördefinierade bilder och ikoner, ifall man inte orkar skriva eller rita något eget. De 
flesta respondenter var positiva till att visa upp vad de skrivit och ritat på stora 
datorskärmar i ljusgården, en del menade till och med att det kunde vara 
avdramatiserande för anhöriga och besökare att se vissa ord, eftersom det ofta finns 
en osäkerhet hur man ska tala om sjukdom och svåra situationer. Några menade 
tvärtom, att det skulle kunna uppfattas som avskräckande och jobbigt att mötas av 
vissa ord och uttryck. Ingen utom en respondent, tog upp problemet med att en 
lösning skulle kunna missbrukas på så sätt att fula ord skrivs och projiceras upp på 
väggen. Denne respondent menade att det måste finnas en censur för vilka ord som 
får användas, men detta har man ingen kontroll över vid användning av smartboards, 
då alla ord kan ritas. Undersökningen visar att en majoritet av respondenterna vill ha 
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en blogg-lösning för vuxna som är nåbar överallt ifrån, och då främst skriftlig. Dessa 
respondenter menar att en blogglösning inte behöver vara lika visuell som en 
platsbaserad lösning, eftersom den vänder sig till vuxna som har behov av djupare 
relationer, vilka bäst underhålls skriftligt. Resultatet visar att det finns ett behov av 
kompletterande lösningar för människor att dela med sig av samt ta del av andras 
tankar och berättelser. Dessa presenteras i en konceptskiss, se figur 4.3, och 
inbegriper en molnbaserad blogglösning som är nåbar överallt ifrån, en platsbunden 
smartboard och stora datorskärmar dit man kan skicka upp det man skrivit och ritat.   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figur 4.3 Konceptskiss för att visualisera de mest populära digitala lösningarna som kommit 
fram under studien. Till vänster syns en molnbaserad blogglösning som är nåbar överallt 
ifrån, och till höger en platsbunden smartboard med stora datorskärmar dit man kan skicka 
upp det man skrivit och ritat.   
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5 Diskussion  
Enligt den egna modellen, se figur 5.1, möjliggörs upplevd användarvänlighet 
(PEOU) genom god användarupplevelse, kognitiv absorbering (upplevd 
användarnytta, nyfikenhet, glädje och kontroll) och visualisering. Om samtliga dessa 
tre är väl behovs- och målgruppsanpassade samt väl utformade, ökar avsikt till 
användning (BIU). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figur 5.1 Egen modell.  
 
De tre områdena i modellen ovan, användarupplevelse, kognitiv absorbering och 
visualisering, har studerats inom teoriavsnittet och legat till grund för att gruppera 
resultatet. Samma tre områden används även för att dela in diskussionen. 

5.1 Användarupplevelse 
Målgruppens olikartade användarupplevelser vittnar om att det är först när man som 
designer verkligen försöker förstå användarens upplevelser och känslor, som man kan 
ta fram produkter och system som förbättrar livet för dem som använder dem (Forzilli 
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och Battarbee, 2004). Resultatet visar att målgruppen anhöriga och besökare har olika 
användarupplevelser beroende på olika behov. De som tillbringar långa tidsperioder 
på sjukhuset och vistas mycket i ljusgården känner ett starkt och stort behov av att 
kunna formulera sig och skapa en djupare dialog med andra i samma situation. Många 
önskar en användarupplevelse som tillåter kommunikation överallt ifrån och inte 
endast är platsbunden till ljusgården. De som däremot endast kommer för tillfälliga 
besök har ett annat behov, och menar att en platsbaserad lösning som kan användas i 
realtid är att föredra. Resultatet är i enlighet med hur interaktioner, från och med det 
tredje paradigmet ses som mer komplexa, och att till exempel dynamisk 
användarkontext, social situation, indirekta och multipla mål, icke-uppgiftsorienterat 
datoranvändande och hantering av känslor har betydelse för interaktionen mellan 
människa och maskin (Harrison, Tatar och Sengers, 2007). Respondenterna ger 
vidare ett flertal diversifierade anledningar till varför de lockas av den nuvarande 
träd-lösningen och hur de skulle kunna bli intresserade av en eventuell framtida 
digital lösning, vilket stämmer väl överens med Normans bredare definition av 
användarupplevelse; det vill säga att en användarupplevelse inbegriper en persons 
samtliga upplevelser av ett system, inklusive industriell design, grafik, gränssnitt, 
fysisk interaktion och manualer (Merholz, 2007).  
 
Målgruppens 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 önskar en platsbaserad lösning, där man skriver 
eller ritar på plats kan motsvara Forzillis och Battarbees (2004) An Experience, det 
vill säga en tidsbegränsad upplevelse för att utföra en viss uppgift. De respondenter 
som önskar en mer djupgående kontakt med människor i samma situation, t.ex. i 
bloggform, kan liknas vid Co-Experience, en upplevelse där användare och produkt 
interagerar i vidare bemärkelse och i ett sammanhang eftersom man i denna lösning 
interagerar med varandra på ett tydligare sätt än vid An Experience. Man kan även 
knyta Forzillis och Battarbees (2004) identifiering av olika typer av användar-
produkt-interaktioner till respondenternas svar. Vid en tillfällig interaktion med 
träden, eller annan kommunikationslösning för att dela med sig av sina tankar, kallas 
interaktionen Cognitive, det vill säga att användaren här verkligen fokuserar aktivt på 
själva produkten. Vid en återkommande, mer långvarig relation med ett system, till 
exempel genom att använda en blogg för att dela med sig av sina tankar, kallar 
Forzilli och Battarbee (2004) interaktionen för Expressive, vilket innebär 
interaktioner som hjälper användaren att få en relation med produkten.     
 
Resultatet visar med tydlighet att enkelhet är en viktig komponent för målgruppen, 
speciellt vid en eventuell framtida digital lösning. Många har farhågor om att en 
digital lösning blir komplex och svårhanterad, ger upphov till fel och innehåller för 
många val. Samtidigt framhåller respondenterna fördelen med en digital lösning, 
genom att man med den kan filtrera, kategorisera och gruppera innehåll. Det upplevs 
även positivt om man, via en digital lösning, skulle kunna söka upp och komma i 
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kontakt med personer med samma sjukdom. Enligt Saffer (2004), handlar 
användarupplevelse just om att underlätta, förenkla och förbättra mänskliga 
kontakter, och göra världen till ett bättre ställe att leva. 
 
 

5.2 Kognitiv absorbering 
Med kognitiv absorbering (CA) menas det inre, uppslukande tillstånd eller flöde (eng. 
flow) som en användare känner vid inre motivation (Lowry, et al., 2013). I den 
teoretiska modellen Hedonic-motivation system adoption model (HMSAM) (Lowry 
et al. 2013) uppger Lowry, et al. fyra huvudsakliga drivkrafter till att en människa 
upplever inre motivation; upplevd användarnytta, nyfikenhet, glädje och kontroll. 
Precis som när det gäller användarupplevelsen, uppger respondenterna i denna studie 
divergerade uppfattningar om hur man bäst upplever motivation till att dela med sig 
av sina tankar och berättelser. Många respondenter menar att man är starkt beroende 
av sin dagsstatus och vilket känsloläge man befinner sig i; ibland vill man sitta bland 
andra, medan man andra stunder vill sitta avskilt, i sin ensamhet. Dessa känslor kan 
jämföras med drivkraften glädje i HMSAM-modellen (Lowry, et al., 2013). Om en 
användares glädje, eller tillfredsställelse, ökar under en aktivitet, menar Lowry, et al. 
(2013) att hen kommer att uppleva en större grad av immersion än om hen ägnar sig 
åt en mindre rolig aktivitet.  
 
Resultatet visar att respondenterna betonar vikten av att lösningen kommuniceras på 
ett tydligt och klart sätt, dels gällande dess existens men även på ett sätt som lockar 
till användning och personlig nytta. Detta kan jämföras med drivkrafterna upplevd 
användarnytta samt nyfikenhet i HMSAM-modellen (Lowry, et al., 2013). Med 
upplevd användarnytta menas enligt Davis (1986) den grad en person tror att man 
med hjälp av en särskild lösning skulle kunna öka sin arbetsinsats. Detta kan i detta 
sammanhang tolkas som den utsträckning målgruppen skulle uppleva att en 
kommunikationslösning skulle kunna hjälpa dem att bearbeta sin situation genom att 
dela med sig av sina egna och ta del av andras tankar och berättelser. När det gäller 
upplevd användarnytta visar resultatet att respondenterna har olika uppfattningar 
beroende på olika behov. Dessa behov skiljer sig beroende på vilken situation man 
befinner sig i. De olika behoven kan även bero på digital vana, ålder och dagsstatus. 
Respondenterna angav att för upplevd användarnytta måste man uppfatta lösningen 
som seriös, trovärdig, ärlig och uppbyggande. Upplevd användarnytta benämns även 
hos respondenterna fylla ett behov som saknas inom sjukvården idag: Många 
respondenter vittnade om hur sjukvården är exemplarisk på det medicinska, men hur 
det själsliga lämnas åt individen själv att klara av, vilket enligt studien upplevs som 
oerhört jobbigt. Många respondenter vittnade om att det hade varit fantastiskt att 
kunna få kontakt med personer i samma situation. Nyfikenhet definieras enligt Lowry, 
et al., (2013) som ett tillstånd av ökat intresse där människor uppmärksammar saker 
och händelser som intresserar dem personligen. Ju mer nyfikna människor blir över 
någonting, ju mer önskar de tillfredsställa sin nyfikenhet vilket leder till ett agerande, 
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till exempel till att använda en kommunikationslösning. Både upplevd användarnytta 
och nyfikenhet kan kopplas till de olika behov som uppkom hos respondenterna vad 
gällde tillgängligheten hos en lösning. Många respondenter skiljer på en platsbaserad 
lösning, där rita, skriva och hänga upp blir en slags aktivitet. Denna akt blir en 
engångshändelse där man ägnar sin koncentration och uppmärksamhet under en kort, 
begränsad tid på en begränsad plats, ljusgården. Studien visar att om en djupare 
relation ska kunna byggas upp krävs en mer kontinuerlig kontakt, vilket skulle kunna 
uppnås genom en digital lösning, exempelvis en blogg. En majoritet av 
respondenterna uppger att enkelhet är viktigt hos en lösning som kommunicerar 
tankar och berättelser. Speciellt en digital lösning får inte, enligt respondenterna, 
upplevas som krånglig eller komplex med en massa menyer och val. Det måste vara 
enkelt att skapa samt enkelt att dela med sig och ta del av andras tankar och 
berättelser. Just enkelheten kan jämföras med den fjärde drivkraften kontroll inom 
HMSAM-modellen (Lowry, et al., 2013), eftersom Lowry, et al. hävdar att Kontroll 
ökar immersion. Detta bygger på att en person måste bli engagerad innan man kan 
upplevad immersion eller “flow” (flöde) enligt Flödesteorin (Csikszentmihalyi och 
Asakawa, 2016), och för att känna engagemang behöver en användare uppleva att hen 
har kontroll över sin upplevelse. 
 
