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Bakgrund 

Innovationscaset Att hitta rätt och studiens syfte 

Studien genomfördes inom ramen för forskningsprojektet DigitalWell Research och var ett 
samarbete med det EU-finansierade projektet DigitalWell. DigitalWell pågick mellan 2018-
2020 och drevs av IT-klustret Compare. Tanken med DigitalWell var att, genom samverkan 
mellan näringsliv, akademi, samhälle och offentlig sektor ”utveckla digitala lösningar för 
behov inom välfärden med användarens egenförmåga i fokus” (Digitalwellarena, u.å.-a). 
Inom DigitalWell drevs bland annat några olika innovationscase. Det innovationscase som 
den här studien ingick i heter Att hitta rätt vars problemformulering utgör grunden för caset: 

Besökare upplever att det är svårt att hitta inne på CSK [Centralsjukhuset] och andra 
liknande vårdenheter i länet. […] Detta kan skapa en ökad stress, både innan och i 
samband med besöket. Patienter kommer sent till sina besök, eller uteblir helt. 
(Digitalwellarena, u.å.-b) 

Tanken är att om fler besökare och patienter kan hitta fram på egen hand, kan resurserna 
koncentreras till de patienter och besökare som inte klarar det. Målet med caset är att 
patienterna ska känna sig trygga inför sitt besök och på egen hand hitta rätt 
(Digitalwellarena, u.å.-b). Behovsägaren (Region Värmland) önskar undersöka om och hur en 
digital tjänst kan underlätta för besökare att hitta inne på Centralsjukhuset i Karlstad (CSK). 
Forskningsstudien syftade därför delvis till att tydliggöra behovsbilden för innovationscaset 
Att hitta rätt samt att ta fram en specificerad kravbild över en digital tjänst för att hitta rätt 
på CSK. Det primära studiesyftet var dock att undersöka hur co-design för mobila 
applikationer kan bedrivas i användningsmiljön. Då denna rapport vänder sig till 
behovsägaren presenteras här enbart resultat för att tydliggöra behovs- och kravbilden över 
en digital tjänst för att hitta rätt på CSK. 
 

Studiens betydelse  

Nyttan av studien för forskningspersoner och samhället, liksom CSK, är underlag för en 
kravspecifikation av en navigationsapplikation för inomhusmiljöer, i det här fallet ett 
sjukhus. Kravspecifikationen kan i förlängningen användas för att utveckla teknik, system 
eller resurser som förenklar patienters och besökares besök vid sjukhuset. I och med studien 
har medborgare fått chans att delta i forskning och göra sin röst hörd. Under studien 
samlades också in svårigheter och problem med att hitta rätt i sjukhusmiljön. 
Sammanställningen kan användas för att förbättra möjligheterna att hitta rätt i den fysiska 
miljön för patienter och besökare där det kan handla om digitala tjänster men också andra 
former av åtgärder. I ett vidare perspektiv bidrar studien till en ökad förståelse för 
förutsättningar för en trygg sjukhusmiljö vilket i förlängningen också gynnar personal.  
 

Co-design vid systemutveckling 

När datorsystem utvecklas har det visat sig vara avgörande för systemets användbarhet att 
de som ska använda systemet, användarna, inkluderas i design- och utvecklingsprocessen 
(International Organization for Standardization (ISO) 9241-210, 2010). Ibland inkluderas 
användarna som designers, genom så kallad ’co-design’ (även kallat ’participatory design’ 
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eller ’deltagande design’). Med co-design menas att den tänkta framtida användaren är 
delaktig som mer än bara en informant. Hen ska ges möjlighet att påverka det framtida 
systemet (och i och med detta också sin arbetsmiljö), tex. genom att själv producera 
designförslag (Bjerknes & Bratteteig, 1995). Inkluderas användarna först när systemet är 
färdigt är risken för felaktigheter stor eftersom krav och önskemål från användarna ofta 
förbises. Dessutom blir omarbetningar kostsamma och ibland omöjliga.  
 
En svårighet med att inkludera användare tidigt i systemutvecklingsprojekt är att få 
kommunikationen att fungera. För att användaren ska kunna ge feedback på det som ännu 
är abstrakt för den som saknar det tekniska kunnandet behöver det abstrakta visualiseras 
och tydliggöras, tex. genom en skiss eller prototyp (Bødker, Ehn, Sjögren, & Sundblad, 2000).  
Programmerade prototyper kan vara kostsamma eller svåra att ta fram, speciellt om 
prototypen innefattar funktionalitet som är komplicerad att implementera, eller om 
funktionaliteten helt enkelt inte finns än (pga. tekniska hinder exempelvis). Ett alternativ till 
programmerade prototyper är att använda en metod som kallas Wizard of Oz-metoden 
(Kelley, 1983). Med Wizard of Oz-metoden byts funktionaliteten ut mot en människa, en 
trollkarl (wizard på engelska), som simulerar funktionaliteten (Pettersson & Wik, 2015). 
Trollkarlen kan simulera relativt simpla saker, så som vybyte när användaren klickar på en 
knapp. Men trollkarlen kan också simulera mer avancerad ”intelligens”, så som 
bildigenkänning i ett system som ska kunna känna igen vad som är ansikten i en bild. Genom 
att använda Wizard of Oz-metoden kan en prototyp som verkar fungera visas upp och 
användas av den framtida användaren, utan att resurser behöver läggas på programmering.  
 
