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Aldre och teknologiska hjalpmedel

Bjorn Ahlén

Sammanfattning

Ny teknologi har skapat nya mdjligheter inom utvecklingen av teknologi for aldre.
Kunskap behovs om de ddres behov och vilka situationer i vardagen som skulle
kunna underléttas av teknik for att minska de aldres beroende av andra méanniskor. |
utvecklingen av ett interaktivt teknologiskt hjalpmedel en sa kallad virtual companion
har en etnografisk studie gjorts for att kartlagga vardagen pa ett ddreboende och
interaktionen mellan vardgivare och vardtagare. Dessa har strukturerats upp i
interaktionsmonster for att bli ett underlag till funktioner som skall implementeras i

hj@lpmediet.

Nyckelord: Anvandarcentrerad design, assisterande teknologi, interaktionsmonster
,robotar, etnografisk metod, ubiquitous computing, virtual companion, dldre
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1. Introduktion

Andelen ddre i industrialiserade lander vaxer idag och forvantas dven 6ka inom den
nédrmaste framtiden (Bodoff, 2003). Samtidigt kommer andelen unga i framtiden att
minska vilket medfor féarre unga som kan forvantas ta hand om den adre delen.
Denna nya situation staller nya krav pa utvecklingen inom manga omraden, inte minst
teknologin (Brooks, 2004).

Teknologiska hj@lpmedel har 1&nge anvénts for att stédja adre och funktionshindrade.
Till exempel & horapparaten ett valetablerat hjalpmedel och ménga skulle ha svart att
klara sig utan den. | och med att den tekniska utvecklingen gar framat blir fragan om
hur ny teknologi skall kunna anvandas i stodsyfte standigt aktuell. Fréagan om hur
datorer skall kunna hjélpa adre pa lika sétt har borjat intressera forskare och intresset
forvantas enligt Morris och Lundell (2003) 6ka dramatiskt under de tva kommande
decennierna. Halso- och 6vervakningsteknologi eller sd kallad assisterande teknologi i
hemmen har darfor potential att sénka kostnader samtidigt som de hjalper ménniskor
med aldersrelaterade funktionshinder att leva mer tillfredstéllande och oberoende liv
(Morris & Lundell, 2003).

En virtuell hjalpreda (eng. Virtual companion) &r bara ett exempel pa idéer som ny
teknik givit upphov till. Hjalpredan skall enligt Maciuszek och Shahmehri (2003) inte
vara baserad pa ett speciellt granssnitt, utan finnas narvarande som till exempel en
desktop-applikation, en sallskapsrobot, en nérvarande rost i rummet eller i en
mobiltelefon. En virtuell hjalpreda & sdledes mjukvaran som styr dessa system och &r
tankt att basera beteende och funktioner pa en slags imitation av en mansklig
vardgivare (Maciuszek, Shahmehri och Aberg, 2004). Samtidigt som teknologin kan
hjédlpa den ddre att géalv utfora fler meningsfulla aktiviteter i vardagen, avlastas
vardpersonal. Den dldre kan, istéllet for att vanta pa en vardare, anvanda den virtuella
hjélpredan de timmar déa det inte finns tid och resurser for mansklig assistans
(Maciuszek & Shahmehri, 2003).

Eftersom att teknik hittills ofta utvecklats for en yngre malgrupp kan granssnitt och
metoder for att utveckla teknologiska losningar behdva anpassas for dldre. Detta
stéler krav pa utvecklarna eftersom att det sa behovs kunskaper om &ldres behov,
konsekvenserna av funktionshinder, aldres attityder till teknik, och den situation dér
teknologin kommer att anvandas.

Detta arbete & tankt att ge teknologer och andra som arbetar med utvecklingen av
Virtuella Hjédpredor kunskap om hur adre ménniskor lever och vilka hjalpbehov de
kan ha i vardagen. Detta genom att identifiera sakallade interaktionsmonster, vilka
forvantas fungera som ett 6d vid design av hjdlpmedel for aldre.



2. Bakgrund

Detta kapitel ger en dversikt ver den kunskap och de amnesomraden som &r viktiga
inom utvecklingen av teknologi for ddre. Eftersom vi manniskor ofta foréndras
fysiskt och mentalt med aldern behovs kunskaper om kannetecknen for dessa
forandringar och vad de far for konsekvens for teknikanvandande (avsnitt 2.1-2.3).
Utvecklingen ur metodologisk synvinkel avhandlas i avsnitt 2.4. Vanlig teknologi
behbver anpassas for att &dldre skall kunna anvanda den. Det finns &ven
specialanpassad teknologi for att kompensera funktionshinder, sa kallad assisterande
teknologi avsnitt 2.5. Avsnitt 2.6 tar upp nyare granssnitt som skiljer sig fran den
traditionella hemdatorn och darfor passar teknologiska hjalpmedel da anvandaren inte
behdver sitta vid en dator och anvanda tangentbord. Avsnitt 2.7 beskriver
utvecklingen av en virtuell hjdlpreda som skall kunna fungera som stdd for adre och
Oka deras oberoende. Observera att begreppen assisterande teknologi och
teknologiska hjadlpmedel i detta examensarbete & tva olika bendmningar som syftar
till samma sak.

2.1 Aldre som anvandar grupp

Enligt Zajicek (2004) finns betydande, dldersrelaterade, skillnader mellan yngre och
dldre anvandare. Dessa maste beaktas vid design som skall passa denna
anvandargrupp. Aldersrelaterade funktionshinder som till exempel férsamrad syn,
nedsatt horsel, svarigheter att forflytta sig och forsamringar i delar av minnesférméaga
& vanliga. Dessa handikapp forsamrar den ddres formagor att tatill sig information
och orientera sig (Zajicek, 2004). Gregor, Newell och Zajicek (2002) namner
dessutom att olika funktionshinder hos en individ kan interagera och skapa storre
svérigheter an funktionshindren var for sig. Vilket medfor att forskning inriktad pa
enskilda funktionshinder inte alltid genererar de bast anpassade |Gsningarna.
Dessutom kan inverkan av milj6, livserfarenhet och kunskap ha stérre betydelse for
aldre an yngre (Gregor m.fl., 2002).

Dock bor det pdpekas att benamningen “aldre”, enligt Olby (1997), & problematisk
eftersom aldre manniskor inte & en homogen grupp. Biologiskt ddrande & inte
nodvandigtvis kopplat till kronologiskt aldrande utan beror till stor del pa miljo,
livsvillkor och genetiska forutsattningar. Halsa, psykisk vitalitet och tankeformaga,
samt formaga att inhéamta information kan forsamras pa ddre dar men det & inte
sakert at den gor det. Sdledes har inte det kronologiska aldrandet den betydelse som
manniskor ofta tror utan varierar mycket mellan individer (Olby, 1997). Gregor, m.fl.
(2002) gor en grov indelning av de &dre i tre grupper som dock baseras pa
funktionalitet istéllet for ader; aldre i god fysisk form, svaga &dre samt
funktionshindrade personer.

”Aldre i god fysisk form” betecknar de som inte upplever négot funktionshinder men
har andra intressen och behov &@n nér de var yngre. ”Svaga dldre” & andra sidan har ett
eller flera, ofta svarare funktionshinder och en generell forsamring i manga av deras
andra funktioner. ” Funktionshindrade personer” som blivit gamla &r en tredje grupp
vars funktionshinder har paverkat deras aldrandeprocess. Dessa & mer beroende av
sina dvriga funktioner som &ven férsvagas som en konsekvens av ldrandet.

2.1.1 Aldres behov

Forsamrade kognitiva och fysiska formagor gor att ménniskors férmaga att galva
uppfylla sina behov och klara av dagliga géroma minskar. Forsamringarna kan till
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slut bli sA omfattande att de gor den aldre beroende av hjélp utifran. Dock & en
dvergripande onskan hos aldre att fortsitta vara oberoende sa lange som mojligt
(Maciuszek och Shahmehri, 2003; Olby 1997; Zajicek, 2004) och ta emot et
minimum av hjadlp (Olby, 1997). Sa lange de kan klara sig sjalva blir andra
halsoproblem sdledes lattare att leva med (Zajicek, 2004). Ett vanligt problem som
uppstér hos &ldre personer & att de ofta blir isolerade och da kan kdnna sig ensamma
och deprimerade. Forskning har visat att social isolering kan vara en hélsofara med
samma allvarlighetsgrad som rékning (Swindell, 2001). Forsémrad hélsa gor ddre till
en utsatt grupp. Saledes ar trygghet en viktig faktor for att aldre ska kanna sig hemma
i en ny bostad. Somliga ser enligt Olby sin bostad som ”ett nddvéandigt skydd mot
inkréktare” (Olby, 1997 s.17).

Enligt Shelkey och Wallace (1998) & "Katz Independence in Activities of Daily
Living” (ADL) ett instrument for att méta den aldres formaga att klara av de mest
basala aktiviteterna som forutsdtter ett oberoende liv. Det & enligt Shelkey och
Wallace, basta instrumentet for att méta en aldre persons halsotillstand genom att det
tydligt illustrerar vilka aktiviteter som den aldre behover klara for att leva ett liv utan
extra assistans. ADL inkluderar bad, pakladning, forflyttning, Konttinens och
fodointag. En skala pa 1-6 méter hur val den dldre klarar dessa aktiviteter. FOr mer
avancerade dagliga aktiviteter utvecklade Lawton och Brody (1969) en annan skala
kallas Instrumental Activities of Daily Living (IADL). Denna innefattar tyngre
hushéllsarbete, shopping, ekonomi och telefoni. ADL och IADL anvands traditionel It
for att skapa en gemensam begreppsmodell nér det galler en persons vardbehov
(Shelkey & Wallace, 1998). Dessa nya behov skapar mdjligheter for utveckling av ny
teknologi. Detta forutsatt att teknologin kan ge den adre mojlighet att galva klara av
fler saker och dérmed Gka deras oberoende. Det & dock inte bara ADL och IADL som
kan stodjas av ny teknik. Det faktum att teknologi idag har en underhallningsfunktion
skulle kunna utnyttjas av de addre om de erbjuds tjanster och funktioner som &r
anpassade till deras intressen. Detta avhandlas i nasta avsnitt.

2.1.2 Kulturella och kdnsloméassiga skillnader mellan aldre och yngre

Ett viktigt behov hos manga dldre &r enligt Olby (1997) att hatillgang till gamla saker
som man kanner igen. Det kan vara tavlor, mdbler eller liknande foremd som
paminner dem om det liv de levde forr i tiden. Nilsson, Johansson och Hakansson
(2003) upptackte att ddre som levde pa ett dldreboende kande ett starkt motstand till
att anvanda datorer.

Darfor utvecklade de en apparat vars syfte var att infora en teknisk artefakt i de adres
milj6 som de skulle tycka om att anvanda, att underl&tta de aldres sociala interaktion,
samt att tillhandahdlla gamla nyheter och gammal musik fran olika perioder under
1900-talet. Apparaten hade ett utseende som paminde om gamla radioapparater och
ett broderi istéllet for vanliga knappar. Enligt forfattarna blev de @dre anvandarna
béde nyfikna pa den nyateknologin och berérda av dess innehdll. Detta &r ett exempel
pa att dagens datorer oftast inte & anpassade i utseende, funktion eller innehall for de
aldre som inte vaxt upp med dem och att kulturella héansyn i utvecklingen skulle
kunna Oka antalet ddre teknikanvandare.

2.2 Metoder for att anpassa teknologi till adre

Enligt Newell och Gregor (2002) g6r &dre manniskors olikheter att
anvandarcentrerad design (ACD) & sarskilt viktigt for att kunna utveckla rétt sorts
teknologi for denna grupp. Karat (1996) pdpekar att begreppet anvandarcentrerad



design inte & helt enkelt att definiera. Det & svart att fa alla som sager sig syssla med
ACD att enas om en lamplig process da metoder och roller kan skilja sig mellan
projekt beroende pa vad man vill uppna (Karat, 1996). Dennis Wixon definierar ACD
som " en process som sétter anvandare eller anvandardata som kriterium for hur design
bedoms eller som en kélla for att generera designidéer” (Karat, 1996, s. 2, min
oversdttning). Andra menar, enligt Karat, att anvandare inte ska sta i centrum for
designen utan ses som en av kallorna till olika designidéer. Karat galv vill definiera
ACD som "en iterativ process som syftar till att utveckla anvandbara system, genom
involvering av potentiella anvéndare av systemet i designprocessen” (s. 2, min
Overséttning).

Usability engineering (UE) & enligt Faulkner (2000) en metod for att tillampa ACD i
praktiken. Usability engineering &r ett praktiskt tillvagagangsséitt som konkretiserar
teorier bakom anvandbarhet och stegvis forklarar hur ett anvandaranpassat system bor
utvecklas. Kriterierna for anvandbarhet bestdms pa forhand sa att systemet kan
utvarderas i efterhand genom kvantitativa métningar till exempel den tid det tar for
anvandaren att 16sa en uppgift. | traditionell utveckling &r detta ofta inte specificerat i
forvag vilket medfor att ett systems anvandbarhet endast kan utvarderas efter att det &
utvecklat. Detta innebér extra kosthader om systemet behdver goras om (Faulkner,
2000).

Faulkner (2000) namner tre omraden som man behover kunskap om for att utveckla
ett system som passar anvandaren. Utvecklingsteamet behdver kannatill anvandarens
specifika egenskaper, uppgifterna som skall utféras med hjalp av datorn, samt miljon
eller kontexten som anvandaren arbetar i. Kriterierna for anvandbarhet & enligt
internationell standardiserings organisations (ISO) definition foljande:

...the effectiveness, efficiency and satisfaction with which specified
users can achieve specified goals in particular environments...” (ISO DIS
9241-11, i: Faulkner, 2000).