Intressant var också att i stort sett samtliga respondenter svarade jakande på om de 
kan tänka sig att använda en kommunikationslösning för att dela med sig av sina 
tankar och berättelser, och ta del av andras. Att behovet finns är redan känt, men det 
bekräftades i kontakten med respondenterna i denna undersökning. Behovet av att 
bearbeta tankar och intryck genom att skriva eller rita stämmer väl överens med hur 
Ware (2013) menar att majoriteten av våra intryck kommer från vår omgivande 
omvärld, och inte inifrån vårt huvud. Enligt Ware blir vår förmåga att tänka extremt 
begränsad utan utomstående attiraljer och verktyg. 
 

5.3 Visualisering  
Visuell kommunikation är ett av de tidigaste tecknen på kultur och har funnits sedan 
urminnes tider (Tversky, 2011). Vikten av hur visualisering påverkar 
användarupplevelsen framkommer med tydlighet i resultatet. En övervägande del av 
respondenterna anser att den oregelbundna, spretiga formen hos den befintliga 
trädlösningen är inspirerande och positiv, medan några menar att det ser skräpigt ut 
och avskräcker från att vilja sätta upp en egen lapp. Denna insikt visar att vid en 
eventuell framtida digital lösning är formen hur man framställer materialet en viktig 
faktor. Enligt gestaltskolan (Ware, 2013) uppfattar vi människor mönster enligt 
gestaltlagarna, vilka i en sådan här lösning kan översättas till designregler för 
informationsvisualisering.  
 
När målgruppen i den första undersökningen tillfrågades hur de vill dela med sig av 
sina tankar och berättelser samt ta del av andras, angav en del muntligt, ett svar som 
jag som intervjuare inte hade räknat med. Enligt Tversky (2011) är tal och kroppspråk 
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ett flyktigt medium eftersom de försvinner snabbt och begränsas till vad som kan 
produceras och uppfattas i realtid. Jag fick beskriva för respondenterna att studien 
inte syftade till att handla om muntlig kommunikation, utan om ett bestående 
medium, som exempelvis papper och penna, eller digitala kanaler, där innehållet kan 
lagras. Många respondenter vittnade om fördelen med det konkreta, i detta fallet den 
fysiska lappen. Resultatet visar dock att många framhåller fördelar med en digital 
lösning som i enlighet med Tversky (2011) kan bidra till förståelse, slutledningar och 
insikter genom att de kan behandlas och omvandlas på olika sätt, till exempel 
jämföras, roteras, grupperas och omgrupperas samt ses från olika perspektiv. När det 
gäller en digital lösning, föredrar en majoritet av respondenterna smartboards, det vill 
säga stora, digitala skärmar på vilka man kan skriva och rita direkt. Det man skapat 
kan sedan skickas upp till stora datorskärmar på väggen i ljusgården, så att innehållet 
visualiseras stort så alla kan ses det. Undersökningen visar att det anses viktigt att 
barnen står i centrum, eftersom BUS är just ett barn- och ungdomssjukhus. Barnens 
behov anses bäst tillgodoses via en platsbunden lösning.  
 
Det framkom även att man har olika uppfattningar om hur det skulle kännas att mötas 
av tunga budskap på stora datorskärmar. En del menar att det kan vara 
avdramatiserande för anhöriga och besökare att se vissa ord, eftersom det ofta finns 
en osäkerhet kring hur man ska tala om sjukdom och svåra situationer. Andra 
menade, tvärtom, att det skulle kunna uppfattas som avskräckande och jobbigt att 
mötas av vissa ord och uttryck. Respondenterna har många, om än olika, lösningar på 
hur man skulle kunna uppmuntra människor till att dela med sig av sina tankar och 
berättelser, vilket stämmer överens med hur Ware (2013) hävdar att 
informationsvisualisering handlar om hur yttre påverkan kan användas för att främja 
hjärnans kognitiva kapacitet. Respondenternas önskan om hur ett 
kommunikationssystem skulle kunna visualiseras kan knytas till hur både Ware 
(2013) och Agrawala, Wilmot och Berthouzoz (2011) poängterar att 
informationsvisualisering bör tas fram utifrån etablerade designprinciper och på 
vetenskapliga grunder. 
 
Att färg är viktigt ur ett estetiskt perspektiv framkom genomgående i all kontakt med 
respondenter. Färgerna på lapparna ses som inspirerande och lockade till att både läsa 
och skriva eller rita själv. En del respondenter kopplar ihop färgen främst med barn, 
men många ser färg som en universell symbol för mänsklighet och glädje. Att färg är 
viktigt även som informationsbärare togs också upp när tydlighet och enkelhet vid en 
digital lösning diskuterades. Detta överensstämmer med hur Wang, Koh, och Song 
(2008) menar att professionella designers och konstnärer är väl medvetna om hur de 
hanterar färg och använder denna kunskap till att på ett effektivt sätt kunna skapa 
olika grader av fokus eller uppmärksamhet. I studien anses färger även vara ett viktigt 
inslag för att locka människor till att gå fram till träden och stanna till en stund, vilket 
kan kopplas till hur Wang, Koh, och Song hävdar att god visuell estetik gör 
visualiseringsuppgiften till en angenäm upplevelse samt reducerar stress (Wang, Koh, 
och Song, 2008).  
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En tydlig tendens hos resultatet är att det mänskliga avtrycket bör synas. Enligt Ware 
(2013) har människan under historiens gång utvecklat visuella abstraktioner för att 
bearbeta tankar. Även Tversky (2011) menar att uttrycka sina tankar genom att 
avbilda dem inte bara föregick, utan även utgjorde grunden för skriftspråket. Många 
respondenter menar att man i en sådan här känslig och existentiell situation vill se 
”handen bakom” en berättelse eller tanke, för att skapa trovärdighet, närvaro och 
äkthet. Någon uttalade till och med att de inte hade lagt märke till de 1x1 meter 
tryckta pappersaffischer som hänger i ljusgården, men hade sett träden eftersom de 
ansågs vara mer personliga då de är skrivna och ritade för hand. Speciellt de äldre 
respondenterna poängterar vikten av det handskrivna och handritade, men även flera 
av de yngre.  Det handgjorda och personliga hölls högt, och målgruppen var måna om 
att detta måste behållas vid en digital lösning. Många var medvetna, i enlighet med 
Ware (2013), att förekomsten av datorbaserade verktyg ökar, och att den interaktiva 
visualiseringen blir bryggan mellan människa och maskin. De yngre respondenterna 
var mer positiva till en digital lösning än de äldre, och mer benägna att understryka att 
innehållet var viktigare än uttrycket.  
 
I enlighet med Löwgrens (2009) fyra estetiska interaktionskvaliteter, visar studien att 
böjlighet, det vill säga att interaktionen känns kopplad till kroppen och att man känner 
att man kan styra den likadant som till exempel en penna, är mycket viktigt vid en 
digital lösning. Även den andra av Löwgrens (2009) interaktionskvaliteter, rhythm, 
benämndes som högt uppskattad. Respondenterna beskriver i undersökningen en 
önskan om lättillgänglighet och lättåskådlighet, att enkelt kunna föra upp tankar och 
berättelser på stora datorskärmar i ljusgården. Några respondenter angav även att den 
spretiga formen hos träden kändes rörig och skräpig och att det var svårt att läsa vad 
andra skrivit. Resultatet visar att det finns en tendens hos respondenterna att vilja ha 
en mer strukturerad lösning, vilket en digital lösning kan sägas vara eftersom inget 
riskerar att ramla ner eller tappas bort.  Dessa uppfattningar stämmer väl överens med 
Löwgrens (2009) beskrivning om att människor har en benägenhet att uppskatta 
regelbundna mönster och temporal förutsägbarhet (Löwgren, 2009). Respondenterna 
gav även feedback på att man vill ha en lösning som är enkel att förstå, vilket kan 
angripas med väl genomarbetad interaktionsdesign och pedagogisk visualisering, med 
andra ord interaktionsestetik (Löwgren, 2009). En framtida lösning borde även hålla 
hög dramaturgical structure, Löwgrens (2009) beskrivning av sin tredje 
interaktionskvalitet, det vill säga att användaren ska kunna använda lösningen i ett 
naturligt flöde, utan stressmoment och utan att behöva ifrågasätta menyval etcetera. 
Här tangerar även upplevelsen Löwgrens (2009) fjärde interaktionskvalitet, fluency, 
det vill säga att upplevelsen fungerar smidigt när vi rör oss mellan olika 
interaktionsytor och mediaströmmar för att utföra en handling (Löwgren, 2009).  
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5.4 Metodreflektion 
Målgruppen för studien var anhöriga och besökare på BUS i Lund, och samtliga 
metoder, förutom de förberedande fokuspunkterna och konceptskissen, har ägt rum i 
ljusgården. Det var enkelt att få kontakt med människor här, och många såg positivt 
på och var intresserade av undersökningen. Många blev engagerade när det handlade 
om att berätta om behovet av att kunna kommunicera med andra människor i liknande 
situation. Som nämnts tidigare gjordes ingen efterforskning innan empirin 
genomfördes av hur stor andel av de som vistades i ljusgården som var anhöriga 
respektive besökare. Urvalet gjordes slumpmässigt, och samtliga intervjuer 
genomfördes med de som var villiga att medverka i studien då de tillfrågades. 
Därmed är det möjligt att fördelningen mellan anhöriga och besökare som 
respondenter inte är representativ för det verkliga urvalet. Respondenternas ålder 
fanns inte med bland frågorna i den första kontextuella undersökningen, men lades till 
spontant i slutet av intervjun, eftersom detta visade sig vara intressant för 
inställningen till digitala lösningar.    
 