I forskningsstudien undersöktes system som har grafiska användargränssnitt (det som syns 
på skärmen när vi använder en applikation, en ”app”). Ett problem med grafiska 
användargränssnitt är att de är svåra att ta fram utan att också bestämma 
interaktionsdesignen samtidigt (Pettersson, 2002). Med en metod som Wizard of Oz ges 
dock möjligheten att visa upp det grafiska användargränssnittet för användaren utan att 
begränsa hur hen kan utföra sina uppgifter i systemet, hur hen kan interagera med systemet. 
Genom att använda Wizard of Oz-metoden har alltså systemets interaktionsdesign inte 
bestämts ännu, utan kan prövas och designas så att den passar användaren, i samråd med 
användaren (Molin, 2004). 
 
Detta kan göras i den tänkta användningsmiljön. Med användningsmiljön menas den kontext 
som applikationen är tänkt att användas i, i denna studie på ett sjukhus. På sådant sätt kan 
data, från den faktiska interaktionen användaren och prototypen emellan, samlas in av 
systemets designers (Rogers, 2011). Görs dessutom undersökningen i användningsmiljön 
kommer designern mycket nära den framtida användningssituationen. Det ger större chans 
att samla in relevant data för fortsatt utveckling, liksom ta höjd för problem som uppstår på 
grund av sammanhanget i vilket systemet används.  

Co-design av smartphoneapplikation för navigering i inomhusmiljö 

Den ”vägvisningsapplikation” som deltagarna i forskningsstudien interagerade med är en 
interaktiv prototyp. Prototypen skapades för att kunna pröva navigationsapplikationen med 
användare utan att behöva programmera systemet. Prototypen skapades i Wizard of Oz-
systemet Ozlab. Ozlab är ett webbaserat verktyg som är utvecklat vid Karlstads universitet 
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(Pettersson & Wik, 2014). Ozlab användes också för att presentera prototypen för 
användarna under deras promenad genom sjukhuset.  
 
För att kunna undersöka hur en avancerad mobiltelefonapplikation kan testas och designas 
med användare användes simulering: 

• Bildigenkänningen simulerades genom att kameran på användarens mobila enhet 

skickade video/stillbilder till trollkarlen/designern (i studien en av forskarna) via ett 

videokonferenssystem. 

• Både mikrofon och kamera var påslagna så att trollkarlen kunde följa hur användaren 

rörde sig i lokalerna och vad hen sade. På så sätt kunde trollkarlen enklare avgöra 

vilken vägvisning som bör visas för användaren i prototypen härnäst samt vilka 

förändringar i applikationens design som behöver genomföras. Alltmedan studien 

fortskred kunde input från användarens enhet till trollkarlen minskas för att så långt 

som möjligt efterlikna det faktiska systemets möjligheter att samla information om 

användarens position. 

• Navigationshjälp, tex. grafik, ljud eller vibration som visar att användaren ska byta 

riktning, initierades av trollkarlen. 

• Övrig input från användaren tolkades av trollkarlen och besvarades i enlighet med 

applikationens funktionalitet. 

Eftersom Ozlab är webbaserat kunde trollkarlen göra förändringar av prototypen i enlighet 
med användarens förslag/synpunkter och visa upp den nya versionen redan under 
promenaden och/eller efter att användaren nått sin destination. 
 

Beskrivning av sessionens genomförande 

I inbjudan till att delta i studien presenterades sessionens genomförande: 
 

Du tas emot vid Huvudentrén eller vid Klarälvsentrén på Centralsjukhuset Karlstad. 
Vilken entré anges när du bokar din tid. Där kommer du att träffa ansvariga för 
studien som instruerar dig hur studien går till och vad du ska göra. Du kommer att få 
låna en mobiltelefon med ett förslag på en ”vägvisningsapplikation” och ett headset 
(hörlurar med mikrofon). Med stöd av ”vägvisningsappen” ska du ta dig till en plats 
inne på sjukhuset som anges av de ansvariga för studien alternativt i en påhittad 
skriftlig kallelse. För att de ansvariga för studien ska kunna guida dig kommer 
telefonen känna av var du befinner dig i byggnaden genom telefonens kamera. 
Kameran filmar det du riktar den mot. Instruktionen till vilken plats du ska ta dig får 
du i samband med att du anländer till centralsjukhuset. Under din promenad kan du 
via headsetet kommunicera med de ansvariga för studien för att lämna synpunkter 
på appen och den omgivande miljön. När du kommit fram till platsen som anges i 
instruktionen får du besvara några frågor om appen och genomförandet genom en 
muntlig intervju och/eller en skriftlig enkät.  