Vad som menas med detta & enligt Faulkner (2000) i grunden att anvandaren av
systemet skall kunna genomfora sin (datorstodda) uppgift inom rimlig tid och pa ett
for anvandaren tillfredstéllande sétt. Detta passar for utvecklandet av ett tekniskt
hjalpmedel for &dre. Naturligtvis maste den &dre personen kunna anvanda
hj@lpmedlet. Eftersom att den tankta anvandaren & i en utsatt Situation & det
dessutom extra viktigt att hjélpen kan ske inom rimlig tid. Eftersom att dldre personer
maste kunna lita pa hjalpmedlet som denne gor sig beroende av & det viktigt att
anvandningen sker pa ett tillfredstallande sétt (se Avsnitt 2.2). Systemutvecklingens
livscykel i Usability engineering bestér enligt Faulkner (2000) av flera faser. | borjan
samlas kunskap in om anvandaren, sdsom dennes bakgrund, egenskaper och
uppgifter. Sedan specificeras kraven pa systemet varefter systemet designas och
utvarderas i en iterativ process (Faulkner, 2000). Detta arbete & tankt att vara till
hjélp i de forsta faserna som Faulkner ndmner, det vill sdga att ge kunskaper om
aldres bakgrund, deras speciella egenskaper och vad de behover for att klara sin
vardag.

Det finns de som kritiserar ACD och liknande traditionella metoder nér det galler att
utveckla teknologi for aldre anvandare. Till exempel menar Zajicek (2004) att manga
av metoderna och riktlinjerna inom ACD & baserade pa en relativt homogen
anvandargrupp vars formagor ar of6randrade Gver tid. Darfor anser hon att for att
mota aldres behov behdver metoderna innefatta hansyn till mer dynamiska skillnader
hos den potentielle anvandaren. En typisk anvandare har enligt Newell och Gregor
(2002) varit en ung person med fysiska och kognitiva férmagor intakta. Typiskt for en
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dldre anvandare enligt Newell och Gregor, & att dennes kognitiva och fysiska
formagor & nedsatta pa olika sitt och darmed varierar mojligheten att anvanda ett
datorbaserat hjdlpmedel. Variationen férekommer inte bara mellan individer, utan
aven hos samma individ Over tid (Zajicek, 2004). Sdledes &r det inte sakert att en och
samma persons behov eller mojlighet att anvanda ett system ar stabilt fran ett ar till
nasta eller ens fran dag till dag. Variationen bland aldre skapar enligt Newell och
Gregor (2001) problem for de som skall designa datorsystem.

Ett konkret exempel som Newell och Gregor tar upp & né en webbldsare for
synskadade skulle testas och experimentgruppen, pa traditionellt vis, sattes ihop for
att vara sa homogen som mdjligt genom att anvandarna fick genomga ett minnestest
innan. Problemet var att anvandarna hade en valdig variation i olika, for uppgiften,
relevanta formagor. Detta gallde sdledes inte bara minneskapaciteten utan aven
sékerhet 1 att anvanda IT, inléarningskapacitet och behov av support (Newell &
Gregor, 2002). Olikheterna medforde att 82 % av forsoksdeltagarna inte kunde
anvanda programvaran Overhuvudtaget da de hade svart att skapa en konceptuell
modell av granssnittet. Darfor behtver de traditionella ACD metoderna enligt Newell
och Gregor modifieras for att passa ddre anvandare. En ny metodologi, kallad
anvandarsensitiv, inklusiv design (eng. user-sensitive, inclusive design) och ett
"paradigm” som de kallar dynamisk variation (eng. dynamic diversity) namns
(Newell & Gregor, 2002).

Benamningen inklusiv syftar enligt dem pa att teknologi skall inkludera alla
potentiella anvandare inklusive de med funktionshinder. ” Anvandarsensitiv’ féar
vidare ersétta " Anvandarcentrerad”. Detta som en markering att anvandarna i detta
fall & sa olika att det & omojligt att sita ihop en helt representativ (homogen)
anvandargrupp (Newell och Gregor, 2002). Dynamisk variation syftar till en mer
heterogen anvandargrupp med dynamiska kognitiva egenskaper (Gregor, Newell &
Zajicek 2002). Forskningen pa detta omréde ar enligt Newell och Gregor (2002) an sa
lange mycket begransad. Och hur alla dessa olika anvandartyper skall hanteras &
oklart. | detta arbete & ambitionen att l&ra sig mer om de ldre som anvandargrupp
utan att for den sakens skulle behdva en homogen grupp av ménniskor. Alltsd bor en
metod som inte kréver kognitiv och fysisk konformitet hos deltagarna anvandas.

2.3 Typer av teknologi for aldre

Studierna inom teknologi for aldre kan grovt delas in i tva grupper. Dels finns det de
som arbetar med att utveckla mjukvara s att den kan fungera for bade aldre och
yngre anvandare. Sedan finns det teknologiska hjdlpmedel som & till for att
rehabilitera eller kompensera for ett funktionshinder.

King (1999) beskriver assisterande teknologi (AT) som "utvecklingen och
anvandningen av assisterande, hjdlpande apparater och utrustning for de som har
speciella hjdlpbehov eller funktionshinder” (s.9). USA: s Tech Act har definierat AT
enligt féljande:

"any item, piece of equipment, or product system, whether acquired commercially

of the shelf, modified or customized, that is used to increase, maintain or improve

functional capabilities of individuals with disabilities” (Public Law 100-407, the
Technology-Related Assistance Act, |: King, 1999)

Vi har idag enligt King (1999) en rad assisterande hjdpmedel som vi tar for sévklara
som till exempel horapparater, glasdgon och rullstolar. For at exemplifiera
teknologins betydelse for funktionshindrade kan vi forestalla oss hur det skulle ga att
undervisa horselskadade barn som inte hade tillgang till horapparat eller om de som
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inte kunde ga standigt skulle behova bli burna av dem som kan ga sjdva. King menar
att dessa hjalpmedel blivit s sjdlvklara for oss att de ar transparenta. Eftersom att vi
foredrar att anvanda saker som & enkla och inte kanns obekvama, & det ett
efterstravansvért att gora ett hjdlpmedel transparent. Detta medfor att hjdlpmedlet tas
for givet utan att vi lagger nagon speciell tankekraft pa dess narvaro. Mer tekniskt
avancerade hjadlpmedel kan enligt King krava domankunskaper i olika hdg grad. Detta
gor hj@lpmedliet mer eller mindre ogenomskinligt. Ju mindre genomskinligt ett
hj@lpmedel & desto mindre tenderar det att fylla sitt syfte. Generellt undviker vi att
anvanda tekniska apparater som ar svéra att direkt komma pa hur de ska anvandas
(King, 1999). Idag fokuseras utvecklingen inom teknologiska hjdlpmedel enligt King
mer och mer pd mikroprocessorstyrda hjalpmedel. Forfinandet av verktyg, apparater
och olika sétt att implementera dem Okar standigt (King, 1999). Foljande avsnitt ger
en insyn i forskningen runt dagens, mer avancerade teknologiska hjalpmedel.

2.4 Granssnitt for teknologiska hjalpmedel

Det finns enligt Morris och Lundell (2003) en tendens hos &dre kognitivt
funktionshindrade att undvika moderna granssnitt sdsom skarmbaserade system, aven
da de haft datorerfarenhet sedan tidigare. Dels & dagens aldre en del av en generation
som i mindre grad &r vana vid skdrm och tangentbord an senare generationer. Dels gor
rorelsehinder att manga inte kan anvanda en traditionell dator. Ny teknik med
annorlunda typer av granssnitt ger utbkade modjligheter vad gdller tekniska
hjalpmedels flexibilitet och vidden av uppgifter det kan tankas hjalpatill med. Manga
hj@lpmedel & utformade for en enda specifik uppgift, till exempel en robot (Morris
m.fl., 2000) eller en ask med inbyggd paminnare for att dela ut medicin (se.
MedOnTime, 2005) Det finns &ven de som knyter samman flera apparater och
fungerar som ett enhetligt system for att uppfylla fler behov an ett (ex. Maciuszek &
Shahmerhri, 2004)

2.4.1 Ubiquitous Computing

Inom omradet ubiquitous computing ar transparens (jfr Avsnitt 2.3) ndgot av ett
ledord. Mark Weiser, en av grundarna till begreppet betonade just att nar det galler
den mer avancerade teknologin, med silikonchip, har inte utvecklingen kommit sa
langt att dagens datorer blivit transparenta och en naturlig del av miljon (Weiser,
1999). Enligt Weiser sa kan inte mikroprocessorbaserad teknologi integreras fullt ut i
manniskors vardag sa lange den finns i form av persondatorer, laptopar och liknande.
Dagens multimedia-dator, menar Welser, tvingar anvandaren att rikta all
uppmérksamhet mot en sk&rm, snarare an att finnas som ett osynligt redskap i
bakgrunden. Weisers vision av en l6sning brukar kallas ubiquitous computing och
innebér att istéllet for att den traditionella datorn med ské&rm och tangentbord ersétts
av ett informationsnatverk med manga datorer som finns dverallt i miljon. Till
exempel strombrytare, skarmar av olika storlek, bérbara enheter och liknande. Datorer
skall ocksa ga att lokalisera sa att man till exempel kan hitta personer i en byggnad
om de har en liten dator som sitter i kladerna. Enligt Weiser kommer ubiquitous
computing att motverka informationsbelastning genom att sprida ut informationen.
Om detta blir en realitet kan det spela en stor roll for dldre vars minne forsémras och
vars fysiska begransningar gor att de inte kan sitta och skriva pa en laptop-dator.



2.4.2 SmartaHem

Ett tillampningsomrade for ubiquitous computing ar si kallade smarta hem. Allt
eftersom att datorstoédd teknologi alltmer blir en del av méanniskors dagliga liv har
intresset vaxt for att utveckla teknologi som kanner av och stodjer aktiviteter i en
vardaglig miljo (Essa, 2000).

Smarta hem &r enligt Allen (1996) den allménna benamningen pa en specifik miljo
som i syfte att underldtta ménniskors dagliga aktiviteter & utrusad med diverse
teknologiska hjalpsystem. Chapman och McCartney (2002) papekar att méanniskor
redan idag anvander teknologi i hemmet. Diskmaskiner, fjarrkontroller och
mobiltelefoner & exempel pa teknologi som & standigt nérvarande i manniskors
vardag. Dock har dessa apparater utvecklats oberoende av varandra vilket har gjort
teknologin onddigt ineffektiv. Exempel & en fjarrkontroll som kan anvéndas for att
kontrollera teven men inte videon eller stereon. Ett smart hem integrerar hemmets
olika anordningar som styrs av sensorer och kontrollapparatur. Systemets olika delar
ar inte isolerade utan kan kommunicera och utbyta information vilket leder till att
systemet olika delar kan programmeras att samverka pa ett for omstandigheterna
korrekt sétt (Chapman & McCartney, 2002).

De speciella funktioner som smarta hem erbjuder kan enligt Allen (1996) passa
manga olika typer av manniskor men &r speciellt |ampade for aldre och handikappade
som behover stod for att leva ett gavstandigt liv. Inom varden for ddre och
handikappade har tidigare specialutformade alarm, kontrollsystem, och strombrytare
anvants for att anpassa miljon till de boendes sérskilda behov (Allen, 1996).

En fordel med smarta hem som Morris och Lundell (2003) tar upp & att de utnyttjar
granssnitt som dldre har mer erfarenhet av sedan tidigare och lart sig hur de fungerar.
Exempel pa dessa ar kylskdpsdorrar, speglar, klockor, horselapparater, tv-apparater
och fjarrkontroller. Genom sma radiosiandare som kan innehdlla information (RFID)
kan foton och vilka vardagliga objekt som helst anvandas for att styra systemet Till
exempel kan sma radiosandare fastas i hemmet hos en dement &ldre hélla reda pa var
denne befinner sig och vad han eller hon gor. Vid behov, om den adre till exempel
skall gora i ordning kaffe, kan systemet stegvis guida denne genom olika steg i
processen tack vare att systemet via radiosandarna héller reda pa vad den aldre har
gjort och om denne glémt ndgot (Morris och Lundell, 2003).

2.4.3 Robotar

Tack vare utveckling inom teknologi och intelligenta system har idén om robotar i
hemmet blivit mer realistisk pa senare tid. (Cesta, m.fl., 2003). Robotar kan, enligt
Cesta m.fl., tankas hjalpa till med paminnelse for till exempel medicin, underhdllning
och sdllskap, hamta saker, kontrollera saker som till exempel spisplattor och liknande,
leta efter personer och eskortera ddre som inte kan ga sjalva.

Ett exempel pa en robot med syfte att hjalpa adre beskrivs av Morris m.fl., (2000).
De gjorde forsok med en robot som fungerar som en traditionell rullator. Skillnaden &r
att robotrullatorn & utrustad med sk&rm som kan peka ut, pa forhand bestamda,
riktningar sa att aldre som har svart att navigera kan fa hjalp av roboten. Navigeringen
gar att sélain sd att den varierar frén att anvandaren styr den helt, till att anvandaren
styr delvis eller att roboten helt styr riktningen (Morris m.fl., 2000). Detta & bara ett
exempel pa hur teknologi kan forbéttratraditionella hjalpmedel.