För att öka validiteten, hade till exempel intervjuer kunnat göras inne på 
avdelningarna, där målgruppen hade varit mer tillgänglig och kunnat sitta ner längre 
tid i lugn miljö. Kanske hade andra eller fler önskemål kommit fram vid en sådan 
kontakt, vilket hade lett till andra eller mer säkerställda resultat. Detta var dock inte 
möjligt på grund av den etiska hänsyn som togs när det gällde all kontakt med 
respondenterna. Under de kvalitativa metoderna har en stor mängd data samlats in. 
Stor vikt har lagts vid att behandla datan så neutralt som möjligt samt att utefter de 
enskilda svaren skapa ”överrubriker” för att kunna presentera resultaten på en högre 
abstraktionsnivå (Nyberg och Tidholm 2012). Till exempel inom den visuella 
kortmetoden inom de kontextuella undersökningarna i steg 1 användes kategorierna 
metod, verktyg, tillgänglighet, kontext, synlighet och uttryck för att kunna abstrahera 
de detaljerade svaren.   
 
Forzilli och Battarbee (2004) rekommenderar att man som designer bör arbeta 
visuellt, empatiskt och känslomässigt för att skaffa sig insikter om användarnas 
upplevelser, något som studien i så hög grad som möjligt anammade genom att arbeta 
med öppna frågor, där användarnas svar tilläts broderas ut långt utanför frågan. En 
svårighet med öppna frågor är att man som intervjuare ofrånkomligt tolkar de svar 
man får in, och därmed färgar resultatet. Det har ibland även varit en svår uppgift att 
ställa öppna frågor utan att vägleda respondenterna i deras svar. Även om det många 
gånger varit frestande, har stor ansträngning gjorts för att motverka detta. Något som 
kan ha påverkat reliabiliteten är de bilder som användes som alternativ i den sjunde 
frågan i det andra steget av kontextuella undersökningar, där respondenterna ombads 
rangordna möjliga digitala lösningar efter sina preferenser. Dessa bilder kan, 
beroende på bildval, ha påverkat resultatet. Till exempel kan de bilder där människor 
förekom kan ha uppfattats som mer positiva än de bilder där människor saknades. 
Valet att använda bilder gjordes, som tidigare angetts, för att levandegöra alternativen 
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för respondenterna. Det ska ändå sägas att utfallet kanske hade blivit ett annat om 
andra bilder eller inga bilder hade använts. Vidare ska påpekas att den 
kompletterande visuella kortmetoden i det första steget av kontextuella 
undersökningar, genomfördes självständigt med vissa respondenter, det vill säga utan 
att de hade besvarat de förberedande frågorna. De fick därmed en begränsad 
förklaring till projektet, och det är möjligt att även detta påverkade 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 
berättelser på BUS i Lund. Många anhöriga och besökare vittnar om att man vill dela 
med sig av sina tankar för att vara ett stöd för andra, men många nämner också att 
man känner sig mindre ensam genom att ta del av andras berättelser. Personalens 
fantastiska kompetens och vårdens höga kvalitet lovordas av respondenterna, men 
många belyser bristen på stöd vad gäller den psykiska biten. Behoven skiljer sig 
mycket beroende på om man är anhörig eller besökare till någon som ligger inlagd på 
BUS en längre tid, eller om man besöker sjukhuset endast för kontroller eller kortare 
undersökningar. De olika behoven kräver olika lösningar, vilka kan tänkas vara både 
analoga och digitala. De som spenderar en längre tid här önskar en lösning där man 
kan söka upp, skapa kontakt och upprätta relationer med människor i liknande 
situation. Man vill ha en lösning som är nåbar överallt ifrån, det vill säga både 
hemifrån och från sjukhuset, eftersom tidpunkten för behovet av kontakt kan variera, 
och även kan bero på sjukdomssituationen. Detta behov kan tillfredsställas genom en 
digital, molnbaserad blogglösning där man kan etablera djupare relationer och få en 
sammanhängande historia tillsammans. En majoritet av respondenterna vittnar även 
om ett stort behov av en platsbaserad lösning för dela med sig och ta del av andras 
tankar och berättelser. Studien visar att en sådan lösning bör utformas som en 
aktivitet, speciellt för barnen där färg och form anses ha stor betydelse för att skapa 
estetik, glädje och hopp. En platsbaserad lösning bör också göras till en upplevelse, 
där visualiseringen av ord och bild kan utgöra en interaktiv utställning där anhöriga, 
besökare men även patienter kan delta. Vid en eventuell digitalisering av den 
platsbaserade lösningen betonar användarna faktorerna enkelhet och tillgänglighet, 
men även vikten av att det mänskliga avtrycket måste lysa igenom.  

6.2 Förslag till fortsatt forskning 
Vid fortsatt forskning skulle det vara önskvärt att även inkludera patienter i 
målgruppen. Den patient som intervjuades i det första steget av kontextuella 
undersökningar uppgav att hen hade ett stort behov av en kommunikationslösning, 
vilket, utifrån resultatet från denna studie, med stor sannolikhet kan gälla fler 
patienter. Vidare skulle det vara intressant att välja ut ett par av de konkreta lösningar 
som framkom inom resultatet och ta fram prototyper på dessa. Prototyperna skulle 
sedan kunna användas för att genomföra användartester på målgruppen, för att 
iterativt arbeta i enlighet med den designprocess som sätter människan i centrum, ISO 
9241-210 (2010). 
 
Enligt ISO-standarden 9241-210 (2010), som går ut på att ta fram design med 
människan i centrum, beskrivs designprocessen som en iterativ snurra, som börjar 
med en initial planering där det handlar om att identifiera mänskliga krav och behov, 
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vilket denna studie kan anses ha uppfyllt. Sedan följer en iterativ designsnurra som 
handlar om att förstå och specificera krav, förstå och specificera användarkontext, 
producera designlösningar och utvärdera dessa mot krav, för att slutligen kunna 
producera en lösning som tillfredsställer de krav som fastställdes vid planeringen. 
Enligt Arvola kan designprocessen delas in i tre delar; konceptfas, bearbetningsfas 
och detaljeringsfas (Arvola, 2014). Denna studie rör sig inom konceptfasen eftersom 
empirin i studien handlat om skaffa insikter om vad som ska tas fram och varför. En 
stor del av konceptfasens insikter fanns redan på plats innan denna studie ägde rum, 
eftersom trädkonceptet kan sägas ha fastställt att behovet att kommunicera tankar och 
berättelser redan existerar. Fler insikter inom konceptfasen har dock framkommit 
inom denna undersökning, vilka kan bearbetas närmare vid vidare forskning, till 
exempel kan man utarbeta personas, scenarios, målträd och effektkartor. Dock ska 
påpekas, vilket belysts åtskilliga gånger i denna studie, att miljön på ett barn- och 
ungdomssjukhus kräver stor etisk hänsyn vid kontakt med respondenter. Vid vidare 
forskning kan man, som ovan angivits, gå in i bearbetningsfasen och ta fram, 
användartesta och utvärdera prototyper för att slutligen avsluta designarbetet med en 
detaljeringsfas, där arbetet främst handlar om utseende och känsla (Arvola, 2014). 
Det är även viktigt är att få designen godkänd av verksamhetsledaren för BUS i Lund, 
samt att överlämna en designspecifikation för att underlätta implementationen av en 
framtida kommunikationslösning. 
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Bilaga 1 Hedonic Motivation System (HMS-system) 
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Bilaga 2 Technology Acceptance Model (TAM) 
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Bilaga 3 Förberedande Fokuspunkter, sammanställning 
 

Fokuspunkt Frågor Svar 

Vem Vad heter användaren? Vet inte. 

 Vilken roll eller jobbtitel har 
användaren? 

Anhörig eller besökare. 

 Vilka andra medverkar och 
motverkar användaren? 

Patient, läkare, sjuksköterska, 
undersköterska, bibliotekarie, personal 
från lekterapin, andra anhöriga eller 
besökare. 

 Vem ingår i användarens 
familj 

Mamma, pappa, syskon, husdjur. 

 Vad vet eller tror användaren 
om det område inom vilket 
en tänkt produkt eller tjänst 
ska användas (t.ex. 
fotografering eller 
matlagning)? 

Området definieras här som 
visualisering av tankar och berättelser, 
och kan vara både analogt och digitalt. 
Användarna vet och tror olika 
beroende på vilket behov de anser sig 
ha av att dela och uttrycka sina tankar 
och berättelser. 

 Vilka färdigheter har 
användaren inom området? 

Anhöriga och besökare har olika 
färdigheter beroende på egen 
kompetens, kulturell bakgrund och 
attityd till analoga respektive digitala 
verktyg.  

 Vilken utbildningsbakgrund 
har användaren? 

Tvärsnitt av samhället. 

 Vilken är användarens 
sociala bakgrund? 

Tvärsnitt av samhället. 

 Vilket kön har användaren?  Tvärsnitt av samhället. 

 Hur gammal är användaren? Alla åldrar. 

 Vilken inkomstnivå har 
användaren? 

Tvärsnitt av samhället. 



 

  61 (96) 
 

 Vilka typiska 
personlighetsdrag har 
användaren? 

Tvärsnitt av samhället. 

 Hur lyder ett typiskt citat 
från användaren? 

“Vi önskar att du blir frisk”, “Tack till 
personalen på avdelning 54” 

Vad? Vad gör användaren? Hälsar på en patient som ligger inlagd 
eller följer med någon som ska till 
läkaren. 

 Vilka objekt (saker, andra 
personer, innehåll) är viktiga 
för användaren? 

Patient, läkare, sjukvårdspersonal, 
miljö på BUS, förströelse vid väntan, 
lätt att hitta dit man ska, atmosfär. 

 Hur ofta görs det? Olika beroende på hur väl man känner 
den patient man besöker eller hur ofta 
man följer med eller besöker som 
anhörig. 

 Hur länge görs det? Olika beroende på hur väl man känner 
den patient man besöker eller hur ofta 
man följer med eller besöker som 
anhörig. 

När och var När och var kan produkten 
eller tjänsten tänkas 
användas? 

Det beror på utformningen, d.v.s. 
vilken lösning som anses bäst 
beroende på resultatet från studien. 
Lösningen kan tänkas vara 
platsbestämd till ljusgården på BUS, 
och kan då användas när besökare och 
anhöriga besöker denna. Vid en digital 
lösning kan man välja platsbestämd 
eller oberoende av plats, beroende på 
vilken digital lösning man finner 
lämplig. 

 I vilka sociala sammanhang 
och i vilka fysiska miljöer 
används den?  

De sociala sammanhangen kan vara 
t.ex. vid väntan i ensamhet under en 
operation eller när man tillsammans 
med en patient eller annan anhörig 
besöker ljusgården, t.ex. för att sitta 
ner och fika innan eller efter ett 
läkarbesök eller efter/innan ha besökt 
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lekterapin eller biblioteket.  
 