 

Bild 1 respektive bild 2 visar rollerna trollkarl/designer och co-designer i studien. Designern 
(en av forskarna) interagerade med co-designern (deltagande person) och simulerade 
vägvisningsapplikationens funktionalitet delvis baserat på de synpunkter co-designern gav på 
appen. Varje session avslutades med en intervju (bild 3) om deltagarens upplevelser av 
appen och hur den fungerade som stöd för att hitta på CSK.  
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Bild 1: ”Trollkarl”/Designer

Bild 2: Co-designer 
 

 

Bild 3: Intervjusituation mellan deltagande person och forskare 

 

Promenadvägar utvalda för studien 

Deltagande personer startade vid Huvudentrén (21 deltagare) eller Klarälvsentrén (15 
deltagare). Tre olika promenadvägar och destinationer från respektive entré hade valts ut i 
samråd med personal vid Region IT Region Värmland. Promenadvägar och antal deltagare 
per promenadväg anges i tabell 1.  
 
Tabell 1: promenadvägar och antal deltagare per promenadväg 

Promenadväg Antal deltagare 
Huvudentré till Intensivvårdsavdelning (IVA) 8 

Huvudentré till Smärtcentrum 8 
Huvudentré till Röntgen, från Röntgen till Lungmedicin 5 

Klarälvsentrén till IVA 5 

Klarälvsentrén till Röntgen, från Röntgen till Lungmedicin 4 

Klarälvsentrén till Öron-, näsa-, halsmottagningen 6 
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Studiens deltagare 

Deltagarna utgjordes av personer som representerar den tänkta användaren: besökare på 
CSK. Samtliga deltagare var myndiga personer som kunde ta tillvara på sina egna intressen. 
Deltagarna rekryterades primärt genom DigitalWells kanaler, men även via forskarnas och 
behovsägarens kontaktnät. Totalt deltog 36 personer, 29 kvinnor och 7 män med en 
genomsnittsålder på 49,5 år där den yngsta deltagaren var 20 år och den äldsta deltagaren 
88 år. Spridning i deltagarnas ålder och antal visas i tabell 2.  
 
Tabell 2: Studiedeltagarnas ålder 

Ålder  Antal deltagare 

18-20 1 

21-30 6 
31-40 5 

41-50 3 

51-60 13 

61-70 4 

71-80 3 
81-90 1 

 
Antalet tidigare besök till CSK bland studiens deltagare anges i tabell 3. Av deltagarna var det 
14 stycken som beskrev sig vara vana besökare vid CSK med mer än 100 besök. Sex av 
deltagarna arbetade vid Region Värmland (RV), var vana besökare och några hade också 
tidigare arbetat på CSK. Några deltagare hade CSK som nuvarande arbetsplats. Deltagarna 
hade besökt CSK i rollen som patient, anhörig och/eller i jobbsammanhang.  
 
Tabell 3: Antalet tidigare besök till CSK bland studiens deltagare 

Antal besök CSK  Antal deltagare 
Inte besökt tidigare 1 

Få gånger 11 
Några besök per år 2 

> 20 2 

> 50  1 
>100 ”massor/många besök” 14 

Dagligen (Arbetsplats (CSK, RV)) 6 

 
Av de 36 deltagarna var det 31 stycken som angav att de använder smartphone dagligen.  

Kravområden för en navigationsapplikation för inomhusmiljöer 

Som nämndes ovan syftade studien primärt till att undersöka hur co-design för mobila 
applikationer kan bedrivas i användningsmiljön. Vid studiens inledande sessioner var 
prototypen av vägvisningsapplikationen relativt tom på innehåll och funktionalitet. Se figur 1 
och figur 2 för exempel på applikationens gränssnitt vid studiens start/inledande sessioner. 
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Figur 1: Exempel på vägvisningsapplikationens användargränssnitt vid studiens inledande sessioner 

 

 

Figur 2: Exempel på vägvisningsapplikationens användargränssnitt vid studiens inledande sessioner 

 
Figur 3 visar exempel på hur applikationen kunde se ut i ”vägvisningsläget” vid studiens 
start/inledande sessioner. 
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Figur 3: Exempel på vägvisningsapplikationens vägvisningsläge vid studiens inledande sessioner 