2.5 Virtuell Hjalpreda

En virtuell hjdlpreda (eng. virtual companion) & enligt Maciuszek och Shahmehri
(2003) ett samlingsnamn for en viss typ av teknologi vars syfte &r att hjdlpa svaga
aldre personer att minska sitt (ofrivilliga) beroende av andras hjélp. Skillnaden
gentemot till exempel ett smart hem & enligt Maciuszek, Shahmehri och Aberg
(2004) att hjalpredan representeras av en apparat som pa nagot sitt paminner om en
manniska. Virtuella hjélpredor kan enligt Maciuszek och Shahmehri ha olika fysiska
granssnitt till exempel ské&rmar, robotar, roster, mobiltelefoner eller en desktop. Det
tekniska upplagget ar enligt Maciuszek, Shahmehri och Aberg (2005b) tankt sa att
systemet & utformat som en " verktygslada® med olika funktioner som kan anpassas
till individuella forutsdttningar hos den aldre. Tanken & att systemet skall kunna
imitera den hjalp som en ddre person far av en vardgivare (Maciuszek m.fl., 2005b).
Med "imitera’ menas i detta fall att den skall interagera pa ett sétt som paminner om
den kommunikation som sker mellan en mansklig vardgivare och en dldre (Maciuszek
m.fl., 2004). Hjépredan & &n sa lange pa prototypniva och den forsta prototypens
tekniska funktioner beskrivs i Maciuszek m.fl., (2005b). | detta examensarbete
koncentreras beskrivningen runt krav och faltstudier som utforts i den tidiga
utvecklingsfas som systemet befinner sig i.

Maciuszek m.fl. (2004) har utformat ett antal krav som & onskvérda hos en Virtuell
Hjapreda:

Adaptabilitet och adaptivitet - Som tidigare pdpekats (se Avsnitt 2.1) & &dre
ingen homogen grupp utan formagor och behov skiftar mellan individer och 6ver
tid. En dement persons tillstand kan till exempel forandras mycket snabbt och
andra funktioner &n de ursprungliga kan behtva anvéndas (Maciuszek m.fl.,
2005) Den virtuella hjéapredan ska enligt Maciuszek m.fl. (2004) vara sa flexibel
att den kan anpassas till anvandarens individuella behov och férandrade
forutsattningar. Nar till exempel anvandaren har lart sig att utféra ndgot salv
skall denna funktion kunnatas bort sa att inte beroendet kvarstar.

Tillganglighet — Den virtuella hjdpredan skall enligt Maciuszek m.fl. (2004) inte
finnas dar for den adre utan @ven erbjuda tjanster aktivt. Till exempel paminna
om saker eller fungera som en Overvakare och uppmérksamma olyckor.
Forfattarna drar en parallell till ett vardbitrades roll att ta egnainitiativ.

Reliabilitet och sakerhet — Eftersom att en dldre person redan ar utsatt far inte en
virtuell hjalpreda pa nagot sitt forvarra situationen. En hjalpreda maste vara
utrustad med sakerhetsfunktioner som ser till att anvandaren inte kommer till
skada. Information som finns inlagd maste vara konfidentiell s att endast
behdriga kan komma &t den.

Expertis och kompetens - Utvecklingen av IT for &ldre drivs enligt Maciuszek
m.fl. (2004) ofta av en teknisk artefakt snarare an krav fran anvandare. Detta
eftersom att ingenjorer och datavetare mest av alt &r intresserade av tekniska
uppfinningar och fokuserar pa detaljer inom teknikomradet. Utvecklingen av en
virtuell hjapreda maste fran forsta borjan utga fran forstahandskunskap om aldres
behov och hur de pa olika sitt kan f& dessa uppfyllda med teknologiska
hj@lpmedel. Annars finns det risk for att dessa inte kommer att kunna anvanda
produkten i slutdndan (Maciuszek m.fl., 2003). Framtagandet av en katalog med
hjélpsituationer kan enligt Maciuszek m.fl. (2005a) vara en hjdlp for &dre
vardgivare och experter att ta fram nya funktioner till Companions i framtiden.



Dessa kan enligt dem fungera som ett Lingua Franca for dessa grupper och
designers.

Acceptans - For att anpassas till malgruppen och darmed accepteras av den
behGver imitationen av en vardare enligt Maciuszek m.fl. (2004) baseras pa
information ur verkligheten. Monster som skildrar interaktionen mellan en éldre
och en vardare kan fas ur litteratur eller etnografiska studier (Maciuszek m.fl.,
2004). Hittills har 15 monster hittats genom analys av litteratur inom amnet (se
Maciuszek m.fl., 2004 eller Avsnitt 4.4).

Maciuszek m.fl. (2005a) har genom litteraturstudier och intervjuer formulerat viktiga
krav for en virtuell hjdlpreda och andra teknologiska hj@lpmedel for aldre. Dock
behdver arbetet med dessa krav en ytterligare studie for att jamfora resultaten
(Maciuszek, personlig kommunikation) vilket motiverar denna studie. Mer om detta i
nasta avsnitt.



3. Problemomr &de

En virtuell hjdlpreda skall kunna hjélpa en aldre person att 6ka sitt oberoende genom
att erhalla det stod i vardagen, som en vardgivare normalt ger. Den skall anvanda sig
av granssnitt som skiljer sig fran den traditionella desktoppen (Avsnitt 2.7). Som
Maciuszek m.fl. (2003) utrycker sig (i Avsnitt 2.5), sa skall inte algoritmer och regler
som skall styra en virtuell hjalpreda utformas intuitivt utan maste fas av vardare och
experter inom relevanta omraden. En hypotes &r att nar en aldre har ett hjalpbehov
som behover 16sas pa plats i en specifik situation, sa kan en professionell vardgivare
anpassa beteende och handlingar sa att problemet kan losas pa ett optimalt sétt. Detta
a mojligt tack vare att denne har yrkeserfarenhet och kompetens inom omradet. En
foljande hypotes & att vardarens sitt att l16sa problem & en vardefull resurs nér
beteendet och problemldsningsrymden hos en virtuell hjalpreda skall utformas. Detta
samspel behdver analyseras i utvecklingens tidiga stadium.

3.1 Problemprecisering

Forskning pa teknologi for ddre staller krav pa kunskaper frén olika omraden. Till
exempel behtvs bade kunskap om &ldres behov och idéer om vilken teknologi som
skulle kunna vara till hjdlp for att uppfylla dessa. Anvandarna av teknologiska
hjadlpmedel &r, precis som gemene man, sannolikt oftast inte experter pa teknik.
Darfor behtvs nagon form av utvecklingsmetod med anvandaren i centrum. Det finns
de som kritiserar traditionella metoder da fa studier & baserade p& en heterogen
anvandargrupp med forsamrade kognitiva formagor (Avsnitt 2.2). Med motiveringen
att teknik skall anpassas till en stérre variation av manniskor har forskare utvecklat ett
nytt paradigm som de kallar anvandarsensitiv, inklusiv design for dynamisk variation
(Avsnitt 2.2). Mgjligen kan ACD behdva anpassas till adre personer men exakt hur &
annu oklart.

Denna undersokning ar en del i utvecklingen av en sa kallad virtuell hjalpreda som
utvecklas av Dennis Maciuszek och hans kollegor pa Tema Aldre p& Linkopings
Universitet (ex. Maciuszek m.fl., 2004). Utvecklingen av denna &@r i en tidig fas och
kunskaper om anvandarnas behov och den sociala och miljoméassiga kontexten
behdver samlas in. Jamfor detta med de tidiga faserna i usability engineering (Avsnitt
2.2). Entidigare studie har gjorts i detta syfte da aldre, vardgivare och forskare inom
omradet har intervjuats (jmf. Maciuszek m.fl., 2005a). Syftet med denna studie var att
identifiera vad den &dre behtvde hjalp med och ge exempel pa olika hjalpsituationer
som strukturerades i monster. Dock skulle en ytterligare studie baserad pa
etnografiska observationer vara till nytta som komplement (Maciuszek, personlig
kommunikation). Dels for att verifiera monster ur intervjustudien men ocksa for att
jamfora mellan lander da den tidigare studien gjordes i Tyskland (Maciuszek,
personlig kommunikation).

3.2 Syfte och problemstallning

For att ta reda pa vilka funktioner en virtuell hjalpreda skall fa for att bast hjalpa de
aldre behdvs enligt Maciuszek kunskap om det sociala samspel som pagar mellan
vardare och ddre i en hjdpsituation (Maciuszek, personlig kommunikation), det vill

Saga

e Hur interagerar en vardare med en &ldre for att uppfylla ett specifikt behov hos
denne?
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Studien forvantas bidratill en dokumentation av hjalpsituationer inom adreomsorgen.
Dessa skall, i ett senare skede av utvecklingen, ligga till grund foér skapandet av
funktioner och beteendemdnster hos en virtuell hjdlpreda.

3.3 Avgransning

Detta arbetes syfte &r inte primért att analysera adres specifika hjélpbehov, &en om
dessa naturligt kommer att framgd av resultaten. Aldres behov finns redan
dokumenterade i statistik och litteratur (Kap 2.1). Istéllet for att sélla fragan vad en
ddre behtver hjalp med stélls frégan hur den &dre far hjdp. Av intresse for
kravinsamling inom manniska-datorinteraktion &r att samla in fakta om den miljo de
ddre lever i och hur de pa olika sétt far hjalp med sina dagliga behov. Informationen
skulle kunna anvandas som en kunskapsbas for systemutvecklare och designers nér de
skall formulera konkreta krav pa systemet, eftersom att dessa inte har kunskap sedan
tidigare om anvandarens milj6. Det direkta syftet & inte att studera hur aldres
kognitiva funktionshinder paverkar utvecklingen av en virtuell hjalpreda. Dessa
kommer dock att paverka interaktionen med vardgivaren vilket gor att kunskaper om
detta kan bli anvandbara.
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4. M etod

Med tanke pa Maciuszeks krav om expertis och anvandaracceptans (jfr Avsnitt 2.5)
kan antagas att en anvandarcentrerad metodik (jfr. Avsnitt 2.2) & lamplig genom hela
utvecklingen av en virtuell hjéalpreda. Vanliga tillvagagangssétt i anvandarcentrerade
utvecklingsmetoder som till exempel usability engineering (Faulkner, 2000) &
intervjuer och observationer som anvands for att studera anvandarna.

Maciuszek, m.fl. (2005a) anvande intervjuer for att hitta behov och
interaktionsmonster inom aldreomsorgen. Dessa ansags enligt Maciuszek (personlig
kommunikation) vara en bra kompromiss mellan att anvanda etnografiska
observationer & ena sidan och enkdter & andra. De beddomdes vara tidsmassigt
effektivare 8n observationer samtidigt som att de skulle ge mer och mindre abstrakt
information an enké&ter som beddmdes vara det mest tidsbesparande. | Maciuszeks och
hans kollegors studie anvandes intervjuer bdde i grupper (nér det fanns gott om tid)
och individuella intervjuer (nér det fanns mindre tid). Dessutom anvandes enkéter om
det var frga om en stor grupp deltagare. En etnografisk studie dar adre kunde
observeras direkt da de fick hjalp av en vardgivare skulle enligt Maciuszek (personlig
kommunikation) ge mer information @n bade intervjuer och enkater. Foljande avsnitt
kommer att ge en introduktion till denna metodik. Dérefter behandlas observationer
(Avsnitt 4.2) och intervjuer (Avsnitt 4.3), som & tva viktiga tillvagagangssitt inom
etnografiskt inspirerade studier. Slutligen (Avsnitt 4.4) visas hur resultatet av
insamlad data kan struktureras upp i sa kallade monster och foljs av en beskrivning av
metodvalet i denna studie (Avsnitt 4.5).

4.1 Etnogr afiska metoder

Etnografi utvecklades ur antropologin som pa 1920-talet som en metod att studera
sociala fenomen (Malinowski 1922, i: Crabtree 2003). Enligt Dix, Finlay, Abowd och
Beale (2003) ar idén inom etnografi att manniskor bor studeras direkt i sin sociala
kontext. Att gora detta bestdr enligt dem i att skapa detaljerade dokumentationer av
interaktionen mellan manniskor samt manniskor och deras miljo. Crabtree (2003)
menar att man inom MDI lange har varit influerade av metoder frén
naturvetenskapen. Darfor har man fjarmat sig fran den sociala aspekten av arbetet och
datoranvandandet. Behovet runt en metod som kunde fanga den sociala delen av
arbete resulterade i att designers vande sig till tolkande traditioner som sociologi och
antropologi (Crabtree 2001). Dessa hade metodologi for att studera arbete direkt i sin
miljo pa ett deskriptivt sitt snarare an forklarande (Hughes 1993 i: Crabtree, 2003).