För fysiska miljöer, se ovan. 

 Vad har användaren för 
erfarenheter som sätter 
förväntningar på en 
kommande produkt eller 
tjänst (t.ex. av konkurrenter 
eller liknande produkter och 
tjänster)? 

Olika beroende på ålder, bakgrund och 
profession. Vid en digital lösning 
spelar attityd och kunskaper om 
digitala medier en stor roll. 

 Var bor och jobbar 
användaren? 

De flesta inom närområdet, men kan 
komma från hela södra Sverige 
eftersom Lund är ett regionsjukhus 
med specialistvård med 
upptagningsområde för hela södra 
Sverige. 

 Hur ser en vanlig dag ut för 
användaren? 

Olika beroende på om man är där 
tillsammans med en inlagd patient eller 
om man är på tillfälligt besök. Om 
man bor på sjukhuset tillsammans med 
inlagd patient, passerar man ljusgården 
ofta för att ta sig mellan olika 
avdelningar och patientens rum, men 
även för att besöka lekterapin och 
biblioteket.  

 Vad känns rätt i situationer, 
och vad känns fel för 
användaren? 

Dagsformen för patienten spelar stor 
roll för vad som känns rätt eller fel för 
användaren. Om patienten mår bra har 
användaren lättare till glädje och 
förnöjsamhet, men om patienten mår 
dåligt kan användaren må mycket 
dåligt och vara mycket ledsen. 

Hur? Hur går användaren till 
väga? 

Användaren bär stundtals på mycket 
oro. Användaren delar sin oro muntligt 
med andra. Ett sätt att ventilera och få 
utlopp och stöd för denna oro kan vara 
att dela med sig och läsa om andras 
liknande upplevelser, t.ex. genom att 
använda de interaktiva träden. 
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 Vilka steg används? Många finner stöd muntligt bland 
anhöriga och vänner. En del använder 
träden för att dela och läsa vad andra 
upplevt. Vid skrivande av lappar 
genomförs följande steg: 
Ser träden 
Går fram och läser på lapparna - och 
förstår vad konceptet går ut på. 
Funderar på om ska skriva själv. 
Funderar på om vad. 
Bestämmer sig för detta. 
Letar efter material. 
Hittar papper, pennor och snören i 
lådorna under träden. 
Sätter sig ner och funderar och 
skriver/ritar. 
Väljer ut plats i trädet och knyter fast 
lappen där. 

 Vilka medel, verktyg och 
resurser används? 

Träden, papper, kritor, snören. 

 Hurdant genomförs det (t.ex. 
med eftertryck, i hast, eller 
med mjukt handlag)? 

Eftertänksamt och känslosamt med 
mjukt handlag. 

 Vilka handlingar stöds och 
vilka stöds inte? 

Skriva och rita stödjs. Audi och 
multimedia stödjs inte. Inte heller att 
göra kollage eller klistra bilder på 
lapparna. Eftersom endast kritor numer 
finns tillgängliga är det lättare att rita 
än att skriva. Då trädkonceptet 
lanserades fanns blyertspennor även 
som resurs, vilekt gjorde det lättare att 
skriva längre och mer lättlästa texter. 
Om detta önskas, är användarna numer 
hänvisade till egna pennor. 

 Hu upplever användaren 
situationen, 
produkter/tjänster och 
viktiga objekt, och vad 
betyder den upplevelsen för 
användaren? 

Situationen är oftast känslofylld för 
användaren. Träden som form och 
objekt tror jag har betydelse för 
upplevelsen. Träd är en symbol för 
livet och för något som växer, kan 
nästan kännas mänskligt. De många 
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grenarna gör också att man kan välja 
var man vill placera sin lapp - lätt 
åtkomlig att läsa eller mer privat. 

Varför? Varför gör användaren det 
denne gör? 

För att man behöver uttrycka eller 
finns stöd för sina känslor. 

 Vad räknas av denne som en 
framgång? 

Om man läsa om andras samt delge 
sina egna tankar och berättelser på ett 
enkelt och vackert sätt.  

 Med vilka mål och motiv 
genomförs aktiviteten? 

Man konkretiserar sina tankar och 
önskningar, kanske med hopp om att 
bli bönhörd eller att önskningarna ska 
gå i uppfyllelse. 

 Under vilka förutsättningar 
görs det? 

Man har dötid i väntan på annat eller 
man känner ett starkt behov av att dela 
med sig för att hjälpa sig själv eller 
andra, eller få information om vad 
andra tänker. 

 Vilka bakomliggande 
drivkrafter, drömmar och 
känslor har användaren inom 
de områden där en tänkt 
produkt eller tjänst ska 
användas? 

Man drömmer om att patienten ska bli 
frisk, att operationen ska gå bra, att 
medicinen ska verka o.s.v. Man vill 
uttrycka sin tacksamhet till personalen 
för det arbete de utför samt den 
omsorg de visar. 

 Vilka målkonflikter finns? Trädet kan missbrukas för att publicera 
elaka kommentarer. Ett system som är 
öppet utan censur kan alltid 
missbrukas i syfte att skada eller 
smutskasta. 
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Bilaga 4 Fältanteckningar, sammanställning 
 
 

Tid Observationer och fakta  Egna tolkningar och 
reflektioner 

08:00 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
08:01 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Kvinna går från entrén rakt genom ljusgården 
och fortsätter till gången mot barnakuten och 
Centralblocket. 
 
Kvinna går från entrén rakt genom ljusgården 
och fortsätter till gången mot barnakuten och 
Centralblocket.. 
 
Kvinna går från entrén rakt genom ljusgården 
och fortsätter till gången mot barnakuten och 
Centralblocket. 
 
Kvinna går från entrén rakt genom ljusgården 
och fortsätter mot gången till barnakuten och 
Centralblocket. 
 
Man passerar från gången mot utgången. 
 
Sjukvårdspersonal passerar från trapphus till 
mottagningen. 
 
Man passerar från trapphus till mottagningen. 
 
Sjukhuspersonal går från gången och går upp i 
östra trapphuset. 
 
*Gången = gången mot barnakuten och 
Centralblocket. 
Städpersonal kommer från lekterapin och börjar 
torka golv och bord i ljusgården. 
 
Man passerar från entrén till gången. 
 
Sjukhuspersonal passerar från västra 
mottagningen till gången. 
 

Bestämda, snabba steg. 
Nog påväg till jobb. 
 
 
Lugna steg. Hörlurar. 
Nog påväg till jobb.. 
 
 
Lugna steg. 
 
 
 
Bestämda, snabba steg. 
Nog påväg till jobb. 
 
 
Med kaffekopp. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Med ryggsäck. 
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08:05 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Man passerar från entrén till gången. 
 
Sjukhuspersonal kommer uppifrån östra 
trapphuset och passerar till gången. 
 
Kvinna passerar från enttrén till gången. 
 
Kvinna går till lekterapin uppifrån norra 
avdelningen. 
 
Kvinna passerar från entrén till lekterapin. 
 
Sjukhuspersonal går från den norra avdelningen 
till lekterapin. 
 
Kvinna kommer uppifrån östra trapphuset och 
passerar igenom till norra avdelningen. 
 
Man passerar från entrén till gången. 
 
Kvinna kommer med cykel från östra trapphuset 
(hisshall) mot gången. 
 
Man går genom ljusgården från entrén mot 
gången. 
 
Två kvinnor passerar från entrén till gången. 
 
Kvinna och man passerar från entrén till östra 
trapphuset. 
 
 
Man kommer från gången och går in i östra 
trapphuset. 
 
Man passerar från entrén till gången. 
 
Sjukhuspersonal går från lekterapin mot östra 
trapphuset. 
 
Par går från gången in i östra trapphuset. 
 
Kvinna passerar från entrén till gången. 

 
 
 
 
 
Nog påväg till jobb. 
 
 
 
 
Nog påväg till jobb. 
 
 
 
 
 
 
 
Med snabba steg 
 
 
 
 
Lugnt  
 
 
 
 
Kvinna med kalt huvud, 
förmodligen 
cancerbehandlad. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Småpratar. 
 
Bestämda steg. 
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08:10 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
08:12 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Sjukhuspersonal kommer från norra avdelningen 
och går mot post- och provrummet. 
 
Kvinna passerar från entrén till östra trapphuset. 
 
Sjukhuspersonal kommer från post- och 
provrummet och går till norra avdelningen. 
 
Kvinna kommer från trapphuset och går mot 
gången. 
 
Man passerar från entrén till gången. 
 
Sjukhuspersonal kommer från gången och går in 
i östra trapphuset. 
 
Man kommer från norra avdelningen och går till 
gången. 
 
Sjukhuspersonal kommer från lekterapin, rättar 
till böckerna i hyllan utanför biblioteket. Går 
sedan till pianot och plockar undan saker som 
står på det. Går sedan tillbaka till lekterapin. 
 
Kvinna passerar från entrén till gången. 
 
Kvinna passerar från entrén till gången. 
 
Kvinna passerar från entrén till gången. 
 
Man kommer från lekterapin och går till gången. 
 
Man passerar från entrén till gången. 
 
Kvinna passerar från entrén till den norra 
avdelningen. 
 
Par med bebis i vagn passerar från entrén till 
gången. 
 
Man och barn passerar från entrén till östra 
trapphuset. 

 
 
 
 
Med kaffekopp. 
 
 
 
 
 
 
 
Händer i fickorna. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Med cykelhjälm. 
 
Med ryggsäck. 
 
 
 
Läraren i sjukhusskolan. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Barnet håller gosedjur. 
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08:15 

 
Kvinna passerar från entrén till gången. 
 
Kvinna och barn kommer från gången och går 
upp i östra trapphuset. 
 
Man passerar från entrén till gången. 
 
Sjukhuspersonal kommer från post- och 
provrummet och går till östra trapphuset. 
 
Man passerar från entrén till östra trapphuset. 
 
Kvinna med tonåring kommer från trapphuset 
och går mot gången. 
 
Man går från gången till entrén. 
 
Kvinna och två flickor passerar från entrén till 
gången. 
 
Sjukhuspersonal går från norra mottagningen till 
östra trapphuset. 
 
Kvinna passerar från entré till gången. 
 
Man passerar från entrén till gången. 
 
Kvinna går från entrén till gången. 
 

 
Pratar i mobil. 
 
 
 
 
Med hopfällbart 
paraply. 
 