 
Metod för samskapande var i fokus och alltså inte test av en prototyp för en 
vägvisningsapplikation. Sekundärt resulterade sessionerna i kravområden för en första 
prototyp för en vägvisningsapplikation ”app”. Deltagarnas upplevelser av appen och 
rekommendationer om dess funktionalitet kan ibland uppfattas som självklar och förväntad. 
Appen är tänkt att utgöra ett komplement till existerande skyltning. Baserat på interaktionen 
mellan trollkarl/designer/forskare och co-designer/deltagande person utvecklades 
prototypens gränssnitt och interaktionsdesign. Se figur 4, 5 och 6 för exempel på 
prototypens användargränssnitt vid studiens avslutande sessioner.  
 

 

Figur 4: Exempel på vägvisningsapplikationens användargränssnitt vid studiens avslutande sessioner,  
nu med funktion för inloggning 
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Figur 5: Exempel på vägvisningsapplikationens användargränssnitt vid studiens avslutande sessioner, 
inloggat läge  

 

 

Figur 6: Ett exempel på vägvisningsapplikationens användargränssnitt vid studiens avslutande 
sessioner, inloggat läge  

 
Figur 7 och figur 8 visar exempel på hur applikationen kunde se ut i ”vägvisningsläget” vid 
studiens avslutande sessioner. Applikationens vägvisningsinstruktion har utvecklats och 
innehåller grafik (bilder, symboler) och text. 
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Figur 7: Exempel på vägvisningsapplikationens vägvisningsläge vid studiens avslutande sessioner 

 

 

Figur 8: Exempel på vägvisningsapplikationens vägvisningsläge vid studiens avslutande sessioner 

 
Baserat på genomförda sessioner och efterföljande intervjuer med deltagarna presenteras 
härefter ett antal kravområden med punktlistor. Dessa visar på vad deltagarna tyckte om 
prototypens funktionalitet, användbarhet, användargränssnitt och interaktionsdesign, och 
individanpassning och vad deltagarna hade behov av för att vägvisningsapplikationen skulle 
stötta deltagarna att hitta rätt. Citat och exempel används i syfte att illustrera kravområdet. 
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Funktionalitet 

Funktionalitet inkluderar kravområdena Appens funktion för att ange användarens 
måldestination, Appens sökfunktion, Appens funktion för att signalera fel väg, Appens 
funktion för att tilldela instruktioner och Appens funktion för att signalera att den är aktiv. 
 

Appens funktion för att ange användarens måldestination 

• Appen bör erbjuda möjligheter att ange (ny) destination på olika sätt exempelvis via 

tal, en lista med mottagningar och avdelningar eller via en karta  

• Appen bör tillåta att destination kan anges när som helst under vistelsen på CSK, 

exempelvis när användaren anlänt och varit vid ett första besök och ska vidare till en 

annan mottagning eller avdelning 

• Appen bör möjliggöra att användaren kan välja vilken av de möjliga 

promenadvägarna när flera destinationer är måldestinationer. T.ex. om användaren 

ska besöka fler avdelningar/mottagningar under sitt besök på CSK 

 

Appens sökfunktion 

• Appen bör hantera att användaren söker genom att klicka på Enter 

• Appen bör hantera att användaren söker på både ”adress”, t.ex. lila gatan, R, plan 5, 

och namn på mottagning, avdelning 

• Appen bör hantera att användaren söker på förkortningar och inofficiella 

benämningar på destinationer (mottagningar, avdelningar) 

• Appen bör hantera att användaren söker på del av destinationens namn 

• Appen bör hantera felstavningar och presentera förslag som liknar det felstavade 

ordet 

• Appen bör tydliggöra vad som ska matas in i sökfältet, destination som ”adress” 

och/eller mottagning, avdelning  

• Appens genererade sökförslag och destinationsbeskrivningar bör innehålla ”adress”, 

inte bara mottagningens, avdelningens namn 

• Appens genererade sökförslag bör utgå från att användaren inte har förkunskap om 

användningsmiljön och/eller benämningar på avdelningar, mottagningar 

 

Appens funktion för att signalera fel väg 

• Appen bör omedelbart varna/upplysa/ljuda om användaren har gått fel 
 

Appens funktion för att tilldela instruktioner 

• Appen bör känna av användarens tempo och tillhandahålla vägvisningsinformation/-
instruktion allteftersom användaren rör sig framåt  

• Appen bör känna av vart användaren befinner sig och uppdateras automatiskt 
Jag uppskattade pilarna i bilderna och att det uppdaterades, nu är jag här 
och då funkar nästa bild. Skönt att det hände av sig själv och att det visade 
och uppdaterade i realtid vart jag är någonstans. (deltagare 11) 
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Appens funktion för att signalera att den är aktiv 