Etnografiska metoder &r vidare enligt Crabtree inte en benamning pa nagon sarskild
teknik utan kan omfatta tekniker som intervjuer, enkdtundersokningar, observationer
samt video och ljudinspelningar. Vilken metod som anvands beror vidare pa vilken
frdga som undersoks och den miljo som studien skall utforas i. Exempelvis att ge
designers en kansla for den sociala aspekten av en arbetssituation och bedéma vad
som skall automatiseras respektive lamnas a méanniskor.

| traditionell mening & etnografi enligt Crabtree ett tidsbdande instrument (for att
observera manniskor i sin omgivning). En sadan studie kan ta manader och ibland &r
att genomfora (Crabtree, 2003). Detta examensarbete &r tidsbegréansat och det gar
darfor inte att gora undersokningar som pagdr under en lang tid. Darfor kommer ingen
traditionell etnografisk studie att genomféras.
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Dock har det, enligt Crabtree, utvecklats metoder for att fa etnografiska studier att
passa in i en designprocess. En av dessa kallas for "Quick and Dirty” (s. 89) och
syftar enligt Crabtree pd en metod dar man vill f& en Gverblick 6ver arbetet pa en
arbetsplats under sa kort tid som majligt. Enligt Hughes m.fl., (1994) gér det inte att
fa en fullt detaljerad forstaelse av den plats som studeras genom Quick and Dirty (Q
& D). Dock ger denna metod enligt Hughes m.fl., (1994) designers en insikt i den
milj6 som systemet skall anvandas i. Detta & enligt dem viktigt ndr det galler
specifika aspekter som kan vara viktiga for att gora ett system anvéndbart och
accepterat hos en viss grupp av anvandare. Q & D studier tar enligt Hughes m.fl.
(1994) normalt cirka 2-3 veckor. | detta arbete kan dock inte sa mycket tid avsittas
utan de observationer som gors maste utféras inom en snéavare tidsram. Samtidigt har
jag en yrkesbakgrund som vardbitrade. Detta gor att jag pa detta vis har kommit en bit
pa vag genom tidigare forvarvade kunskaper om doménen och arbetsrutiner. Alltsa ar
denna studie i detta examensarbete heller inte riktigt vad Crabtree menar med en Q &
D studie, dar observatorerna forvantas vara helt nya pa omrédet.

4.2. Observationer

Observationer & enligt Repstad (1999) "studier av manniskor i syfte att se vilka
situationer de naturligt méts i och hur de brukar uppfora sig i sédana situationer” (s.
23). Repstad menar vidare att observationer & vardefulla eftersom att de ger
direktinformation om socialt samspel och sociala processer. Med andra metoder,
menar Repstad, ges endast andrahandsinformation om det ndmnda. 1nom etnografiska
ansatsen intresserar man sig enligt Carroll (2001) for inte bara hur manniskans
informationsbearbetning gar till utan dven for den betydelse kontexten har i en
situation. Det & darfor, menar Carroll, som observationer av verkligheten spelar en sa
pass viktig roll inom kognitiv etnografi.

De Walt och De Walt (2002) beskriver hur en forskare kan vélja att deltaga i den
verksamhet han observerar. Detta kan enligt dem ske i varierande grad. En passiv
observatdr deltar enligt DeWalt och DeWalt inte alls i verksamheten, utan fungerar
endast som en askadare. Antingen sa vet ménniskorna som observeras om att de ar
iakttagna eller har de inte informerats eftersom att forskaren kan vilja dolja detta da
han annars inte skulle fa den sorts information han behdvde. Repstad beskriver
nackdelar med bada tillvagagangssitt. Om deltagarna vet om att forskaren observerar
dem men inte upplever nagot engagemang kan han enligt Repstad mota
misstanksamhet och tolkas som en spion. | det andra fallet finns etiska
fragestalningar om manniskors rétt till privatliv. Dewalt och DeWalt menar att det
alltid &r oetiskt att observera personer utan att de vet om det. Alternativa sétt ar enligt
DeWalt och DeWalt att forskaren delvis deltar i de observerades aktiviteter eller att
han eller hon sjlv blir en medlem av gruppen. | den sistndmnda situationen lever och
arbetar forskaren i den miljo han eller hon studerar och forsoker smaltain i gruppen i
sastor grad som mojligt.

Né&r en arbetsplats vél har hittatsinleds, enligt Crabtree (2003) en explorativ fas. Detta
ar n&r forskaren inte riktigt vet vad som skall studeras eller vilka personer som a&r
viktiga att studera. | denna fas & syftet att bekanta sig med omgivningen och
manniskorna pa platsen for att fa en uppfattning om vad som kan vara relevant att
registrera. Efter at forskaren bekantat ssg med miljon blir datainsamlingen enligt
Crabtree mer fokuserad. Utvalda omréden som & relevanta for forsknings fragor
studeras och informella intervjuer utfors. Enligt Crabtree skiljer sig det sétt som data
registreras, beroende pa vilken plats de sker. Ett exempel som Crabtree ndmner ar att
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det kan vara svart att filma pa vissa stéllen som psykiatriska kliniker da patienterna
kan fa en kansla av att vara 6vervakade och bli samre av detta.

Informationsinsamlingen gar enligt Crabtree till sa att allting som kan synliggéra och
ge mening a arbetsplatsens dagliga aktiviteter registreras. Materialet som samlas in
bestar enligt honom av noteringar om vad som gors och hander, skisser, diagram,
fotografier av platser och artefakter. Trots att olika medium som kameror och
ljudupptagningar kan vara ett komplement beskriver Crabtree anteckningsblocket som
etnografens viktigaste verktyg. Har skriver han ned allt som kan vara relevant.

4.3 I ntervjuer

Intervjuer & enligt Faulkner (2000) bra for att samla in subjektiv information. De &r
ocksa enligt henne bra for att identifiera behov och preferenser hos anvandare. Ett
problem med intervjuer & enligt Holtzblatt och Jones (1995), i: Faulkner (2005) att
personer pa arbetsplatser ofta misslyckas med att beskriva uppgifter pa det sitt som de
utfor och istallet beskriver dem pa ett vagt och abstrakt sit. Intervjuer for
kravinsamling maste enligt dem goras i sin egen kontext och genom att be personen
utfora uppgiften snarare &n att muntligt prataigenom den.

4.4 M o6nster baser ade sprak

Monsterbaserade  sprak  har  anvants pa olika sit inom utveckling av
informationsteknologi. Enligt Borchers (2001) uppkom de ursprungligen inom
arkitekturen och forknippas med en speciell arkitekt vid namn Christopher Alexander.
Han hade en idé om att byggnader och miljder som & speciellt attraktiva for
manniskor stodjer det monster av aktiviteter som pagar pa dessa platser (Alexander
1979, i: Borchers ,2001). Denna attraktionskraft kallade Alexander " Quality Without
a Name” (Borchers, 2001 s.11). Enligt Alexanders synsétt & det inte arkitekter som,
pa forhand, bestammer lampliga spatiala monster i en miljo utan de ménniskor som
lever och verkar i miljon (Borchers, 2001).

Designmonster beskriver enligt Borchers alltifran hela stéder till enstaka detaljer.
Vidare & dessa relaterade till varandra i ett hierarkiskt system. Detta innebér i
praktiken att en stad & hogre upp i hierarkin an en stadsdel som & hogre an en gata
eller ett café som ligger i denna stadsdel och s vidare. Smaskaliga monster som kan
beskriva en detalj i en byggnad och storskaliga monster vilka ger en mer 6versiktlig
beskrivning av till exempel en stadsdel, bildar tillsammans ett monsterbaserat sprak.
Anledningen till att Borchers kallar monstren for ett sprék ar bland annat for att de ar
tankta att fungera som ett kommunikationssétt for medarbetare som kommer fran
olika vetenskapliga discipliner men anvander skilda begrepp. Borchers ndmner som
en av ett monsters viktigaste egenskaper att deinnehdller ett sprék som alla kan forsta.

Monster inom I T-utveckling varierar enligt Borchers (2001) i viss mén hur monstren
ar utformade och vad deras syften ar. Deras koncept och utformningen skiljer sig
ocksa mer eller mindre frén Alexanders forlagor (Borchers, 2001).

Borchers (2001) skiljer framst mellan tre typer av monster. Dels finns monster som
anvands for att dokumentera ett system av designlosningar for granssnitt (Tidwell,
1998, i: Borchers 2001). | detta fall fungerar monster som guidelines for
gransnittsiosningar med fordelen att de inte ar knutnatill nagon speciell mjukvara. Ett
annat exempel & monster inom mjukvaruutveckling som anvants for att dokumentera
programmeringslosningar (Gamma et.al, 1995 i: Borchers 2001).
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Den tredje typen av monster & de som & relevanta for denna studie. De kallas
deskriptiva monster (Borchers, 2001) och anvands for att beskriva verkliga situationer
I vardagen (ex. Martin m.fl., 2001; Crabtree, Hemmings & Rodden, 2002; Hughes
m.fl., 2000). Enligt Sommerville, Martin och Rouncefield (2003) har forstaelsen for
behovet av sociala och miljoméassiga faktorer pa datoranvandning gjort att
etnografiska metoder bdrjat anvandas inom kravinsamling. Etnografiska metoder
genererar enligt Sommerville m.fl. en stor mangd information. Varfor det uppstatt
problem med att hitta urskilja de relevanta delar som skulle kunna appliceras i
utvecklingsprojekt. Arbetet med monster & ett <dtt att losa detta problem
(Sommerville m.fl., 2003). Deskriptiva monster & enligt Sommerville m.fl. tankta att
fungera som ett sprak for att kommunicera monster sa att designers kan anvéanda dem
i sitt arbete. Ett monster skall innehalla fem komponenter som & gemensamma for
allamonster s3 att de kan jamforas (Sommerville m.fl., 2003):

Kooperativa arrangemang: Aktorer och resurser som utgor et
interaktionsmonster. Manniskor, datorer och artefakter, kommunikationssétt
och den huvudsakliga aktiviteten.

Representation av aktivitet: Hur aktiviteten ar representerad, i teknologi eller
som en plan.

Ekologiska arrangemang: Detta & den grafiska representationen av ett
monster. Till exempel abstrakta representationer, planer, informationsfloden,
bilder eller fotografier. Detta visar spatiala karaktéristika.

Koordinationstekniker: Detaljerar handlingar, procedurer och tekniker som
anvands for att genomfora aktiviteten och koordinationen mellan aktiviteter.

Anvandargrupp: Ger information om anvandargruppen.

For narvarande befinner sig utvecklingen av den virtuella hjalpredan enligt Maciuszek
(personlig kommunikation) i en kravinsamlingsfas. | detta fall skall de &dres
livssituation och hjalpbehov inom adreomsorgen dokumenteras och monster skall
anvandas for att gora informationen tydlig och anvandbar for ett designteam. Déarfor
passar deskriptiva monster av den typ som Sommerville m.fl. (2003) har utvecklat.
Avsikten &r inte att dokumentera ndgra redan genomforda designldsningar. | stéllet ar
malet skapa en designrymd och ett lingua franca for de manniskor som arbetar med
en virtuell hjdpreda och liknande hjdpmedel. Maciuszek (personlig kommunikation)
hittade genom studier av litteratur genererat 17 hypoteser om hjélpsituationer som
antas forekomma mellan vardare och dldre. Dessa skall verifieras och utformas som
interaktionsmonster och citerasi figur 1 pa nasta sida:
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Monitor

(‘watching over’)

e Caregiver watches over
elder or things in the
environment

e When something
unusual is noticed, the
caregiver reacts

Mediator

(‘simplifying a task’)

e Elder finds a task difficult
to do

e Caregiver makes
task easier to do

the

Operator

(‘doing a task’)

s Elder finds a task difficult
to do

e Caregiver does the task
him-/herself

Reminder

(of things to do)

e Caregiver notices that a
time has come / situation
has occurred

e Caregiver reminds elder
that something must be
done

Rememberer

(of things done)

¢ Elder forgets that he/she
has done something

e Caregiver reminds elder
that he/she has done it

Guide

(‘explaining”)

s Elder finds a task difficult
to do

e Caregiver explains how
to do the task

Trainer
(‘teaching and practising’)

Informer
(‘providing facts’)

Supplier of activities
(‘offering an activity’)

e Caregiver teaches elder | e Elder asks for some fact | eCaregiver offers an
something e Caregiver provides fact activity

e Caregiver tests elder to eElder and caregiver
see if the lesson has engage in the activity
been learnt

Speaking/writing aid Hearing/reading aid Listener

(‘helping to express’) (‘helping to understand’) (‘making conversation’)

e Elder cannot say or write | e Elder cannot hear or| eElder tells something
something read something about his or her life

e Caregiver makes | e Caregiver makes it | eCaregiver listens

suggestion on what to
say or write and how

possible to hear or read

Communicator
(‘contacting’)

e Elder needs to talk to
somebody

e Caregiver identifies the
person and contacts him
or her

Locator
(finding”)
eElder is
something
e Caregiver helps to find it

looking for

Recommender

(‘suggesting’)

eElder is uncertain about
a decision

e Caregiver recommends
one of the alternatives

Reinforcer (new)
(‘praising a person’)

e Caregiver praises the
elder for what he or she
has done, encourages
him or her to do
something, or just
generally motivates the
elder

Supplier of an object

(new) (‘handing out’)

e Elder asks for an object
(a tool, supplies of some
sort, ...)

e Caregiver hands out the
desired object to the
elder

Figur 1: Hypotetiska I nter aktionsmoénster, framtagna av M aciuszek.
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De situationer som visas ovan avser de roller en vardgivare kan ha och beskriver ett
monster i textform. Studien liknar Crabtree och andras studier av hemmiljoer
(Crabtree m.fl., 2002) eftersom att det ar de ddres hemmiljé som skall vara foremal
for observationer. Miljon &r dock inte bara en arbetsmiljo eller ett hem utan bade och.
Ett aldreboende & ju den dldres hem och vardarens arbetsplats. Monstren som skall
studeras i detta fall utgér varje monster utifran en vardsituation dar monstrets namn
stér foljd av en mycket kort beskrivning av vad vardgivaren gor i situationen.