 
 
 
 
Flickan har rakat huvud, 
förmodligen cancer. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
I lugn takt. 
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Bilaga 5 Samtal med sjukhuspersonal, bibliotekarie 
 
Datum: 22/4 2016 
 
“Ja, jag sitter ju mest härinne på biblioteket, så jag har inte så bra koll på hur träden 
används. Men, jag har en sak jag skulle vilja framföra, om du vill veta. Vill du veta? 
På kvällen eller sen eftermiddag på vintern, när här är skumt, framstår träden nästan 
som två spöken, eftersom de är så överfulla med lappar. Det ser otäckt ut, och jag det 
händer att jag riktigt hajar till eftersom det ser ut som stora, vita skepnader. Jag kan 
faktiskt tänka mig att de kan verka skrämmande för barn som besöker ljusgården.” 
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Bilaga 6 Samtal med sjukhuspersonal, sjukhusvärdinna 
 
Datum: 28/4 2016 
 
”Här rör sig väldigt mycket folk hela tiden. Människor som ska till olika platser på 
sjukhuset. På morgnarna går många igenom här påväg till jobbet, men senare på 
förmiddagen och under hela dagen sitter många ner vid borden. Här rör sig alla åldrar, 
men mest barn och föräldrar förstås, men även anhöriga och besökare i alla åldrar. De 
som ligger inlagda tar ibland emot besök i ljusgården. Det är en fin, ljus plats där man 
kan ta med egen fika, sitta och läsa, vila eller samtala. Många sitter här och väntar 
också, på operation eller besked av annat slag. Ser många olika känsloyttringar. En 
del är lättade, andra sorgsna. 
 
Träden används ofta. Jag kommer ihåg en pappa med ett barn, en pojke, som var här i 
ljusgården. Syskonet, ett mindre, var inskrivet på avdelningen tillsammans med 
mamman. Pojken ville skriva en lapp till sitt syskon, och jag hjälpte honom att plocka 
fram en lapp och kritor. Han satt ner vid den gamla skolbänken där borta (pekar mot 
korridoren vid sjukhusskolan) och ritade och skrev så noga, så noga. Sedan hjälpte 
jag honom att sätta upp den i trädet, där han själv valde plats. Han var väldigt glad 
och nöjd över att ha gjort något åt sitt syskon. 
 
Träden är nu fulla med blad, lite väl många. Svårt att se vad folk skrivit, de hänger på 
varandra. Jag vet inte vem som tömmer dem. Hemskt om det är om du säger, att 
personalen slänger det som folk har skrivit. Detta borde sparas, det är ju personliga 
berättelser som förmedlas här. Borde kunna arkiveras på något sätt. Kan du inte hitta 
på något? Finns bara kritor att skriva med, men du kan be läraren från sjukhusskolan 
att lägga fram blyertspennor om du vill.” 
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Bilaga 7 Kontextuell undersökning steg 1, frågor 
 

1. I vilken roll besöker du BUS? (Anhörig eller besökare) 
 

2. Vet du vad träden därborta används till?  
(Om inte vet - förklara användandet). Om vet - hur vet du det? 
 

3. Skulle du kunna tänka dig att skriva eller rita något på en lapp? 
Om ja - varför? 
Om nej - varför inte? 
 

4. Vad är det som gör att du skulle vilja/inte vilja dela med dig av dina 
personliga berättelser? Vad i så fall?  
(Ledtråd: Finns det något hos träden som sådana…?) 
 

5. Om du skulle vilja dela med dig av dina personliga berättelser, hur skulle du 
vilja göra det?  
 

6. Kan du tänka på något annat sätt än just via träden?  
 

7. Var skulle du helst vilja göra det? I din ensamhet eller bland folk? Här på 
sjukhuset eller hemifrån? 
 

8. Om det skulle var här på sjukhuset, hur skulle du vilja göra det då? 
 

9. Inledning till digitala verktyg. Vilket verktyg skulle du vilja använda vid en 
digital lösning? Din telefon, dator eller annat? 
 

10. Hur skulle det kännas att göra det digitalt? 
 

11. Om det skulle ske digitalt, har du någon idé om hur detta skulle kunna göras? 
(Ledtråd: Stort på väggen så alla kan se eller väldigt privat?) 
 

12. Vad skulle den största skillnaden mellan denna befintliga lösning och en 
digital lösning vara, enligt dig? 
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Bilaga 8 Kontextuell undersökning steg 1, sammanställning av svar 
 
Intervjuerna genomfördes 2016-04-21, klockan 13.15-16.30 
Sammanställningen gjordes 2016-04-21, klockan 19-22 
 
 

1. I vilken roll besöker du BUS? (Anhörig eller besökare) 
A. Besökare. 
B. Besökare 
C. Besökare 
D. Besökare 
E. Anhörig 
F. Anhörig 
G. Patient 
H. Anhörig - farfar 
I. Anhörig 
J. Anhörig 
K. Anhörig 

 
 

2. Vet du vad träden därborta används till?  (Om inte vet - förklara 
användandet). Om vet - hur vet du det? 

A. Nej. 
B. Nej, jag har lagt märke till dem - men jag vet inte vad de används till. 
C. Nej. 
D. Nej. 
E. Önskningar. 
F. Ja, det förstår jag. Wishing tree - Yoko Uno. 
G. Ja, jag förstår. 
H. Nej, men det ser ut som teckningar som hänger i dem. 
I. Ja, folk sätter upp tankar - hur man känner just nu. Jag vet eftersom jag gått 

fram och läst. 
J. Ja, glada hälsningar. Lycka till-hälsningar. 
K. Ja, släktingar och barn skriver. 
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3. Skulle du kunna tänka dig att skriva eller rita något på en lapp? 
Om ja - varför? Om nej - varför inte? 

A. Nej, jag har inget behov av att skriva. Men läsa vore intressant. 
B. Det beror på - inte om jag bara är här som nu, någon gång. Men om jag 

hade ett barn som låg här hade jag känt det som en slags terapi. 
C. Ja, om någon nära var inlagd. T.ex. när min pappa var inlagd var man full 

med känslor och tankar, då hade det varit skönt att skriva och läsa vad andra 
skrivit. 

D. Säkert - absolut, men inte just nu. Men om man hade ett sjukt barn - då 
skulle jag vilja göra av med tankar. 

E. Javisst - kan vara stöd för andra (inte för inlagda). Även stöd att läsa vad 
andra skrivit. 

F. Absolut. Jag tycker det är mest för anhöriga. Som ljus i kyrkan, man 
tänder för att samla tankar. 

G. Nej, jag behöver koncentrera allt på mig själv just nu, hitta ro. Mina frågor nu 
är fullt inriktade på läkare och sjukdom. 

H. Ja, man kan ju skriva ner sina tankar. Isak (mitt barnbarn) opererades förra 
måndagen, och jag hade många tankar innan vi fick beskedet att det går 
bra. 

I. Ja, jag kan hjälpa andra om någon annan läser. Bra att dela med sig. 
Man förstår hur andra känner sig, och man känner sig inte så ensam. 

J. Kanske ja - för att utbyta erfarenhet - lära från andras historier. 
K. Ja, om jag var här mer. Nu är det första gången här för mig - sjukvården 

mycket olikt vårt land (Egypten), så jag har inte hunnit tänka på detta.  
 
 

4. Vad är det som gör att du skulle vilja/inte vilja dela med dig av dina 
personliga berättelser? Vad i så fall? (Ledtråd: Finns det något hos 
träden som sådana…?) 

A. Sitter i lagom ögonhöjd, så man ser dem. Jag läste faktiskt en lapp påväg in. 
B. Det ena trädet känns mer tilltalande än det andra, eftersom det finns fler 

tomma grenar med plats att hänga. Då kan man själv välja om man vill sätta 
lappen mer privat, lite för sig själv, eller om man vill sätta den mer 
allmänt bland de andra. Det viktiga är att kunna välja. Sedan är färgerna 
tilltalande - man ser alla lapparna med olika färger och motiv, det blir man 
inspirerad av. 

C. Att lappar redan finns. 
D. Ser naturligt ut med ett träd. Om det hade varit som en brevlåda på väggen 

hade man inte känt för det. Men här ser man att andra har skrivit och det 
tror jag inspirerar. Man känner sig som en del i mängden. Man blir sugen 
när andra har gjort det. 

E. Trädformen är lockande - just att lapparna gäller de som är i samma sits som 
jag. 
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F. Jag skulle vilja att träden var mer centrerade, som Yoko Unos - på Louisiana 
- där spelade även vinden en roll - gav en annan känsla. Tänk om man 
kunnat plantera ett träd som växer på riktigt, i jorden. Med rötter - läser 
in evigheten och livskraft - vi är på jorden endast en liten stund. 

G. Borde varit som en mer helig grej, mer i mitten, som något man samlades 
kring. Inte bra att de står i hörnen. 

H. Det kan hjälpa någon annan i samma situation, kan stötta - inte någon som 
jag känner men det kan ju hjälpa andra - som jag inte känner. Jag har tittat 
och tänkt att det varit något som endast barn gör, inte vuxna - jag har inte 
tänkt på att vuxna har samma behov. 

I. Trädet är ett blickfång - folk stannar till. Det är dock lite många lappar just 
nu - känns lite massivt med alla lappar på varandra. 

J. Den spretiga och spridda formen inspirerar. Kan se att det är teckningar. 
K. Bra att det ser så oorganiserat ut - bra för barnen - då tror jag de vill bidra. 

 
 

5. Om du skulle vilja dela med dig av dina personliga berättelser, hur skulle 
du vilja göra det?  

A. På White board - det ska gå snabbt att skriva en liten text. 
B. Jag skulle vilja både kunna rita och skriva. Det är bra att ha båda 

möjligheter p.g.a. ålder - barn kanske bara vill rita, och färgerna är 
viktiga. Det viktiga är att det finns kreativt material, kanske ännu fler 
material än penna och papper. Men färg känns viktigt. 

C. - 
D. Man blir inspirerad av andra, när man ser att andra skrivit. Men jag har 

inget behov av att visa upp. 
E. Skriva eller rita. 
F. Vi behöver prata - gör mycket med varandra att kunna dela muntligt, vid 

kaffeapparaten, just då - i stunden. Jag tror mycket på samtalet. 
Barncancerfonden ordnar mycket - olika typer av möten, t.ex. hyr de hela 
filmstaden och hämtar ner alla barn så de får se en föreställning. Fantastiskt! 