• Appen bör ge användaren feedback, visa att den är aktiv och instruktion giltig 

• Appen bör känna av om användarna blir stillastående och upprepa/påminna om 
instruktion 

• Appen bör med jämna mellanrum indikera/signalera/bekräfta, och på så vis stötta, 
att användaren är på rätt väg. Pil kan följa och indikera riktning för vart användaren 
ska gå 

• Appen bör meddela (vibrera, ljuda) att (ny) instruktion finns att tillgå så användaren 
slipper hålla oavbrutet fokus på skärmen 

 

Användbarhet - hur lätt appen är att använda 

• Appen bör ha ett enkelt språk 

• Appen bör kombinera text och bilder då det bidrar till tydlighet 

• Appen bör tydligt visa hur den är tänkt att användas 

• Appen bör bara innehålla de nödvändigaste funktionerna för vägvisning, eventuella 

övriga funktioner bör kunna väljas som tillval 

• Appen bör ha korta informativa instruktioner  

• Appen bör vara restriktiv med hur mycket information som ges samtidigt 

• Appen bör kräva få klick 

• Appen bör inte kräva konstant uppmärksamhet  

 

Användbarhet - hur appen underlättar för användaren att hitta rätt 

• Appen bör kunna styras manuellt 

• Appen bör ha en funktion Stäng av vägvisning, tex. när användaren är säker på vägen 

• Appen bör efter avslutad vägvisning ladda om så förstasidan visas 

• Appen bör kunna användas hemifrån för att på så sätt göra det möjligt för 

användaren att förbereda sig inför besöket, t.ex. ”gå” promenaden hemifrån och på 

så vis bidra till att besökaren känner sig tryggare inför sitt besök 

• Appen bör låta användaren välja hur instruktionerna ska kommuniceras 

Ja men jag tänker lite GPS-funktionen, 50 meter kvar, eller ja du vet 

så… 30… Så att man på nåt vis ändå hade kunnat välja en röststyrning 

som talar om hur jag närmar mig. Men det kanske inte är tänkt så men 

man kan ju även visuellt se att man närmar sig, att det är 40 meter 

kvar eller vad det är, för korridoren är ju ganska lång. Nu ser ju jag bra 

men jag tänker om jag går med en äldre anhörig så hade ju hon varit 

fått gått ända fram till dörren med nästan näsan mot för att verkligen 

se att hon var rätt. Så det hade kanske behövts lite tydligare auditivt 

eller visuellt på nåt vis liksom. (deltagare 16) 

• Appen bör kunna visa vägen oavsett startposition 

• Appens innehåll bör fokuseras till guidning (text, bilder och/eller symboler) vid vägval 

• Appen bör erbjuda både översiktlig och detaljerad vägbeskrivning 
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Användargränssnitt och interaktionsdesign 

Användargränssnitt och interaktionsdesign inkluderar kravområdena Vägvisningsinstruktion, 
Visa riktning, Avståndsuppskattning, Medium för vägvisningsinstruktion, Översiktliga 
vägvisningsinstruktioner, Instruktion vid måldestination och Överensstämmelse med 
användningsmiljö. 
 

Vägvisningsinstruktion  

• Appen bör informera/instruera om vägvisning med hjälp av bilder med kända 

riktmärken i användningsmiljön (t.ex. skyltsystem, konstverk)  

• Instruktion som bygger på riktmärke i användningsmiljön ska visas i appen först när 

riktmärket är synligt för användaren 

• Appen bör använda symboler och bilder som skapar trygghet 

o Bilder i appen bör överensstämma med användningsmiljön 

o Bilder från användningsmiljön skapar trygghet i okända lokaler och 

underlättar för användaren att hitta på tillbakavägen 

o Bilder skänker igenkänning  

o Pilar för att indikera riktning från start till måldestination bör vara i samma 

färger som används i användningsmiljön (tex. i skyltsystem)  

o Bilder bör vara på öppna inrättningar (inte stängda, nedsläckta) 

o Bilder som visar på aktivitet gör det mer verklighetstroget 

• Appen bör använda olika typsnitt och textstorlek för att skilja ut olika 

informationstyper  

• Appen bör ge tydliga instruktioner i minst två steg åt gången, t.ex., ”Gå rakt fram tills 

du når hiss B, där ska du svänga höger”  

• Appen bör ge konkreta/specifika instruktioner t.ex., ”Gå rakt fram tills du når hiss B, 

där ska du svänga höger”, inte ”Gå rakt fram tills du når hissarna, där ska du svänga 

höger”. 