Maciuszeks hypoteser i figur 1 beskriver bara valdigt kort vad som hénder i den
aktuella vérdsituationen. Dessa behovde kompletteras med mer utforliga
beskrivningar av konkreta situationer som kan tjana som exempel for vart och ett av
de namnda monstren. Dessa skulle innehdlla de komponenter som beskrivs i avsnitt
4.4 och precis som monstren i Crabtree m.fl., (2002) eller Hughes m.fl., (2000)
representeras i ndgon form av tabell dar varje monster far en egen sida och kan
kopplas ihop med till liknande monster. Monstren kan relateras till vardarens roll som
Overvakare (Monitor, Figur 1) och till en specifik plats, till exempel ”koket”. Under
Monitor skall alla hjdpmonster som har med 6vervakning eller tillsyn lankas, till
exempel uppmarksamma en varm platta eller ett 6ppet fonster som kan géra sa att
rummet blir for kallt. Om mojligt skulle varje monster representeras med en bild som
visar ett exempel nar det angivna monstret utfors. Detta var dock beroende pa om
forsoksdeltagarna vill stalla upp pa bild samt ifall det gar att illustrera situationen i
bild och om detta kan underlatta forstaelsen av situationen. Tecknade illustrationer var
ett tankbart alternativ.

Litteraturen beskriver anvandningsomraden som kan bli viktiga for detta arbete.
Erickson (2000) foresprékar monster som ett sa kallat lingua franca. Dagens
designteam inom mjukvarudesign innefattar enligt Erickson (2000) en mangd
manniskor med en stor bredd av olika kompetenser. Varje medarbetare har genom sin
bakgrund, en egen jargong med olika koncept och formella sprak. Dessa medverkar
aven enligt Erickson till en sprakbarriar, bade mellan utvecklingsteamets medlemmar
och mellan anvandarna av systemet och de som designar och tillverkar det. Ett sprak
som alla kan forsta skulle stimulera en dialog mellan anvandare och utvecklare. Ett
monsterbaserat sprak kan ocksa enligt Erickson (2000) genereras och anpassas till ett
specifikt projekt och forstds av alla som har kunskap om doménen.

4.5 Vald metod

| denna studie kommer observationer med ett delvis deltagande att anvandas.
Observationer antas ge rik information om olika hjalpsituationer och ar befriade fran
de abstrakta beskrivningar som intervjuer annars tenderar att ge (Avsnitt 4.3).
Eftersom att intervjuer tidigare utforts & det dessutom intressant att se om en annan
metod kan ge ytterligare information. For att observationssituationen skall kannas mer
bekvam for undersbkare och deltagare bor undersbkaren delta i enklare uppgifter.
Vilka dessa & bor vara forhandlingsbart och diskuteras med vardpersonal pa plats, sa
att en 16sning hittas som alla & bekvama med.

Att anvanda inspelningsutrustning kan ha bade for, och nackdelar. Fordelen &r att
bandinspelningar skulle ge mer detaljerad information dn vad som kan kommas ih&g
pa plats. Direkta dialoger skulle kunna anvandas och det skulle vara sakert att inget
missas. Risken finns att deltagarna finner det obekvamt att bli inspelade. Sarskilt i
miljoer som privata hem och pa arbetsplatsen. De dldre kanske kanner det som att
ndgon gor ett intrdng i deras privatliv och véardgivare kanner att deras arbete
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Overvakas. Dennarisk & naturligtvis narvarande &ven utan inspelningsutrustning men
denna kan forstarka de negativa konsekvenserna. En annan nackdel med
bandinspelning &r transkriberingsarbetet. Som Faulkner (2000) antyder kan en timmes
bandinspelning tatio timmar att transkribera. Detta & sdledes en valdigt tidskravande
metod och passar mindre bra for en tidsbegransad studie som denna. Dock kan
bandspelare medtas om tillfalle dyker upp, till exempel en dialog som skulle kunna

vara anvandbar eller liknande. Dock gar det inte at ha med sig den under hela
faltstudien.
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5. Genomforande

| detta avsnitt presenteras plats, material och deltagare i studien.

5.1 Plats och deltagare

Pa adldre dar kan en person bo i olika former beroende pa hdlsa. Formerna som &r
vanligast & bo kvar i hemmet med mer eller mindre stdd, servicehus, serviceldgenhet
eller dldreboende. De tre sistnamnda alternativen &r till for de &ldre som har ett
omfattande vardbehov och darfor inte kan bo kvar hemma. Skillnaden mellan
serviceboende och @ldreboende &r att den dldre i det sistndmnda fallet bor i ett rum
och da inte har eget kok. Dock har de dagtid, tillgang till matsal (Skovde Kommuns
hemsida, 2005).

Studien utférdes pa ett adreboende i Vastra Gotdand, vilket kan ha varit en positiv
sak aven da Maciuszek m.fl., (2005a) utforde sin studie pa ett dldreboende i Tyskland
vilket innebar att resultaten da lattare kan jamforas. Detta kan dock ha paverkat
resultaten pa sa sétt at de aldre far hjalp med fler och kanske annorlunda saker an till
exempel i hemtjéansten.

Pa avdelningen dar observationen utfordes bodde det 14 &ldre vilka var mellan 70-95
& gamla. En majoritet av dessa kan raknas till svaga aldre och behovde hjap med det
mesta av vardagssysslorna. Endast en liten majoritet klarade uppgifter som att ta pa
sig kladerna och ga pa toaletten sjalva och dessa var aven vid god psykisk halsa. De
flesta, uppskattningsvis 80 procent var kvinnor. Personalen utgjorde ett arbetdag som
byttes ut efterhand under dagen. Det var fyra personer som arbetade pa morgonen och
tre pa kvallen. Pa dagen var behovet inte & stort sa d& var det mindre personalstyrka.
Dock verkade de resurser som fanns récka gott och val for att ta hand om samtliga av
de dldre. Lokalerna pa boendet dar denna undersokning utférdes var ordnade sa att de
aldre bodde i egna rum som I6pte langs en korridor genom avdelningen. | ena anden
fanns koket som var plats for maltider och fika men aven uppehdllsrum for manga
under dagen. | andra anden fanns personalrum och ett rum dér personalen forvarade
klader. De ddre rorde sig, under en dag mellan sina rum via korridoren, till och fran
matsalen. En del av de ddre brukade ocksa sitta ute pa dagen om det var fint vader.

De ur personalen som ville medverka i studien skrev pa ett kontrakt om informerat
samtycke. Hos de dldre var det i de flesta fall inte mojligt att fa skriftligt samtycke.
Dalig syn och begransad rorelseforméga gjorde, hos dessa, det omajligt att lasa och
skriva. Istéllet klargjordes syftet med studien muntligen och den tillfrégade fick
sdledes godkanna medverkan eller vélja att 1&ta bli. Det var for det mesta inga
problem att fa informerat samtycke. Hos personalen var det bara en som inte ville
skriva pa vilket dock inte hade nagon betydelse for studien eller resultaten. Denne
person fick jobba ostért och observattren foljde istéllet med och observerade de som
medgett deltagande. Vissa av de dldre verkade ha svart at forsta riktigt vad studien
gick ut pa Till exempel hade en del svart att forsta hur ett hjalpmedel skulle kunna
gynna dem och sa vidare. Personalen var dock med och forklarade eftersom att de
kande till de @dre bast. De dldre forstod att observatdren var fran hogskolan och inte
en anstdlld och ingen av de tillfrdgade hade ndgot emot att vara med pa
undersokningen. En del ville ocksd, pa eget initiativ, prata med observatéren och ge
sina synpunkter pa hur verksamheten fungerade.
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5.2 Material

Ett kollegieblock anvandes for att anteckna vad som hande under dagarna. Dessa
anteckningar togs, for att inte verka storande, efter att observationen gjorts. For att fa
lugn och ro soktes en avskild plats pa aldreboendet for antecknande. En del
anteckningar gjordes aven efter observationsperioderna. Eventuell bandinspelning
uted6ts med hansyn till deltagarnas integritet.

N& det géller att samla informerat samtycke anvandes en sorts kontrakt som
stoppades in i plastfickor och delades ut till personalen. Dessa plastfickor innehdll
aven informationsblad om studien samt en broschyr om vad kognitionsvetenskap
handlar om.

5.3 Procedur

Innan observationerna sattes igdng ordnades ett informationsméte mellan
observatGren, personalen och chefen pa aldreboendet. Alla informerades om studien
och fick anmala sitt intresse for deltagande. De fick ocksa ge forslag pa situationer
och tider pa dagen som skulle vara lampliga for observation. Under veckan utfordes
tre observationspass. Ett av observationspassen lades pa kvéllstid och tva pa dagtid.
Den forsta dagen gjordes observationer under fyra timmar pa dagtid. Pa adreboendet
gick aktiviteten i perioder och var intensiv under frukost, lunch middag, 1&ggdags och
aktiviteter. Emelland var det valdigt lugnt och hénde nastan ingenting av intresse
vilket gjorde att observationspass pa 4 timmar bedomdes vara lampligast. Detta hade
ocksa fordelen att tid kunde fas for att reflektera Gver observationerna. | tva av de tre
fallen forlangdes studierna da arbetet kunde ta olika lang tid. 5-6 timmar var en
realistisk observationstid for att f& maximalt med intressant information utan att bli
uttrottad eller ouppmérksam.

Pa aldreboendet utfordes observationer med olika grad av deltagande. | vissa fall stod
observatoren vid sidan och pratade bara da och d& med den dldre eller vardaren. |
andra fall fragade observatéren om denne kunde hjalpa till med arbetsuppgifter. Detta
gick bra. Syftet med det senare tillvagagangsséttet var att de dldre inte skulle kanna
sig lika iakttagna, &en om de forstas visste att observatdren inte var en anstalld.
Deltagande observationer upplevdes ge en narmare kontakt med bade personal och
ddre. P4 forsta dagen gjordes mest observationer i koket och tva observationer
hemma hos dldre. Andra dagen f6ljde observatoren med ett vardbitrade pa kvallsturen
och tredje dagen tva olika vardbitraden.

Rena observationer kompletterades med informella intervjuer dér de &ldre och
vardarna fick forklara nagot som var oklart eller for att sitta handelser i ett storre
perspektiv. Aven diskussioner om allmédnna damnen samt hjdlpmedel for &aldre
forekom. Dessa samtal hade forutom att de gav relevant information, aven ett socialt
syfte. Det var viktigt for observatdren att skapa en relation till manniskorna som
medverkade s att de inte kande sig som forsoksdjur.

Intervjuerna gjordes informellt och improviserades fram under fikaraster som
observatdren hade med personalen. Till exempel diskuterades skillnaden mellan
adreboende och hemtjanst ifrédga om arbetsuppgifter, vilken teknik som skulle kunna
hjélpa dldre och vad personalen tyckte om detta, ifall det forekom fritidsaktiviteter for
de &ldre och i sa fall vad de var intresserade av. Observatoren fragade aven de dldre
hur de trivdes pa boendet och vad de brukade gora nér de var sjdlva samt lite vad de
var for personer och hade gjort innan de flyttade in. Information ur samtalen
antecknades pa samma vis som observationerna i ett anteckningsblock.
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6. Resultat och analys

Observationer och analys koncentrerades pa att hitta interaktionsmonster, det vill séga
aterkommande handelser dar en vardare hjalper den aldre med nagot. Detta skulle
dven omfatta ett socialt samspel. Anteckningarna sorterades innehdller ssmma typ av
information som Sommerville och kollegor tog med (Avsnitt 4.4) men monstren
strukturerades nagot annorlunda. Ett begrepp som kallas frekvens lades till och
innebér i detta fall den frekvens med vilken monstret férekom under observationerna.
Monstren har  klassificerats efter de hypoteser Maciuszek hade om vilka
interaktionsmonster som skulle observeras (Avsnitt 4.4). Manga av dessa kunde hittas
i verkligheten och detta resultat kan ses som empirisk data for att st6dja dessa
monster. Aven ett nytt monster hittades (#11) d& négon av de dldre vid tva tillfallen,
ovantat tog initiativ till att gunga. | avsnitt 6.2 finns en tabell 6ver de monster som
pétréffats (Tabell 2).

Som komplement beskrivs en arbetsdag pa aldreboendet i kronologisk ordning och
|6pande text. Texten &r till for att f& ett begrepp om hur, var och nar hjalpinsatserna
intraffar under en dag. Texten & Overskadlig medan monstren i sig & mer detaljerade.
Detta medfor att texten forst kan lasas for att fa en overblick. Sedan kan enstaka
hjélpsituationer som &r av intresse kollas upp i ménstersamlingen.

6.1 Forklaring av monstrens uppléagg

Monstren i Appendix 1 innehdller sju till &tta punkter som skall ge information,
relevant for att forstd nar hur och vad som utférdes samt av vem det utfordes och hur
ofta.

Bendmningen av monstret & ténkt som en rubrik vilken talar om géva
huvudaktiviteten.

Klassificeringen beskriver vardarens uppgift och utgdr som tidigare namnts fran de
hypoteser utifran vilka observationerna gjordes. Hypoteserna gjorde det l&ttare att
veta vilka héndelser i omgivningen som var av intresse samt ger en grund for
klassificering.

Frekvensen anger hur ofta monstret observerats. Ju oftare desto oérre
generaliserbarhet har det sa ett monster som observerats dagligen & mer sannolikt an
ett som bara observerats en gang under tre dagar. Benamningen dagligen anvands da
det var uppenbart att aktiviteten utgjorde en daglig rutin pa aldreboendet. En gang
betydde en gang under de tre dagar observationerna skedde och s vidare.

Tid och plats & viktiga for at forgai vilket sasmmanhang monstret utfordes.

Ibland kan det vara intressant att veta om det behovs en eller flera vardare for att
utfora ett jobb. Till exempel kanske en uppgift med rétt hjdlpmedel bara kréver en
vardare.

| vissa fall anvand en teknisk artefakt som en del i monstret och detta anges da.