G. Att få prata med de som har samma slags cancer är viktigt. Samlas, t.ex. här i 
lekterapin gör man det. Sitta i en cirkel och möta de som gått igenom samma 
sak. 

H. Skriva - rita är jag dålig på. Jag skulle skriva något om att det alltid finns 
hopp. Läkarna och personalen är så otroligt duktiga - fantastiskt stöttning man 
får som förälder, vilken fantastisk sjukvård vi har i Sverige. Man vet ju inte 
om hela denna världen innan man kommer hit, man ser endast på TV. Jag 
skulle vilja skriva till personalen.  

I. En vägg - som de gjort med dikterna. Man kan läsa och sedan relatera till det 
som står. Saker som man som förälder känner, när man har svårt sjuka barn. 
Bra om de syns större - precis som dikterna som hänger här. Bra att man 
ser dem direkt. 
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J. Min fru och jag har en bok hemma där vi skriver ner - vi har gjort det under 
hela sjukdomsförloppet. Boken är till min son. Vi har även använt Facebook. 
Vi har skapat en Facebook-sida för vår son, som vi delar med andra 
släktingar. Vi skriver där, men inte det mest privata. 

K. Jag skulle vilja skriva här på sjukhuset, och läsa för att lära av andra. 
 
 

6. Kan du tänka på något annat sätt än just via träden? 
A. Video, ljud… nej, det kanske blir svårt och inte passar. Men det viktiga är att 

det blir lättillgängligt.  
B. - 
C. - 
D. I bloggform. 
E. I rummet, det blir lättare, får ej vara så komplicerat - enkelt är det 

viktigaste. 
F. Jag tror på det fysiska mötet. För det innerliga - det som kommer upp när 

man diskar, i stunden. 
G. På lugna platser, t.ex. i en kyrka. Tänk om Cancerfonden t.ex. .kunde hyra 

en kyrka en gång i månaden. Man behöver inte alltid prata - bara man har 
människor runt sig som har samma erfarenhet. 

H. Jag är inte för Facebook eller att lägga ut bilder, som många gör idag. Men jag 
skulle vilja få ut budskapet till personalen och anhöriga. Man kan ju skriva i 
tidningarna, men det blir ju ett större steg. Kanske i en bok som legat 
framme här som man kan skriva i - som en gästbok. 

I. - 
J. Nej, det här är starkt. Inte på väggen - det skulle kännas att lapparna 

kunde ramla ner och att det skulle bli skräp på golvet av dem. Kanske 
kunde man fästa lapparna på ett snöre istället. 

K. En vägg - som en klottervägg. Hemma får mina barn rita på väggarna - rita 
alla känslor - jag tycker man skulle kunna få rita och skriva på en hel vägg. 
 
 

7. Var skulle du helst vilja göra det? I din ensamhet eller bland folk? Här 
på sjukhuset eller hemifrån? 

A. I min ensamhet, här på sjukhuset - i stunden. 
B. På sjukhuset, men avskilt - i ett utrymme som är mindre än detta. Där - det 

är perfekt (pekar på ett av indiantälten) - där inne skulle man vilja ge och ta 
emot dessa tankar.  

C. På sjukhuset, man är mycket ensam. När man är här väldigt mycket 
känner man sig mycket ensam just då. Då vill man prata om sina tankar i 
själva situationen. Man undrar också hur andra tänker, och det kan vara 
stöd att få veta detta. 

D. Det beror på. Om man är här vill man skriva i situationen och dela med sig 
just nu. Men jag skulle också vilja skriva hemma, i min ensamhet. 
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E. Här. Sitta bland andra - spelar roll att vara bland andra, i miljön. 
F. Råd från sjukhuset - Googla inte. Det borde varit handskrivet i så fall - det 

handskrivna är överhuvud taget mer autentiskt. Betyder mer att haffa någon 
vid kaffeautomaten, just då när man känner. Man behöver känna det 
mänskliga, men kanske är det en åldersfråga. 

G. - 
H. Själv hemma - när man sitter och funderar. 
I. Både och - både i min ensamhet och bland folk, både hemifrån och på 

sjukhuset. 
J. Både och för båda sakerna - jag skulle dock inte vilja göra allt publikt, 

utan det mest privata i min ensamhet. 
K. Jag skulle vilja ha flera väggar runt om på sjukhuset - på avdelningarna 

också, och här. Papper eller på trä - att man kan skriva eller rita så det syns. 
Jag skulle vilja ha det här på sjukhuset. 
 
 
 

8. Om det skulle var här på sjukhuset, hur skulle du vilja göra det då? 
A. - 
B. På avdelningen, så man kan göra det på kvällen när tankarna kommer. 

Då känner man sig oerhört ensam.. 
C. Bra med möjlighet på avdelningen eftersom när man var här var man här 

hela tiden. Man hade jättemycket känslor då. 
D. - 
E. Ej gästbok - det är för definitivt. Bättre då med en klottervägg. 
F. Absolut handskrivet - mer äkta och personligt. Men det du skriver på 

plattan är exakt samma sak.  
G. - 
H. Gästbok - typ något mer privat. 
I. På väggen - som affischer - som kalendern. 
J. - 
K. - 

 
 

9. Inledning till digitala verktyg. Vilket verktyg skulle du vilja använda vid 
en digital lösning? Din telefon, dator eller annat? 

A. Nej, jag är inte lockad av en digital lösning. Men om måste, är det telefonen 
som gäller. 

B. Det är så olika för olika människor. Många delar djupa tankar på Facebook, 
men det är inget för mig. 

C. Nej, inte digitalt. Hellre analogt på papper. 
D. Ett verktyg som man kan sitta med personligt, i fred, t.ex. Ipad eller 

telefon. Då skulle en molnlösning vara bra. Man skriver och laddar sen upp. 
Jag skulle inte vilja sitta vid en central bland andra.  
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E. Telefonen, den bär man alltid med sig. 
F. Man behöver känna det mänskliga, men kanske är det en åldersfråga. 
G. Whatever - telefon, platta. Det viktiga är innehållet, som när man lämnar in i 

skolan. 
H. Inte Facebook, man vill inte att det ska nå ut till allmänheten. Vill vara mer 

anonym. Något lokalt här, som är slutet till dem som det gäller. 
I. Bra med olika plattformar, som man kan nå från olika - en app kanske. Det 

kan finnas anslag i ljusgården: “Genom att ladda ner denna app/Från denna 
sida på webben kan du…” 

J. Det skulle vara nåbart för alla. Ett stängt privat nätverk endast för sjukhuset 
hade varit bra. (Kristina: här gav jag ledtråd) 

K. Telefonen - har den alltid med mig. 
 
 

10. Hur skulle det kännas att göra det digitalt? 
A. Det viktigaste är just tillgängligheten, att det känns enkelt att använda, 

det måste bara funka direkt. Om man är van att skriva på telefonen så 
funkar den bäst, d.v.s. det verktyg som man är mest van vid skulle fungera 
bäst. 

B. Nej, vill inte digitalt. 
C. Nej, hade inte velat göra det digitalt. 
D. Det beror på sammanhanget. Om man är här akut behöver man skriva av 

sig här och nu, i situationen, få ner sina djupa tankar på papper just då. 
Men om man är här en längre tid, t.ex. under ett år, skulle en dagbok 
som t.ex. en blogg vara bra. De två sätten tycker jag kompletterar 
varandra. 

E. Nej, det skulle jag inte vilja. Det blir inte samma sak. 
F. Nej, inte digitalt. Jag måste känna att jag jordas. 
G. Inte jag kanske, men jag tror att andra hade velat. Kunna göra det från min 

säng. De dagar när jag inte orkar lämna rummet, är i behandling, 
isolerad på rummet. Då kan man med hjälp av det digitala nå andra i samma 
situation. T.ex. tänk om det fanns en sajt - cancerbehandling.com - i molnet - 
slutet moln som bara rör sjukhuset så man slapp se all skit. Måste silas 
(censureras). Måste vara seriöst, trovärdigt, ärligt och kännas 
uppbyggande. 

H. Inte digitalt, jag hade velat göra det med en penna. 
I. Bra idé med digitalt, många kanske inte vill göra det bland folk. Mer 

anpassat kanske - man är olika. 
J. Handskrift bättre - mer personligt. 
K. Jag ogillar att allt blir digitalt, men jag vet att det är ett måste i samhället. Jag 

föredrar handgjorda saker. 
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11. Om det skulle ske digitalt, har du någon idé om hur detta skulle kunna 
göras? 
(Ledtråd: Stort på väggen så alla kan se eller väldigt privat?) 

 
A. Det viktiga är just tillgängligheten, att det är lätt att hitta - därför skulle 

projicering på väggen vara bra tycker jag - då ser man det direkt. 
B. Jag tror att om man skulle projicera upp det stort, hade det begränsat vad man 

skriver. Man blir räddare av att dela med sig eftersom allt syns. Om det är 
mer privat tror jag man skriver mer. 

C. Tror inte på projicera upp stort, tror mer på lilla formatet, mer privat.  
D. Jag tror man blir rädd som besökare om man få tunga budskap slängda i 

ansiktet, typ om det skulle synas stort på väggen. det är när man har 
behov som man är intresserad av att skriva och läsa, och då vill man göra 
detta mer privat. 

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

F. Gillar både och. Stort blir som en konstinstallation - hjälper omgivningen att 
avdramatisera. Jobbigt annars för anhöriga att veta vilka ord man ska använda.  

G. Om här nere i ljusgården - handskrivet. Men om på rummet, när man är 
för sjuk för att lämna rummet, molnlösning bättre. 

H. Inte upp på väggen. Jag hade gärna satt mig i ett privat bås. 
I. Upp på väggen - man kan ju vara anonym ändå. 
J. Upp på väggen hade varit bra. 
K. Hade varit bra med en stor touch screen på väggen, där man kunde ritat 

och skrivit direkt på skärmen. Då hade man fått det handskrivna/ritade 
men även digitalt. 
 
 

12. Vad skulle den största skillnaden mellan denna befintliga lösning och en 
digital lösning vara, enligt dig? 

A. Det blir skillnad i själva upplevelsen: Den digitala lösningen blir mer 
strukturerad, och det tycker jag är positivt. Den nuvarande trädformen 
känns rörig, vilket stör ordningssinnet, men kanske blir det lättare att 
närma sig trädet p.g.a. att det är rörigt och att man ser andra som skrivit 
lappar. 