• Appen bör innehålla vägvisning för både trappa och hiss och indikera vilket vägval 

som går snabbast 

• Appen bör ge instruktioner i kronologisk ordning i överensstämmelse med 

användningsmiljön 
Ja för det ska ju inte vara något tvivel om man är framme eller inte… 

För nu står ju smärtcentrum först, gula gatan och sedan målpunkt noll. 

Man kanske ska göra dom i den kronologiska ordningen, att man 

börjar med… Det står ju ’du är på väg till’ men det kanske ska stå ’Du 

ska börja på gula gatan, gå mot målpunkt noll’ och Smärtcentrum ska 

stå sist. (deltagare 12) 

Visa riktning  

• Appen bör känna av var användaren befinner sig och åt vilket håll hen står 

• Appen bör ange riktningsinstruktioner som inte förutsätter att användaren vet hur 

det ser ut längre fram 

• Appen bör ange vilket våningsplan användaren befinner sig på 
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• Appen bör indikera åt vilket håll användaren är på väg, exempelvis på en karta som 

vrids automatiskt utefter hur användaren står vänd 

 

Avståndsuppskattning 

• Appen bör ange avstånd (i tid och/eller meter) till deldestination och måldestination 

 

Medium för vägvisningsinstruktion 

• Appen bör kunna förmedla information och/eller ge instruktion till användaren 

genom olika medium (bild, text, ljud) 

 

Översiktliga vägvisningsinstruktioner 

• Appen bör innehålla val om översiktlig vägbeskrivning från start till måldestination 

• Appen bör kunna visa upp användarens position och promenadväg till måldestination 

på en karta 

• Appen bör presentera måldestinationen på så sätt att användaren kan nyttja 

skyltning i användningsmiljön 

• Appen bör vid start av promenad visa upp en bild hur det ser ut vid måldestinationen 

• Appen bör markera passerade deldestinationer 

 

Instruktion vid måldestination 

• Appen bör informera om hur användaren ska bete sig framme vid måldestinationen 

(tex. ringa på ringklocka, anmäla sig i receptionen, sitta ned i väntrum) 

• Appen bör indikera att användaren nått fram till sin måldestination 

o Vid alternativa destinationsmål (framme vid måldestinationen) bör appen 

tydligt ange vilket mål som är användarens måldestination. T.ex. när 

deltagaren anländer Röntgen finns två Röntgenmottagningar men vilken 

deltagaren ska till framgår inte (i kallelsen): ”Vilket väntrum ska jag till?” 

(deltagare 8) 

 

Överensstämmelse med användningsmiljö  

• Appen bör innehålla instruktioner och terminologi samt förkortningar som påträffas 

fysiskt i användningsmiljön 

• Appen bör signalera om alternativa namn på avdelningar och mottagningar som kan 

påträffas i användningsmiljön  

• Appen bör hänvisa användaren att lägga märke till skyltsystemet 

• Appen bör fungera som ett komplement till befintligt system för vägvisning 

• Appen bör visa upp samma färger som i korridorerna (gul gata, lila gata, osv) 

• Appens bilder bör innehålla den aktuella skyltningen i korridorerna, detta kan 

uppmärksamma användaren på skyltning 
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• Appens bilder och symboler ska vägvisa på ett sätt som stämmer överens med skyltar 

i användningsmiljön 

• Appens instruktioner bör stämma överens med information/instruktioner i 

användningsmiljön 

 

Individanpassning 

• Appen bör möjliggöra inloggning för individanpassad service (bidrar till känsla av 

trygghet) 

o Om inloggning erbjuds, bör appen ge användaren möjlighet att anmäla sitt 

besök till inbokad mottagning/avdelning 

o Om inloggning erbjuds, bör appen automatiskt veta användarens 

måldestination  

• Appen bör möjliggöra val av måldestination och vägvisning baserat på kallelsen 

• Appen bör tillhandahålla möjlighet att välja röstguidning, språk, entré, storlek på text 

 

Besöksinformation 

Appens primära syfte är att fungera som en vägvisare (navigationsapplikation). Efter 
sessionen ställdes frågan om deltagaren önskade någon annan typ av information i appen. 
De svar som gavs av deltagarna har summerats som ”kan innehålla” information. Någon 
angav att appen inte bör innehålla någon annan information än vägvisning. 
  