Kategorin Handelse beskriver handelsen kort i ett par ord foljda av en mer utforlig
beskrivning av gjdva interaktionen.

Kommentar &r en viktig del av monstret da dessa sitter situationen i ett sammanhang
och forklarar varfor ndgot sker.
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Om ett st6rre monster delas upp i undermonster eller foljande monster, ndr det ar ett
par Sma monster som utgor et storre, star detta angivet i slutet som relaterade
monster. Det & bendmningen pa liknande monster som forekommer i samma
situation.

6.2 Observer ade inter aktionsmonster

Nedan i Tabell 1 beskrivs en kort sammanfattning av de hjdlpmonster som hittades i
studien. Utgangspunkten for dessa ar vardarens roll i interaktionsmonstret och som pa
nagot sitt blir det tankta hjalpmedlets funktion. Till exempel kan en vardare sta till
tjanst med att |4sa av temperaturen utomhus om den aldre fragar. Pa samma sétt skulle
ett hjdpmedel, kopplat till en termometer kunna utféra denna uppgift. | varje roll
finns en hanvisning till appendix 1 som & den samling av monster som studien
relaterade till. De beskriver mer i detalj den observerade situationen. Observera att ett
enskilt monster kan omfatta mer an en roll och darmed finnas pa mer an ett stéle i
tabellen samtidigt. Rollen beskrivs pa engelska da de ursprungliga hypoteserna var pa
engelska och en dversattning skulle kunna skapa forvéxling. Observera att monstren
& numrerade efter den plats de observerats pd. Sdledes & monster #1-13 observerade
i den gemensamma matsalen och #14-21 i den aldres I&genhet. Enda undantaget ar
#11 som observerades i korridoren mellan lagenheterna och matsalen.

Véardarensroll

Beskrivning

Forekomst i Appendix 1

Monitor

Vérdgivaren har rollen som
Overvakare. Denne ser nagot och
reagerar pa detta.

Vara uppmarksam pa farligt
beteende (#1), kontrollera
medicinintag (#9).

Mediator

Vérdgivaren har rollen som en
hjalpare. Om den &dre har svart
for ndgot hjalper véardgivaren till
med detta

Hjapatill med maten (#4),
underlattatandborstning
(#18), byta klader (#21),
Toalettbesok (#20), Hjap
med telefon (#12).

Operator

Vérdgivaren har rollen som en
hjdlpare. Fast till skillnad fran
mediator, dar vardaren underléttar
en sak, tar vardaren 6ver och gor
saken & den dldre.

Forhindra avvikande eller
farligt beteende (#3), mata
den ddre (#5), delaut
mediciner (#8), kamma
héret (#15), borstatanderna
(#17), byta kléader (#21),
Toalettbesok (#20).

Reminder

Vaérdgivaren har en
paminnarfunktion. Om den &ldre
behover bli pamind om en sak som
behover utféras gor vardgivaren
detta.

Paminna den &ldre att &a
(#6), paminna om
tandborstning (#19).

Rememberer

Vérdgivaren har en
paminnarfunktion. Men till skillnad
fran Reminder sa galler det nagot
som redan har hant och att
vardtagaren glomt bort att det
hande.

Nekatelefon (#13),
Paminna om kladval (#16)

22




Guide Vérdgivaren forklarar ndgot for | Papeka avvikande eller
den ddre. Som inte vet eller | farligt beteende (#2), byta
kommer ih&g hur det ska goras. klader (#21).

Trainer Vérdgivaren lar ut nagot till | Ej observerad
vardtagaren. Sedan kontrollerar
vardgivaren om den dldre lart sig.

| nformer Vérdgivaren har uppgiften att | Svara pavardagliga frégor
informera om saker. Den éddre | (#22).
frdgar om ndgot och véardgivaren
svarar.

Supplier of | Vardaren erbjuder en aktivitet. | Ej observerad

activities Vérdtagaren och vardaren deltar i
aktiviteten.

Participator Vardaren blir erbjuden en aktivitet | Sjunga (#11).

(nytt) pa initiativ av den aldre. Vardaren
och vérdtagaren deltar i aktiviteten.

Speaking/Writing | Vardgivaren hjalper den aldre med | Ej observerad.

Aid att siga eller skriva nagot.

Hearing/Reading | Vardgivaren hjalper vardtagaren | Lasatidningen (#22).

Aid

med att hora eller |asa ndgot.

Communicator

Vérdgivaren kontaktar nagon som
den vérdtagaren behover prata
med.

Hjap med telefon (#12).

Locator Vaérdtagaren letar efter ndgot och | Ej observerad.
vardgivaren hjaper denne att leta.
Recommender Vérdtagaren behover hjalp med att | Ge rdd om haret (#14).
besluta om ndgot. Vardgivaren
foreslar alternativ.
Reinforcer Vérdaren berommer vardtagaren | Smaprat (#10).
for nagot denne gjort, motiverar
denne att gora nagot, eler bara
allmant uppmuntrar den adre
Supplier of an | Véardtagaren frégar om nagot den | Ej observerad.
object vill ha, till exempel ett verktyg.
Vérdaren ger det till vardtagaren.
Listener Vaérdtagaren beradttar ndgot ur sitt | Sallskap (#7).

liv. Vardgivaren lyssnar.

Tabell 1.

Deinteraktionsmonster som framkommit av under sdkningen

6.3 Intervjuresultat

Vid intervjuerna framgick det att de aldre var néjda med den vard de fick och enligt
dem sjdlva var det inga problem med personal och resurser. Dock kommenterade en
av de dldre att denne tyckte personalen pratade "barnsprak” med de andra dldre. En
annan sak som tydligt kom fram var tristessen som ofta réder pa ett ddreboende. De
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boende & mellan méltider och singgdende hanvisade till att se pa tv, prata med de
andra eller sitta och titta ut i luften. Det sociala samspelet mellan de &ldre blir
problematiskt da friskare placeras ihop med dementa eller strokedrabbade som inte
klarar av att kommunicera pa vanligt sitt. En av de friskare @dre klagade pa att denne
inte hade speciellt manga att prata med men uppskattade nér personalen tog sig tid att
prata. Nagot som det inte alltid finns tid till. Vid frdgan om vilken teknologi som
skulle vara intressant att anvanda namnde den &dre att denne skulle kunna ténka sig
att ha en dator att anvanda for att ” chatta lite”. Den @dre anvande redan en video som
denne programmerade sjdlv men hade inte anvant datorer vare sig i arbetet eller
privat.

En tydlig tendens hos dldre och personal &r att de har ganska vaga koncept om hur
teknik i framtiden skulle kunna anvéndas inom @ldreomsorgen. En i personalen trodde
inte att det skulle ga "att kora in en dator pa morgonen” till en boende. Ett naturligt
samtalsamne blev en japansk maskin for att duscha dldre som det pratats om paradion
tidigare p& morgonen under en av observationsdagarna. Bade personal och en av de
aldre trodde att denna kunde vara bra under forutsdttning att den gav mer ”privatliv”
nar det galde duschandet och at en personal kunde titta till den ddre om nagot

ovantat skulle hdnda.

Enligt personalen fanns det pussel, sallskapsspel och bocker tillgangliga men att de
aldre var for suka for att anvanda dessa. Dock var sociala aktiviteter som sang och
gymnastik, de tillfallen da de anordnades, uppskattade hos alla de ddre som var
svaga. Men var mindre populéra hos de friskare.

6.4 Beskrivning av aldreboendets rutiner

For att fA en mer sammanhédngande beskrivning, som komplement till de nagot
fragmentariska monstren av hur en dag pa aldreboendet kunde ga till, har jag gjort en
beskrivning nedan.

Pa morgonen behovde alla med négra fa undantag hjalp med ett eller flera ADL.
Personalen organiserade arbetet och delade upp det mellan sig. De kénde till samtligas
vardbehov och kunde anpassa insatserna hos var och en efter dessa. Ibland kunde
ndgon behtva hjdlp av extra personal och sade da till ndgon av de andra. De
vanligaste momenten var vackning och pakladning samt toalettbesok, tandborstning,
kammande av héret, dusch och rakning. Detta utfordes av en eller tva personal
beroende pa hur tung den aldre var och hur mycket denne kunde gora sjalv. Det vill
sdga om en person vager mycket och inte kan ga sjalv far denne hjélp av tva personal
och ofta en lift som &r ett tekniskt hjdlpmedel for att lyfta tunga personer. Om den
ddre kan ga sjalv kan det racka med att denne sjalv kammar sig eller liknande under
Overseende av en i personalen och kanske far hjalp med enstaka moment vid behov.
Personalen pratar oftast med de &ldre samtidigt som de hjélper dessa. Detta for att
gora dituationen trevlig och distrahera den d@dre som kanske lider av smartor.
Personalen var mycket trevliga och de dldre verkade uppskatta detta. Pakladning fick
nastan alla hjalp med och graden av detta kunde vara alltifran att ge instruktioner till
att personalen skotte den aldres pakladning helt och hallet.

Efter morgonrutinen fick de &ldre hjalp med att transportera sig fran sin lagenhet, via
korridoren, till koket. Har serverades frukost som personalen fick fran adreboendets
kok. Aven medicinutdelning forekom har dven om den ocksd kunde skotas pa
rummen. De dldre satt vid bord och maten serverades fran ett bord som kunde
forflyttas runt i lokalen. Personalens uppgifter bestod i att servera frukosten, mata de
som behovde hjalp med detta och titta till dldre som ibland kunde bete sig pa ett

24



avvikande satt. Till exempel kunde dalig syn, nedsatt kognitiv eller motorisk formaga
leda till att den &ldre satte sn mugg i yoghurten eller forsokte stoppade duken i
munnen. Andra saker kunde vara att den aldre fragade om temperaturen ute. Ofta sa
ville de dldre prata lite med personalen och berattade om sitt eget liv eller fragade
personalen om négot privat. Personalen hade da en social funktion forutom att hjalpa
den dldre med basala saker (ADL).

Mellan frukost och lunch hénde det inte speciellt mycket. Ungefér hélften av de dldre
satt pa sina rum men en del stannade kvar i koket. Personalen forsokte uppmuntra de
ddre att stanna i koket da detta for en del innebar mojligheten att prata med andra
dldre eller personal. En del av de aldre klagade dver att de hade trakigt under de
perioder da ingen speciell aktivitet fanns. Vid lunch var rutinen enligt uppgifter
ungefar som frukosten. Pa eftermiddagen kom det ny personal och dessa hjalpte de
aldre med toalettbestk eller blgjbyte i deras l&genhet. Sedan serverades kvallsmat
ungefar 18.00 med samma rutin som frukost. Sent pa kvallen serverades de aldre fika.
Sedan nar de skulle ga och lagga sig liknade rutinen det som hande p& morgonen. De
ddre fick hjdp med att g& hem till sina lagenheter och med att tvétta sig, ga pa
toaletten och lagga sig. Aven under natten ges hjalpinsatser med enstaka ADL men p&
grund av begransad tid gjordes endast observationer dagtid.
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7. Diskussion

Pa fragan om hur en vardgivare interagerar med en aldre person for att uppfylla ett
behov kan manga exempel hittas i de monster som observerats. Till exempel monster
#4 svarar mot den aldres behov av att fa i sig den dagliga fodan. Eftersom att den
ddre fatt begransad formaga att dta sjalv, pa grund av nedsatt syn eller motorik,
fungerar vardbitradet som extra dgon och armar. Dock kan den aldre delvis &ta utan
hjalp. Hur interagerar da vardaren? Hon sitter bredvid den dldre och tittar p& nar
denne &er. Om den &ldre inte lyckas fora skeden till munnen, hjalper vardaren
forsiktigt till med detta. Hon ser problemet och hjélper.

Ett annat fall & monster nummer 12 dér vardaren hjélper den aldre med telefonen.
Detta sker i olika steg. Eftersom att den adre & rorelsehindrad vet den anhériga att
det inte & nagon idé att ringa direkt till den ddre. Denne ringer istélet till
adreboendets gemensamma telefon. Har svarar ett vardbitrade och fungerar som en
medlare mellan den &dre och dennes anhorig. | nasta steg méjliggoér hon samtalet
genom att kontakta den aldre och tala om att ndgon soker honom. | nasta steg haller
hon luren mot den &dres 6ra sa att denne sjalv kan prata i telefonen. Pa detta sétt
hjdlper hon den dldre att anvanda en telefon pa ett sitt som annars skulle vara
omajligt.

Nar det galler monstrens tillampningsomraden for ny teknik bor dessa kunna
anvandas som en dokumentation av den omgivning och de manniskor som teknologi
for adreboenden designas for. Ett av syftena med denna studie var att validera de
monster som Maciuszek m.fl. (2005) satte upp som hypoteser i sin intervjustudie med
aldre (se. Figur 2). Ganska uppenbart &r att tyngdpunkten av de observerade monstren
ligger i den 6vre delen av tabellen. Hos Monitor (2 olika monster), Mediator (3 olika
monster), samt Operator (6 olika monster) och Reminder (2 olika monster). De flesta
av dessa ar dagliga rutiner som behandlar ADLs och bestar i att vardaren hjalper den
aldre med basbehoven. De 6vriga monstren som behandlar aktiviteter férutom de mest
basala, till exempel att den dldre far hjalp med lasning, lara sig nagot, eller att utfora
ndgon nojesaktivitet & klart underrepresenterade. Det beror till viss del pa studiens
ringa omfattning, det vill siga dessa aktiviteter kan forekomma men inte just pa de
dagar da studien pagick. Vilket ocksa personalen vittnade om. . Det kan ocksd bero pa
att de &ldre pa boendet var sa daliga att all personalens resurser anvandes till det
nodvandigaste.