B. Denna känns mer personlig. Man ser att en riktig människa har skrivit. 
Färger, personlighet berör. T.ex. har jag inte lagt märke till dikterna 
(pekar upp på de diktstrofer som hänger upp i ljusgården - utskrivna på 
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ca 1x1 meter stora skyltar, men jag la märke till träden eftersom de är 
mer personliga. 

C. Träden känns mer verkliga eftersom det är handskrift. 
D. Korta, enskilda synpunkter - trädet eller liknande lösning passar bra. Men 

om man vill delge ett längre sjukdomsförlopp kan ingen hitta mitt 
sammanhang eller historia i trädet. Då är det bättre med en digital 
lösning när man kan följa någon regelbundet i en liknande situation. 

E. Mer äkta som det är idag. Känns mer när någon skrivit för hand. 
F. Man borde förena båda världarna. Kunna skriva härnere i en stor, fin bok, 

scanna in det och sedan kunna läsa det även digitalt. Då kan man nå det 
överallt ifrån, blir Reality-dokumentation, nästan som en reality-serie. Och 
man kan även rita, det blir då ett påtagligt, verkligt mänskligt avtryck.  

G. G- 
H. Det ena förtar inte det andra - bara olika sätt att göra det på. Det som är 

bra med dator är att man kan skriva mer. 
I. Den analoga lösningen är här och nu - alla kan se den. Den digitala 

lösningen måste man gå och leta upp. Ibland har det handskrivna mycket 
större kraft - det handskrivna - man ser att någon skrivit från hjärtat.  

J. Det digitala är mer nåbart för fler. I trädet måste man komma åt varje 
papper för att kunna läsa. Jag är inte heller så säker på att folk verkligen 
läser andras lappar, utan kanske mest hänger sina egna. Svårt att komma 
åt lappar (Kristina: träden är överfulla med lappar och det är svårt att komma 
åt och läsa). 

K. Digitalt är lättare att visa, man kan se längre ifrån. Med touch screen i 
färg kan det bli tydligare och väldigt färgglatt, vilket jag tror attraherar 
barn. träden är fina, men svårt att nå och läsa. 
 
 

Ålder (frågades i efterhand, och inte som specifik fråga) 
A. 38 
B. 30 
C. 31 
D. 47 
E. 41 
F. 14 
G. 40 
H. 71 
I. 30 
J. 28 
K. 32 
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Bilaga 9 Visuell kompletterande kortmetod, exempel respondent 
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Bilaga 10 Visuell kompletterande kortmetod, sammanställning av svar 
 
 

Kriterium Lågt Mellan Högt 

Metod  
Multimedia 
Multimedia 
Multimedia 
 
Muntligt 
Muntligt 

 
 
 
 

Muntligt 
Muntligt 
Muntligt 

 
Multimedia 
Multimedia 
Multimedia 
 
Muntligt 
 

Skriftligt 
Skriftligt 
Skriftligt 
Skriftligt 
Skriftligt 
Skriftligt 

Verktyg  
Digitalt 
Digitalt 
Digitalt 
 
 
 
 

Papper/penna 
 

 
 
 
 

Både och - kontext 
Både och - kontext 
Både och - kontext 
 
 
 
 

 
Digitalt 
Digitalt 
 

Både och - kontext 
Både och - kontext 
 

Papper/penna 
Papper/penna 
Papper/penna 
Papper/penna 

Tillgänglighet  
Ljusgården här 
Ljusgården här 
 
 

Överallt 
Överallt 
Överallt 

  
Ljusgården här 
Ljusgården här 
Ljusgården här 
Ljusgården här 
 
Överallt 
Överallt 
Överallt 
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Kontext  
 
 
 
 
 

I ensamhet 
I ensamhet 
I ensamhet 
 

 
Bland andra 
 

 
Bland andra 
Bland andra 
Bland andra 
Bland andra 
Bland andra 
 
I ensamhet 
I ensamhet 
I ensamhet 
I ensamhet 

Synlighet  
 
 
 
 
 
 

Privat bås 
Privat bås 
Privat bås 
Privat bås 
 
Slutet digitalt 
nätverk 
Slutet digitalt 
nätverk 
 

 
 
 
 
 
 
 

Privat bås 
Privat bås 
 
 

Slutet digitalt 
nätverk 
Slutet digitalt 
nätverk 
 
Slutet digitalt 
nätverk 

Stort på väggen 
Stort på väggen 
Stort på väggen 
Stort på väggen 
Stort på väggen 
Stort på väggen 
 
 
 
 
 
 

Slutet digitalt nätverk 
 

Uttryck  
 
 

Digitalt 
Digitalt 
Digitalt 
Digitalt 
 
Spelar ingen roll -  

Handgjort 
 
 
 
 
 
 
 

Spelar ingen roll - 

Handgjort 
Handgjort 
Handgjort 
Handgjort 
 
 
 
 

Spelar ingen roll - 
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innehåll det 
viktiga 
 

innehåll 
Spelar ingen roll - 
innehåll 
 

innehåll 
Spelar ingen roll - 
innehåll 
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Bilaga 11 Kontextuell undersökning steg 2, frågor 
 

Förklara syftet med träden och hur de är tänkta att användas. Förklara att det finns 
funderingar på att utveckla en digital lösning, och att undersökningen syftar till att 
ringa in hur en sådan digital lösning skulle kunna se ut. 

 
1. I vilken roll besöker du BUS? (Anhörig eller besökare) 

 
2. Ålder? 

 
3. Vet du vad träden därborta används till?  

(Om inte vet - förklara användandet). Om vet - hur vet du det? 
 

4. Om vi tänker oss att denna lösning skulle bli digital, hur skulle du tänka att 
den fungerade då? Beskriv den perfekta digitala lösningen, enligt dig. 
 

5. Vad skulle vara viktigt hos en digital lösning? 
Ledtråd: Kunna skriva, rita, spela in film, ljud, musik…? 
 

6. Var skulle du kunna använda den digitala lösningen? Skulle du vilja ha en 
digital lösning som kunde nås var som helst ifrån eller en som är bunden till 
denna plats?  
 

7. Om jag ber dig rangordna nedan digitala lösningar på en skala från bäst till 
sämst, hur hade du placerat dem då? 

 
• Stora skärmar på väggen här i ljusgården. Man kan skicka upp sina tankar 

som omedelbart syns. 
• Privat bås här i ljusgården där man kan sitta dela med sig och läsa andras 

tankar. 
• Stor smartboard på väggen här i ljusgården där man kan skriva och rita. 
• Behålla en lösning där man skriver och ritar för hand, men sedan scanna in 

materialet och låta det bli tillgängligt oberoende av plats. 
• En blogg som är nåbar inom hela sjukhuset (även på avdelningarna). 
• Egen idé - något som inte finns med här? 
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Bilaga 12 Kontextuell undersökning steg 2, exempel respondent fråga sju 
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Bilaga 13 Kontextuell undersökning steg 2, sammanställning av svar 
fråga 1-6 
 

1. I vilken roll besöker du BUS? (Anhörig eller besökare) 
A. Anhörig 
B. Anhörig 
C. Anhörig 
D. Anhörig 
E. Anhörig 
F. Anhörig 
G. Besökare 
H. Anhörig 
I. Anhörig 
J. Anhörig 
K. Anhörig 

 
 

2. Ålder? 
A. 45 
B. 42 
C. 44 
D. 31 
E. 35 
F. 31 
G. 33 
H. 46 
I. 44 
J. 39 

 
 

3. Vet du vad träden därborta används till? (Om inte vet - förklara 
användandet). Om vet - hur vet du det? 

A. Nej, men jag tror att ett barn har blivit friskt. 
B. Ja, önskningar. Sjukas och anhörigas hälsningar.. 
C. Nej, men det ser ut som brev som barnen kan lämna. 
D. Nej, har inte kollat. Kan tänka mig att barnen skrivit något och hängt upp. 
E. Ja, träd där alla kan skriva sina önskningar och så till barn. Både för barn, 

vuxna, släkt och vänner. 
F. Nej. (Kristina: Jag förklarar) 
G. Nej, men tror att det handlar om barns upplevelser. 
H. Nej, men jag gissar man skriver typ en hälsning eller en önskning. 
I. Antar att barn har skrivit sina önskningar. 
J. Nej, jag ha inte lagt märke till. Tackbrev förmodar jag. 



 

  87 (96) 
 

K. Ser ut som att hänga upp brev som barn har skrivit. 
 
 

4. Om vi tänker oss att denna lösning skulle bli digital, hur skulle du tänka 
att den fungerade då? Beskriv den perfekta digitala lösningen, enligt dig. 

A. Svårt att tänka bort papper och penna, och själva akten att hänga upp. 
För mig är detta så konkret. Det digitala blir abstrakt, ett steg bort från 
verkligheten. 

B. Om det hade varit en interaktiv touch screen hade det varit jättebra, där 
man kunde bläddra. Men kunde haft thumbnails och filtrerat på olika 
sökord eller sjukdom - och hittat människor i sin egen situation, eller 
slumpat fram vilka berättelser som visats. Men det måste vara enkelt att 
skriva själv. Nackdelen med träden är att lappar kan ramla ner. Det blir mer 
estetiskt tilltalande med en digital lösning. Om man hade en webblösning 
hade man kunnat nå den hemifrån, som ett kyrkorum - en förbön. 
B blev här avbruten - sonen vaknade upp efter operation. 

C. Tror en digital lösning kan vara svårt för barnen. Man vill ju även kunna 
läsa andras tankar. För tonåringar skulle en digital lösning fungera bra. 

D. Det måste vara snabbt och enkelt, man är alltid på språng. Det kan vara en 
känsloförmedling. Ofta vill man förmedla frustration. Om man vill bevara det 
handskrivna skulle man kunna scanna det själv på plats och sedan skicka upp 
det. Man bör kunna välja mellan en uppsättnings känsloikoner. Man vill 
kunna läsa om de i samma situation. Kunna söka och filtrera. Det skulle 
vara en app. i telefonen, nåbar överallt ifrån. Det viktiga är att kunna dela med 
sig i stunden - där man är. Kunna läsa om andra, få idéer och vara stöd för 
andra. 

E. Trådlös platta där ban kan skriva. Om små barn vill skriva till inlagd kan de 
berätta för den vuxne som kan hjälpa till att skriva. Barn är väldigt 
intresserade av plattor. Men jag tycker egentligen att det är tråkigt att allt 
ska ske genom plattan. 

F. App. som lätt kan öppnas. En ruta frö skriva och en för läsa. Nås överallt 
ifrån. 

G. Direkt. Stor TV-skärm långt ner på väggen.. Massa bilder, som en 
skärmsläckare. Men kan trycka på bilderna och så kan man läsa på baksidan.  