• Appen kan innan promenadens början anvisa användaren om och var hen ska anmäla 

sig inför sitt besök  

• Appen kan tillhandahålla en Frågor och Svar inför besöket 
Många som sitter hemma och funderar om de ska ha ork att ta sig runt 
själva eller om de ska ta hjälp av granne. Boka rullstol och sådana 
saker. Snabblinje för sådana frågor. (deltagare 12) 

• Appen kan innehålla information om besökstid  

• Appen kan informera om tid kvar till besöket 

• Appen kan räkna ner antal minuter kvar till besökstiden 

• Appen kan innehålla information om hur besökaren tar sig till sjukhuset 

• Appen kan innehålla information om vilken entré besökaren ska utgå från, tex. för att 

ha så nära avdelning/mottagning som möjligt 

• Appen kan innehålla information om busslinjer och tidtabeller  

• Appen kan innehålla information om parkeringsmöjligheter 

• Appen kan innehålla information om vad behöver göras innan besöket, tex. 

provtagning, anmäla sig inför besök 

• Appen kan innehålla information om hur besökaren kommer in på 
mottagning/avdelning 

• Appen kan innehålla information om vad besökaren ska göra när hen väl är inne på 
mottagning/avdelning 
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Eventuella ytterligare funktioner  

• Appen kan informera om vad klockan är 

• Appen kan innehålla information om övriga besöksställen i användningsmiljön, så 

som restaurang, blomsteraffär, apotek 

• Appen kan informera om var WC finns  

 

Övrigt att beakta vid ett införande av en navigationsapplikation 

Förutom aspekter kopplat till appen i sig framförde deltagarna synpunkter och frågor om 
installation, informationsspridning och målgrupp som kan vara av värde att beakta vid ett 
eventuellt införande av en navigationsapplikation eller liknande tjänst. 
 

Installation 

Hur kommer appen göras tillgänglig?, Kommer det vara en app som ska installeras på den 
egna smartphonen? var några frågor som lyftes av deltagarna. Några hade som förslag att 
besökaren hämtar ut en smartphone eller surfplatta vid ankomst till sjukhuset för att på så 
sätt möjliggöra för alla att ha tillgång till appen, dvs även för de som inte har någon 
smartphone privat. En deltagare ställde sig tveksam till en app som behöver laddas ner på 
användarens egen smartphone. 
 

Informationsspridning 

Någon menade att det finns en risk för att en app försvinner i mängden av alla appar och att 
det därför blir viktigt att fundera över hur besökaren görs medveten om att appen finns och 
hur den görs tillgänglig. Någon hade som förslag att informera om appen i kallelsen. 
 

Målgrupp 

Vilken är appens målgrupp? En fråga som inte direkt lyftes av deltagarna men som berördes 
när vi ställde frågan Om du fick välja fritt, vilket stöd skulle du vilja ha för att hitta rätt på 
Centralsjukhuset? Förutom besökare till CSK kan deltagarna se att det finns ett värde av 
appen för personalen på CSK. Någon uttryckte osäkerhet om den äldre generationen som 
målgrupp, främst pga. uppfattningen om en generellt låg teknikvana bland äldre. Tre av fyra 
äldre deltagare (71-90 år) angav att de var vana användare av smartphones. Några deltagare 
uppmärksammande att appen bör vara tillgänglig för olika målgrupper och att appen ska 
fungera för alla oavsett funktionsförmåga. 
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Användningsmiljön 

Som ett delresultat av studien presenteras här deltagarnas upplevelser av 
användningsmiljön. Det innefattar framförallt skyltsystemet, begreppsanvändning i 
informationsmaterial och hur information tillgängliggörs.  
 

• Svårt att hitta information på hemsidan inför besök, t.ex. om parkering och hur 

besökaren tar sig till avdelning/mottagning. Det finns önskemål om översiktskarta på 

hemsidan 

• Osynlig placering av några anmälningsterminaler, t.ex. den vid Klarälvsentrén 

• Svårt med skillnaden mellan avdelning och mottagning 

• Wifi och räckvidd i lokalerna: användaren bör känna sig trygg i att appen 

fungerar/uppkoppling/täckning oavsett vart besökaren befinner sig i lokalerna 

• Brister i skyltsystemet 

o Otydlig skyltning (t.ex. små skyltar, svårt att tolka informationen, svårt att se 

text). Här nämns exempelvis skyltningen vid ankomst till 

intensivvårdsavdelningen (IVA), skylten upplevs liten och att information om 

porttelefon är otydlig 

o Skyltning saknas:  

 Skyltning från/till Klarälvsentrén brister ibland. Bland annat saknas 

skyltning från IVA till Klarälvsentrén och kommer besökaren från 

Klarälvsentrén och ska till IVA saknas skyltning mot IVA 

 När besökaren anländer vid huvudentrén saknas skyltning precis 

innanför entrén, här är enbart skyltning mot lila gatan tydlig 

o Skyltsystemets logik: siffror, nummer, gator, hissar som används i 

kombination kan upplevas otydligt och rörigt. Hissar och målpunkt kommer 

inte i alfabetisk ordning. Skyltning och anvisning utifrån alfabetet blir 

förvirrande om användaren kommer från ”fel” håll (tex från huvudentrén till 

Smärtcentrum).   
[tvekar] Ja jag vet inte om det har gått troll i det här men nu 

känns det ju som att jag har gått jättelångt och jag är på P? 