Hughes m.fl. (2000) anvander monster som ett sétt att ” ge designers en kénsla for den
doman som en teknisk 16sning skall appliceras i” (Hughes m.fl., 2000, s.11, min
oversittning). Monstren i detta arbete kan anvandas pa ett liknande sitt for att
inspirera och motiveratill designbesliut. Tatill exempel monstret ” Svara pa vardagliga
fragor” (#22) i Appendix 1. Har fragar den &dre vardaren om temperaturen. Vi vet
ocksa att en av de ddre pa boendet anvander en talande klocka for att fa upplysning
om tiden. Designern skulle kunna resonera sa har med hjalp av dessa uppgifter: skulle
en virtuell hjalpreda med en infrardd koppling frén en datorstyrd termometer utomhus
till en, datorstyrd, talande klocka inomhus ocks& kunna upplysa om temperatur? Det
skulle medverka till att den dldre kan kdnna sig mer oberoende da denne inte &
beroende av en vardare for att tareda patemperaturen.

Né&r det gdler den virtuella hjdpredan sa ligger monstren som utgangspunkter for
utveckling av enskilda prototyper, dar hjdlpredan tar en eller flera roller som
motsvarar de vardaren har. Ett exempel kan vara en spisvakt. Ett enkelt hjalpmedel
for att den aldre inte skall kunna glomma spisen paslagen. Den bestér av en timer som
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registrerar att spisen varit paslagen for lange, vilket motsvarar rollen Monitor hos en
vardare. Nar den registrerar detta stangs spisen av. Vilket motsvarar Operator. Alltsa
hade en vardare sett att den adre glomt spisen var pa si hade denne stangt av spisen.
Nu fungerar det inte pd detta sitt i ett dlderdomshem men principen att Gverfora
vardarens roll skulle kunna fungera dven har.

Den "kandla’ for applikationsdoménen som monstren ger skulle inte bara kunna
inspireratill nya funktioner till en virtuell hjélpreda hos en ensamarbetande designer.
L&s oss siga att designern har ett mote med ett team till exempel systemutvecklare,
programmerare, Dessutom finns potentiella anvandare med pa motet i form av ddre
och vérdbitraden. | nteraktionsmonstren forser da utvecklingsteamet med en forstaelse
for doméanen. Vardbitraden och ddre medverkande kanske har svart att beskriva sin
vardag som de tar for givet och bestér i sa kallad tyst kunskap. |nteraktionsmonstren
ger dem en kénsla for vad teamet & ute efter och de kan beskriva egna monster eller
avfarda forslag med den existerande monstersamlingen som st6d. Det saknar dock en
viktig del i ett lingua franca. De monster som finns i Appendix 1 underléttar for
forstdelsen nar det gdler de &dres situation. Dock & det en s lange en
envagskommunikation. | intervjuresultaten (Avsnitt 6.3) namndes de &ldre och
vardpersonalens vaga uppfattning om vilka tekniska mojligheter som finns
tillgangliga. En intressant idé for framtida arbete vore att utforma en monstersamling
med tekniska l6sningar som kan vara relevanta for att utforma ett hjalpmedel for ett
specifikt behov. Denna kan lankas till monster av de typer som &erfinns i Appendix 1
sA att i varje situation finns en lank som hanvisar till en méjlig teknisk 16sning eller
for den delen en designlosning. Pa detta séitt underlattas kommunikationen & bade
hall, mellan anvandare och utvecklare.

Jag hade inledningsvis ambitionen att inte fasta sa stor vikt vid mina informanters
kognitiva och fysiska handikapp. Jag skulle sdledes inte diskriminera en viss grupp av
ddre utan innefatta alla typer och utga fran att ge en Gverblick Gver potentiella
anvandares vardag och situationer dér tekniska hjapmedel skulle kunna anvandas.
Dock skulle det ha varit bra att informera sig om eventuella handikapp eftersom att
detta kunnat forklara varfor den aldre behovde hjalp med négot. Det &r ett faktum att
kognitiva och fysiska handikapp som gor att en aldre blir beroende av vardinsatser,
och dessa handikapp finns dokumenterade i litteratur. Interaktionsmonster for @dre
skulle i framtiden kunna kategoriseras efter ett specifikt handikapp s att man for en
anvandare med handikapp X, visste att situationerna Y1-Yn med stor sannolikhet
kunde uppsta och att hjalpmedel Z redan fanns som ett stod for detta. En funktion hos
hjélpredan skulle kunna utformas som passade denna grupp. En intressant studie i
detta har Morris, Lundell, Dishman och Needham (2003) gjort, déar de just tar upp
stod for dementa och delar upp denna grupp i alvarlighetsgrader och presenterar ett
fall som illustrerar vanliga svarigheter manniskor med detta handikapp upplever. |
framtida arbete skulle monstren i denna undersokning kunna kompletteras med sadana
mer detaljerad information.

Denna kunskap skulle &ven vara vardefull ndr det géller att anpassa traditionella
anvandarcentrerade metoder for &ddre. Detta eftersom att  adders-  eller
siukdomsrelaterade handikapp hos den &dre & den priméra faktorn som skiljer denne
frén den traditionella uppfattningen av en datoranvandare, borde eventuella handikapp
hos anvéndarna kartldggas och vara med i ber&kningarna i utvecklingen. Till exempel
beskriver Faulkner (2000) hur anvandbarhetsingenjoren skall bygga upp en bild av
anvandargruppen. Ett steg i detta & en "checklista’ (Faulkner, 2000, s.47) dar
enskilda karaktéristika radas upp for varje enskild anvandare. Eftersom att denna &r
anpassad for en anvandare utan handikapp innefattar den dock endast alder,
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utbildning, kunskaper, en klassificering som baseras pa datorvana och s vidare;
Alltsd inget om fysiska eller kognitiva begransningar. Newell och Gregor (2002)
misslyckades med sin studie eftersom att de endast anpassade sitt anvandbarhetstest
efter anvandarens minnesformaga. Skulle de anvanda en ”checklista’ med samtliga
Aldersrelaterade begransningar som &r relevanta for datoranvandning ar det mojligt att
de skulle fa en klarare bild av vad systemet maste klara av for att kunna anvandas av
en bredare grupp ddre.

Det kan finnas skdl med att vara forsiktig ndr det gdller vissa begrepp som
forekommer i litteraturen om teknologiska hjdlpmedel for aldre. Ett av dem &r idén
om att teknologin skall "imitera’ (ex. Maciuszek m.fl., 2004) ménsklig interaktion.
Begreppet imitera skulle kunna tolkas pa tva sétt. Antingen menar man att teknologin
finns representeras i en form som fysiskt och beteendemassigt liknar en manniska. En
annan betydelse ar att teknologin utfor det jobb som en vardare normalt skulle gora.
Lindblom och Ziemke (2005) menar visserligen att det finns fordelar ur
interaktionssynpunkt att ge ett datorbaserat system till exempel en robot ett fysiskt
utseende och beteende som liknar manniskans. Till exempel &r ett sddant system
enligt dem anpassade till mansklig miljo och kan bidra till 6kad acceptans hos
anvandaren. Om en dator kan erbjuda naturlig social interaktion har detta fordelen att
denna redan & inldrd hos nastan alla méanniskor. Till skillnad fran traditionell
datoranvandning som &r svarare och mer kostsam att lara sig och inte faller naturligt.
Nackdelen & enligt Lindblom och Ziemke att det sociala beteende som finns hos
robotar bygger pa inbyggda och inte inlérda funktioner. Aven om robotarna verkar ha
en liknande forstelse infor en situation som en ménniska i samma lage & de inte i
sténd aft tolka andra manniskors intentioner pa det sitt som manniskor gor
sinsemellan (Lindblom & Ziemke, 2005). Det kravs helt enkelt fortfarande att en
anvandare pa ndgot sit |ar sig datorsystemets sétt att resonera. De flesta som anvant
en dator upplever férmodligen hur datorn feltolkat anvandarens intentioner och beter
sig pa ett annat sitt an vad som var tankt. Sarskilt nér det galler system som skall
tolka vad anvéndaren vill, som till exempel den automatiska hjalpfunktionen i Word.
Lindblom och Ziemke papekar att robotens naturliga beteende beror pa méanniskans
intolkning och inte pa att den fungerar som en manniska.

Problemet nér det galler att erséitta en méansklig vardare med en teknisk 16sning kan
vara den komplicerade domén som den naturliga omgivningen utgor. En klassisk
kritik mot den traditionella artificiella intelligensen formulerades av Dreyfus (1992).
Han pdpekade att den formdga en manniska har att klara av den enklaste
vardagssituation, till exempel bedéma nédr denne skall ga over gatan, & omajlig for
dagens datorer som saknar manga av de nddvandiga resurserna som kréavs for daglig
mansklig verksamhet. | varden & manga beslut svara att fatta &ven for dem som
jobbar och manniskor ar mer eller mindre lampliga for yrket. Det & inte en fraga om
ett beslut utan ett nyanserat spektra av nya situationer och hur dessa skall 16sas. Om
en manniska har svart at lara sig att tolka och beméta en dldre pa rétt sitt kan det
antagas att ett datorbaserat hjalpsystem kommer att felai manga fall.

Det finns &ven en social, normativ och samhallsvetenskaplig aspekt pa fragan om en
det sétt virtuella hjdlpredor och liknande system skall handvandas. Det finns en risk
att om arbetsgivare tycker att hjapredan fungerar ndgot sanér bra, jamfort med en
mansklig vardare kommer fler och fler arbetsuppgifter att tas 6ver av hjdpredan. Om
ekonomiska intressen ligger bakom finns en risk att hjélpredan anvands, inte for att
den dldre finner fordelar i att kunna, med hjélp av tekniken, skéta mer saker sjdv och
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darmed oka sitt oberoende, utan for att spara pengar med samre vard som foljd.
Aldrevérden & redan idag rationaliserad och de grundldggande fysiska behoven
(ADL) tar mycket resurser fran mojligheten att kunna folja med de aldre ut pa stan
och liknande IADLs. Dessa behov inkluderar social samvaro och aktiviteter som
personalen i storre utstrackning borde kunna &gna sig a. Fick hjalpredan fylla
funktionen att mojliggéra dessa aktiviteter genom att den tog Gver vissa jobb och
frigjorde tid for personalen vore detta positivt.
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8. Summering

Jag har i och med detta arbete suderat dldre som anvandargrupp genom etnografiskt
inspirerade observationer. Interaktionen mellan en dldre och vardare i situationer dar
den aldre far hjadp dokumenterades och strukturerades upp i interaktionsmonster.
Dessa & ténkta att fungera som inspiration eller en "designrymd” vid utformande av
funktioner till en virtuell hjdpreda eller andra assisterande hjdpmedel for adre.
Samtidigt & de tankta att kunna underldtta forstdelsen, hos medlemmar av ett
designteam, for adres vardag och deras hjalpbehov. Detta kan ses som ett forsok att
applicera de inledande faserna i Usability Engineering pa aldre som anvandargrupp.

Framtida arbete bestar i att validera dessa interaktionsménster och se om, och pa
vilket sétt, de kan varatill hjdlp i en anvandarcentrerad designprocess. Det skulle aven
vara intressant att se hur andra delar av utvecklingscykeln i till exempel Usability
Engineering behdver anpassas for att fungera med aldre. | utvecklingen av en virtuell
hjdlpreda & dessa interaktionsmonster tankta att fungera som ett komplement till de
monster som Maciuszek m.fl. (2005a) hittat i sina studier, och ge inspiration till nya
funktioner. Ett sitt att utveckla monstersamlingen i detta arbete skulle vara att
dokumentera potentiellt relevanta tekniska designlosningar i ett liknande
monstersprék. Detta for att inte bara kommunicera de dldres begreppsvarld till
designers, tekniker och systemutvecklare utan ocksa ge ddre och vardpersonal en
uppfattning om vilken teknik som finns tillganglig idag.
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Appendix 1



Benamning: Vara uppmarksam pa avvikande dler farligt beteende #1

Klassificering: Monitor.

Frekvens: Dagligen.

Tid: Frukost.

Plats: Gemensamma matsalen.

Involver ade per soner: Fleradldre och vardare.

Handelse: Personalen 6vervakar de dldre och for att uppmérksamma ett beteende som
kan vara olampligt eller farligt. Till exempel stoppar nagon duken i munnen, borjar
da rent socker, kliar sig fast de inte far eller "gar omkring utan att ha ett uppenbart
mal”.

Relaterade monster:
Papeka avvikande eller farligt beteende (2).
Forhindra avvikande eller farligt beteende (3).

Kommentar:

Personaen hjalper de ddre genom att servera mat och dryck samt skala &gg, gorai ordning smorgasar
och liknande. Har har de &ven en Gvervakande funktion. Manga dldre personer misstar sig och har ett
beteende som kan verka underligt. Svaga ddre verkar ofta ha problem med att kommunicera vad de vill
siga pa ett andamal senligt sitt, gora saker de vill eller sd gor de misstag pa grund av till exempel dalig
syn. | vissa situationer kan dessa beteenden vara farliga till exempel om en diabetessjuk person far tag
pa olamplig foda (sockerskdlen) eler om en dement dldre forsoker resa sig upp fast denne ar for
ostadig for att g& Det kan dven vara for att de andra i matsalen stor sig pa vad de upplever vara ett
avvikande beteende.
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Benamning: Papeka avvikande eller farligt beteende #2

Klassificering: Guide.