H. Skulle kunna vara vi sjukhusets hemsida, rättare sagt under BUS. En blogg 
där man kan dela med sig. 

I. Sajt inom sjukhuset där man kan gå in och dela med sig (blogg). 
J. Touch screen. Folk kan skriva på Ipad - större. Skriva in direkt digitalt. Men 

det blir inte samma känsla! 
K. Digitalt endast för verksamhetsförbättring: Möjlighet via webben. Hemifrån, 

när man smält sina intryck eller härifrån - på plats. Där man kan fylla i. 
Tänker mer på hur det skulle funka - ge input till sjukhuset för 
verksamhetsförbättring. Tror inte på att dela med sig tankardigitalt - mer 
analogt här. 
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5. Vad skulle vara viktigt hos en digital lösning? Ledtråd: Kunna skriva, rita, 
spela in film, ljud, musik…? 

A. Utföra en handling och se resultatet direkt. Att det kommer fram direkt. 
B. - 
C. Det är viktigt att kunna läsa andras. Det måste vara tydligt var man kan 

hitta.  
D. Snabbt och enkelt. Att kunna rita är viktigt, men även att kunna förmedla 

känslor genom att välja bland en uppsättning ikoner, som på Facebook. 
Kanske skulle man även kunna välja bland olika bilder som förmedlar 
känslostämningar. Man vill bli inspirerad av andra. 

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

F. Viktigt att fånga dem som är här ofta. Skriva, berätta sina tankar. Vuxna 
skriver no mest sina tankar. Barn kanske annat sätt - bilder, rita. 

G. Att barn kan komma åt den. Inte ömtålig - så barn kan rita. Allt annat i 
samhället är riktat till vuxna, men här är det barnet som är i centrum. En 
vuxen kan sitta på hur - här 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 göra. Video vill jag skippa, det är för utelämnande. 

H. Att syftet är tydligt. VARFÖR den ska användas, så det inte blir till allt 
möjligt. Tydlig och användarvänlig. 

I. Jag skulle inte vilja skriva på blogg. Jag vill ha den analoga handlingen - 
skriva, rita och sätta upp. Men OM digital, måste jag kunna läsa vad andra 
skrivit - innehållet är viktigt - för att själv vilja skriva. Alltså om jag blir 
berörd av innehållet vill jag skriva. 

J. Skriva, bläddra sig fram. ENKELT!! Inte massa menyer!!! Less is more. 
K. Kreativt, handen har gjort det, personligt. Ska kunna använda olika material, 

form och färg. Tror ej på digitalt! 
 
 
 

 
 
 
 
 

6. Var skulle du kunna använda den digitala lösningen? Skulle du vilja ha 
en digital lösning som kunde nås var som helst ifrån eller en som är 
bunden till denna plats? 

A. Platsbunden. Där det har hänt ska det visa sig. Man gör det här.  
B. . 
C. Men jag är inte så inne på det digitala. 
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D. Jag skulle vilja ha både och. Skön känsla hur barn ser på det - konkret här 
och nu. Men vi vuxna kan behöva annat, längre och djupare texter. Viktigt att 
kunna göra i stunden hör i ljusgården men även hemifrån via en molnlösning. 

E. Här och på avdelningen. Många ligger inne väldigt länge. Barn har svårt att 
vänta här i ljusgården, så bra om nåbart även på avdelningen. Men vill 
begränsa till sjukhuset. 

F. Bra hemifrån också. Kunna skriva av sig. Men man skulle behöva 
påminnelse här om att det finns - skyltar och information. Skillnad och också 
om man är här enstaka gång eller länge. Om enstaka gång: Räcker här, men 
om länge är det bra att nå hemifrån. 

G. Att den finns här. Platsbunden hit. Man behöver överraskningar HÄR. 
Hemma har man annat som distraherar - som i allas vanliga vardagsliv. 
Men här behövs det saker att göra. Ett privat bås tror jag hade varit jobbigt för 
barnet att vänta, läkartiden är helt plötsligt där och man blir avbruten. 

H. Kan vara bunden här, t.ex. genom låst dator med kod. Det är här man känner 
känslorna. Sedan kan den vara nåbar överallt ifrån. Gör så tillgänglig som 
möjligt. 

I. Platsbunden, men även på avdelningen - i dagrummet. Men man har olika 
behov - vi är endast här kort period - skillnad om man är här längre, då tror jag 
man skulle vilja nå hemifrån också. 

J. Både och. Här. Men att man även kan gå in via nätet hemma. Jag tror man 
skulle vilja läsa hemifrån. 

K. Bra om platsbunden här för oss som inte är här så ofta. Men olika behov, 
för de som är här veckovis, kanske annan lösning bra. 
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Bilaga 14 Kontextuell undersökning steg 2, sammanställning fråga 7 
 

Lösning 
Antal svar rangordnade efter 
popularitet 
 

Smartboards  
(Stor smartboard på väggen här i 
ljusgården där man kan skriva och rita) 
 

9+1 

Datorskärmar på väggen i ljusgården 
(Stora skärmar dit man kan skicka upp 
sina tankar som omedelbart syns) 

6+1 
 

Blogg som kan nås överallt ifrån (Både 
hemifrån och från avdelningarna) 
 

6+1 

Handgjort scannas in  
(Behålla en lösning där man skriver och 
ritar för hand, men som sedan scannas in 
blir tillgängligt oberoende av plats.) 
 

5 

Egen idé  
3 (inräknade i ”Smartboards”, 
”Datorskärm på väggen” samt ”Blogg” 
eftersom idéerna är varianter på dessa ) 

Privat bås (här i ljusgården där man kan 
sitta dela med sig och läsa andras tankar) 
 

2 
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Bilaga 15 Ramverk 
 
BAKGRUND 
Vad? 
Inom kursen Examensarbete inom informatik, 2IK50E, vid Programmet för 
interaktionsdesign på Linnéuniversitetet i Kalmar, genomför jag nu mitt 
examensarbete. Examensarbetets preliminära titel är Visualisering av berättelser i en 
vårdsituation, med följande forskningsfråga som grund: Vilka egenskaper hos ett 
system kan trigga en användare att kommunicera och visualisera sina personliga 
tankar och berättelser i en vårdsituation? 
 
Problemformulering 
Denna studie handlar om kommunikation och visualisering av personliga tankar och 
berättelser. Vad det är hos ett system som triggar människor att vilja dela med sig av 
sina berättelser. Vad är det hos ett system som gör att människor tar sig tid att sätta 
sig ner, dela med sig av sitt innersta och sedan välja att dela med sig sina berättelser 
till andra? Hur kan ett system som träden uppmuntra och hjälpa människor att dela 
med sig av sina tankar och berättelser?  
 
Studien ämnar till att utforska vilka egenskaper hos ett system som triggar patienters, 
anhörigas och besökares inre motivation till att vilja uttrycka sina tankar och ta del av 
andras i en vårdsituation. Studien kommer också att undersöka huruvida ett digitalt 
system skulle kunna fungera för att fylla motsvarande behov, och hur det i så fall i 
stora drag i så fall skulle kunna utformas. 
 
Syfte 
Syftet med studien att förstå vilka egenskaper hos ett system* som motiverar 
patienter, besökare och anhöriga att vilja kommunicera och visualisera sina tankar 
och berättelser i en vårdsituation, samt att med hjälp av denna förståelse eventuellt ta 
fram ett digitalt koncept som bemöter dessa krav. 
 
* Med “system” avses här de interaktiva träd (i vilka patienter, anhöriga och besökare 
kan skriva och rita sina tankar och berättelser på lappar, som sedan kan hängas upp i 
träden) som står i ljusgården på BUS. 
 
Målgrupp 
Den utsedda målgruppen för studien är de människor som använder systemet i syfte 
att uttrycka sina egna samt ta del av andras berättelser i en vårdsituation, det vill säga 
patienter, besökare och anhöriga. Därmed utesluts de som tar hand om och 
administrerar systemet. 
 
Begränsning 
Studien är begränsad till att omfatta vårdsituation på BUS i Lund. 



 

  92 (96) 
 

 
 
ÖNSKAD DATAINSAMLING 
Kvalitativ ansats 
Studien kommer att ha en kvalitativ ansats. Empirin kommer att baseras på kvalitativa 
metoder som semistrukturerade intervjuer, observationer och kontextuella 
undersökningar. 
 
Frågetyper 
Fokus för rapporten är att ta reda på hur ett system kan appellera till målgruppen 
genom hur det utformas. Fokus ligger överhuvud taget inte på sjukdomsbilden eller 
på innehållet i vad som skrivs, utan kommer att fokusera på användarens upplevelse 
av systemet.  
 
Teoriområden 
De teoriområden som kommer att ligga till grund för studien, och knytas till empirin, 
är 

• Användarupplevelse 
Fokus här ligger på att ta reda på vilken användarupplevelse som triggar till 
användning av ett system. 

• Kognitiv absorbering 
Fokus här är vilka kognitiva faktorer (t.ex. glädje, kontroll, nyfikenhet eller 
användbarhet) som kan byggas in i ett system för att appellera till en 
användare och få hen att absorberas intellektuellt. 

• Visualisering 
Fokus här är att utforska hur berättelser och tankar bäst kan visualiseras för att 
tillfredsställa målgruppens behov. 

 
 
ETIK 
För att uppträda etiskt korrekt kommer samtliga aktiviteter som genomförs inom den 
empiriska delen av studien först stämts av med uppdragsgivaren, Ann Elmqvist-
Fridh. Samtliga respondenter ska få projektets syfte och målsättning kortfattat 
förklarat för sig vid kontakttillfället. Vid eventuell inspelning av intervjuer kommer 
samtliga respondenter tillfrågas om samtycke till inspelning. Inspelningarna kommer 
att förstöras så fort transkribering skett. 
 
Vid samtlig kontakt med respondenter kommer jag att ta hänsyn till Vetenskapsrådets 
forskningsetiska principer 
http://www.vr.se/etik.4.3840dc7d108b8d5ad5280004294.html), vilket innebär att jag 
kommer att upplysa om att deltagandet är frivilligt och att respondenterna när som 
helst kan avbryta intervjun och därmed sitt deltagande. Barn kommer aldrig att 
intervjuas utan vårdnadshavares godkännande. 
 

http://www.vr.se/etik.4.3840dc7d108b8d5ad5280004294.html
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Bilaga 16 Barnens dikter i ljusgården. 
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