Fast O kommer före P i alfabetet? Så det är lite såhär… Man 

kommer till, hiss P nu? Om jag anstränger mitt öga så ser jag 

ju att det är hiss O längre fram men för mig är det ju i fel 

ordning… (deltagare 12) 

o Målpunkt är ett ord som är svårtolkat. Målpunkt O tolkas av flera deltagare 

som målpunkt noll (0) 

o Färgbeteckningar för gator föreslås även i korridor, t.ex. färgade pilar på 

väggar och/eller golv 

• Positivt med bemannad reception 
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Kallelsen 

Som ett delresultat av studien presenteras här deltagarnas upplevelser av kallelsen till ett 
inbokat besök. 
 
Kallelsen kan upplevas otydlig avseende vad i informationen som avser vägvisning och ibland 
förvirrar vägvisningen snarare än stöttar, som exempel kan nämnas att vägvisning (i kallelse) 
från huvudentrén att följa gula gatan mot Smärtcentrum eller operation upplevs förvirrande 
då Gula gatan leder till Intensivvårdsavdelningen. Det är ibland oklart vart och hur besökaren 
anmäler sitt besök samt om flera väntrum finns vid mottagning vilket väntrum besökaren ska 
gå till. Någon uttryckte önskemål om att kallelsen bör innehålla en översiktskarta med 
lämplig entré och måldestination markerad. Någon uttryckte att det var svårt att hålla i både 
smartphone och papperskallelse och det vore bra om besökaren hade möjlighet att välja 
mellan att få tillgång till kallelsen digitalt eller i pappersformat. 
 

Behovsbilden 

Majoriteten av deltagarna var positiva till en app samtidigt som några få nämnde 
utmaningar. Det handlar om att appen kräver uppmärksamhet (appen gör att fokus blir på 
appen och inte så mycket på omgivningen vilket kan medföra att utan app och stöd på 
tillbakavägen kan användaren känna sig lite vilsen) och att det kan vara en utmaning att 
använda appen vid många sinnesintryck, speciellt när det händer mycket i 
användningsmiljön, och beroende på känslotillstånd. Stöd och behov av detaljerad 
vägvisning verkar vara av extra stor betydelse vid fyrvägskorsningar och öppna platser, vid 
förekomst av alternativa destinationsmål, t.ex. flera väntrum vid en och samma 
mottagning/avdelning samt när existerande skyltsystemet brister i vägvisning. En 
vägvisningsapplikation behöver i dessa fall, förutom att vägvisa, signalera att användaren har 
gjort rätt vägval.  
 
När frågan ställdes om deltagaren helt fritt fick välja stöd för att hitta rätt på CSK vad de då 
skulle önska refererade flera av deltagarna till existerande lösningar för vägvisning, så som 
exempelvis GPS och Google maps. Helt enkelt en digital tjänst som visar start och mål, som 
gör det möjligt att visa promenadväg både översiktligt och i detalj, som visar användarens 
position och som signalerar passerade delmål samt påminner om instruktioner.  
 

Några deltagare föreslog hörlurar med personlig guidning, en röst (digital eller fysisk person) 
som följer med under promenaden och berättar vägen och som bekräftar att användaren är 
på rätt väg. Följande citat illustrerar förslaget: 
 

Tänk om man skulle kunna sätta på sig lurar och ha en verklig person att prata 
med. Färdtjänst släpper av, man checkar in och får ett par hörlurar med 
personlig guidning till mottagning. Det skulle jag föredra framför en platta. Tror 
det är lättare för folk att välja en personlig hjälp än en platta. Kan vara en robot, 
en röst, som svarar på respons. En personlig guidning i öronen. (deltagare 12) 
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Alternativt fanns förslag att appen kan innehålla en funktion/tillval för att komma i (telefon-
)kontakt med person för vägvisning (under promenaden till måldestinationen). Ett annat 
förslag inkluderade en diod som vägvisare: 
 

Vore häftigt att ha det [vägvisningen] i rummet så att jag inte tappar fokus på 
korridoren och personer runtomkring. Den funktionen att instruktionen hänger 
med i realtid men ändå visuellt i korridoren, tex. en diod som uppdateras efter 
mig. (deltagare 11) 

 
Någon nämnde även önskemål om personlig service, det handlar om att i vissa situationer 
kan besökaren behöva ett personligt mottagande vid ankomst till CSK och/eller vägledning 
av person. Ett annat förslag som nämndes var vägvisning i form av en skriftlig instruktion i 
pappersformat. Det fanns också deltagare som ansåg att nuvarande skyltsystem fungerade 
bra för vägvisning och såg inget direkt behov av någon ytterligare kompletterande tjänst.  
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