Frekvens: Dagligen.

Tid: Frukost.

Plats: Gemensamma matsalen.

Involver ade per soner: Den dldre och vardarbitrade.

Handelse: Vardbitradet forsoker komma pa orsaken till det avvikande beteendet. Om
vardbitradet forstar vad det ar den &ldre vill, papekar hon hur denne skall gora det pa
ratt satt.

Relaterade monster: Forhindra avvikande eller farligt beteende (3).
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Bendmning: Forhindra avvikande eller farligt beteende #3

Klassificering: Operator.

Frekvens: Observerat en gang.

Tid: Frukost.

Plats: Gemensamma matsalen.

Involver ade per soner: Den dldre och vardarbitrade.

Handelse: Personalen har pdpekat olampligt beteende: Om den &ldre inte reagerar pa
vardbitradets forslag hjalper han eller hon den dldre genom att visa denne till rétta.

Relaterade monster: Uppmarksamma avvikande eller farligt beteende (1), Pépeka
avvikande eller farligt beteende (2).

Kommentar: Den ddre misstar duken pa bordet for nagot annat och stoppar den i munnen. Efter flera
tillsagel ser gér ett vardbitrade fram och avlagsnar vanligt duken.
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Bendmning: Hjalpa till med maten #4

Klassificering: Mediator.

Frekvens: Dagligen.

Tid: Frukost.

Plats: Gemensamma matsalen.

Involver ade per soner: Den dldre och en vérdare.

Tekniska artefakter: Mugg med pip, haklapp.

Handelse: Personalen hjalper sporadiskt den dldre som inte kan éa sjalv.

Den aldre kan inte fa upp tillrackligt med mat pa skeden. Ett Véardbitrade styr den
adres hand forsiktigt, i vissa moment, sa att denne kan fa i sig maten ordentligt.

Kommentar: Vissa dldre kan av olika skél inte &a och dricka utan hjdp frén personalen. Detta
underl&ttas med haklappar och muggar med pip. Med vissa tar vardaren 6ver helt och matar medan
andramed anstrangning kan skéta uppgiften §alva och endast behéver sporadisk hjélp av vardaren. Till
exempel kan personalen motivera den ddre att dricka upp det sista i en mugg eller om den adre
periodvis glémmer bort att dta. Da kan det hjalpa med att den ddre blir pAmind av personalen, om att
den & i koket och skall &ta frukost.
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Bendmning: Mata den aldre #5

Klassificering: Operator.

Frekvens: Dagligen.

Tid: Frukost.

Plats: Gemensamma matsalen.

Involver ade per soner: Den dldre och en vérdare.

Teknniska artefakter: Sked, haklapp.

Handelse: Ett vardbitrade hjalper helt och hdllet en dldre med att dta och dricka.

Relaterade monster: Hjapatill med maten.

Kommentar: Vissa pd ddreboenden & sa sukaatt deinte alls kan &a gjalva. De behover d& matas och
detta &r ett tidskravande moment inom & dreomsorgen. Det kréaver en stor portion tdlamod samt en bra
teknik for att matandet skall vara bekvamt for den aldre och personaen eftersom att det & en monoton
sysda och tar forhalandevis lang tid.
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Benamning: Paminna den aldre att ata #6

Klassificering: Reminder.

Frekvens: Observerat en gang.

Tid: Frukost.

Plats: Gemensamma matsalen.

Involver ade per soner: Den dldre och et vardbitrade.

Relaterade monster: Hjapatill med maten, Mata den dldre.

Handelse: Den dldre verkar frénvarande och ror inte maten eller drycken som hon
blivit serverad. Ett vardbitrdde paminner den &ldre att &a och dricka. Den &ldre
vaknar till och borjar éa.
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Bendmning: Sallskap #7

Klassificering: Ligener.

Tid: Frukost.

Frekvens: Dagligen.

Plats: Gemensamma matsalen.

Involver ade per soner: Den dldre och en dler flera vardbitraden.

Handelse: Den dldre vill ha socialt och soker darfor, pa olika sitt, personalens
uppmérksamhet. Till exempel genom att han eller hon hogljutt ropar till. Personalen
far sedan lyssna och sméprata med den aldre, till exempel om vadret, nyheter eller
nagot ur den dldres eller personalens liv.

Kommentar: Vissa dldre pratar med varandra i kdket men en del verkar foredra att samtala med
personal. Personalens ingdlning till detta skiljer sig &. Nagra verkar inte ha nagra problem alls att
pratamed de ddre medan andra helst undviker det. Personalen kan prata med de @ldrei man av tid. Om
det & stressigt & denna aktivitet omgjlig.
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Bendmning: Dela ut M ediciner #3

Klassificering: Operator.

Tid: Varierar beroende pa ordination.

Frekvens: Dagligen.

Plats: Gemensamma matsalen.

Involver ade per soner: den dldre och en vérdare.

Tekniska artefakter: Fardigforpackade doser (k. Apo- dos), dosett.

Handelse: Vardbitradet erbjuder den dldre medicin.

Relaterade monster: Kontrollera medicinintag (9)

Kommentar: Medicinen delas ut i fardiga doser som levereras fardiguppdelade i sdkallade apo-dos
pasar eler alternativt Dosetter dar skéterskan i forvag lagt i ratt antal tabletter for varje dag. Eftersom
att sukskéterskorna skall avlastas fér personalen via delegering dela ut den ddres mediciner. Det gér
till A att personalen fyller i en lista pa att den dldre har fatt sin medicin rétt tid och datum. Sedan
kontrollerar vardpersonalen antalet tabletter i apo-dos pasen dér ratt mangd tabletter skall stdmma med
den mangd som finns angiven pa pasen. Personalen erbjuder sedan medicinen till den dldre.
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Bendmning: Kontrollera medicinintag #9

Klassificering: Monitor.

Tid: Varierar beroende pa ordination.

Frekvens: Dagligen.

Plats: Gemensamma matsalen.

Involver ade per soner: Den dldre och ett vardbitrade.

Handelse: Nar den dldre har blivit erbjuden medicinen och kontrollerar att denne
tar dlatabletter.

Relaterade monster: Dela ut mediciner (8)
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Benamning: Smaprat #10

Klassificering: Reinforcer (forstérka ett beteende, motivera).

Tid: Morgon, middag, kvall.

Frekvens: Dagligen.

Plats: Gemensamma matsalen, i korridoren, egna rummet.

Involver ade per soner: Den dldre och ett dller tva vardbitraden.

Handelse: Nar den dldre skall tas upp ur sangen eller laggas pratar vardaren ofta med
den ddre. Amnen kan vara vadret ute, hur den ddre mér, vilka som jobbar den
aktuella dagen.

Relaterade monster: Sallskap.

Kommentar: Ofta forsoker personalen hdlla de dldre pa ett gott humor genom komplimanger och
skamt. Detta visar sig uppskattas framférallt av dem som har samre hédlsa. En av de friskare klagar dver
detta och anser att personalen ”pratar barnsprak med de dldre’. Personalen maste bedéma hur mycket
de kan skamta och prata beroende pa hur den dldre mar och har lust till for tillfallet.




Bendmning: Sjunga #11

Klassificering: Participator.

Handelse: Den ddre och vardaren sunger tillsammans.

Tid: varierar.

Frekvens: observerat tva ganger.

Plats: gemensamma matsalen, korridoren mellan de adres rum och koket.

Involver ade per soner: Den dldre och ett eller fleravardbitraden.

Handelse: Nagon av de ddre borjar plotdigt sjunga spontant. Nar personalen marker
detta gunger de med.

Kommentar: | dessa fall var det gamla kanda svenska visor. Bade persona och de &ldre verkar
uppskatta detta.
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Bendmning: Hjalp med telefon #12

Klassificering: Communicator, Mediator

Tid: FOr och eftermiddag.

Frekvens: Observerat tva ganger.

Plats: Gemensamma matsalen (dér telefonen finns).

Involver ade per soner: Den dldre och ett vardbitrade.

Teknisk artefakt: En vanlig telefon som sitter pa vaggen i koket.

Handelse: Den &ldre far ett telefonsamtal frén en anhtrig som ringt till aldreboendet.
Ett vardbitrade talar om detta for den dldre som f&r hjap med att ta sig till telefonen
och att hallai luren.

Relaterade monster: Neka telefon.
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Bendmning: Neka telefon #13

Klassificering: Rememberer.

Tid: For och eftermiddag.

Frekvens: Observerat en gang.

Plats: Gemensamma matsalen (dér telefonen finns).

Involver ade per soner: Den dldre och et vardbitrade.

Teknisk artefakt: En vanlig telefon som sitter pa vaggen i koket.

Handelse: Den dldre vill ha ett nummer till en viss stad for att ringa sin anhorig dér.
Vérdbitradet vet att den anhorige som den adre menar befinner sig pa en annan ort
och har lovat att ringa senare samma dag. Vardbitradet talar om detta for den aldre
och sager att han far vanta.

Kommentar: Vissa ddre som har blivit lite dementa forvaxlar eler glommer bort saker. DA hjélper
vardbitradenatill att reda ut situationen genom att ta reda pa rétt information och meddela den dldre.
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Benamning: Ge rad om héret #14

Klassificering: Recommender.

Tid: Morgonen fore frukost.

Frekvens: Observerat tva ganger.

Plats: Den ddres légenhet.

Involver ade per soner: Den dldre och et vardbitrade.

Handelse: Vardbitradet ger den &ldrerad.

Teknisk artefakt: kam.

K ommentar: En aldre kvinna har kammat sig sjalv och frégar vardaren om det duger.
Vérdaren talar om att hon tycker att det ser bra ut.
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Benamning: Kamma haret #15

Klassificering: Operator.

Tid: Morgonen fore frukost.

Validitet: Observerat en gang.

Plats: Den adres légenhet.

Involver ade per soner: Den dldre och et vardbitrade.

Handelse: Den adldre har kammat sig sjdlv men vardbitradet bedomer att denne
behover extra hjalp. Vardbitradet kammar darfor haret pa den &ldre.

Relaterade monster: Ge r&d om héret.
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Benamning: Pdminna om kladval #16

Klassificering: Rememberer.

Tid: Morgonen.

Frekvens: Observerat en gang.

Plats: Den adres légenhet.

Involver ade per soner: Den dldre och et vardbitrade.

Handelse: En aldre kvinna har glomt bort att hon hade pa sig en bla klanning dagen
innan. Vardbitradet pdminner henne om att hon haft pa sig den (blda klanningen).
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Bendmning: Borsta tdnderna #17

Klassificering: Operator.

Tid: Kvéllen.

Frekvens: Dagligen.

Plats: Den adres légenhet.

Involver ade per soner: Den dldre och et vardbitrade.

Handelse: Vardbitradet borstar tanderna pa den ddre.

Relaterade monster: Underléttatandborstning, Paminna om tandborstning.

Kommentar: Manga ddre har svart att borsta tanderna §élva. Del's bentver de padminndse om att
gora det. Dels behdver personal ofta i olika hog grad hjdpa de dldre med detta. Vissa f&r bara en
tandborste och sedan kan de utféra det §élv. | dettafall borstar vardaren tanderna pa den dldre.
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Bendmning: Underlatta tandbor stning #18

Klassificering: Mediator.

Tid: Morgonen.

Frekvens: Dagligen.

Plats: Den adres légenhet.

Involver ade per soner: Den dldre och et vardbitrade.

Handelse: Vardbitradet ger den dldre tandborsten med tandkrdam pé och denne far
sedan borstaténderna sjélv.

Relaterade monster: Borsta Tanderna, Paminna om tandborstning.

Kommentar: | defall som den ddre far svérigheter kan vardbitradet ta Gver.
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Benamning: Paminna om tandborstning #19

Klassificering: Reminder.

Tid: Morgonen.

Frekvens: Dagligen.

Plats: Den adres légenhet.

Involver ade per soner: Den dldre och et vardbitrade.

Handelse: Vardbitradet pAminner den dldre om att denna skall borstatanderna.

Relaterade monster: Borgatanderna, underlétta tandborstning.
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Bendmning: Toalettbesok #20

Klassificering: Mediator, Operator.

Tid: Morgonen.

Validitet: Dagligen.

Plats: Den adres légenhet.

Involver ade per soner: Den dldre och et vardbitrade.

Teknisk artefakt: lift (anvands patunga personer).

Handelse: Den aldre far hjalp med toalettbesok.

Kommentar: De flesta som bor pa dldreboende far hjdlp med sina toalettbesok. Oftast hjalper
vardaren den dldre att sitta sig pa toaletten, samt att ta av kladerna, tvétta och liknande. | de fall dar
den &ldre & mycket sjuk eler tung kan den ddre ha blGja och da gor denne inga toalettbestk utan
personaen byter istéllet blgjan och tvéttar den dldre.




Bendmning: Byta klader #21

Klassificering: Mediator, Operator.

Tid: Morgon, kvall.

Validitet: Dagligen.

Plats: Den adres légenhet.

Involver ade per soner: Den dldre och en dler tva vardbitraden.

Handelse: Den ddre far hjalp med att ta av och pa klader.

K ommentar : Nastan alla pa & dreboenden behdver hjalp med att kla av och pasig galva
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Bendmning: L&sa tidningen

#22

Klassificering: Hearing/reading Aid.

Tid: Varierar.

Frekvens: Observerat en gang.

Plats: Gemensamma matsalen.

Involver ade per soner: Den dldre och et vardbitrade.

Handelse: Vardbitradet |aser hogt for den dldre.

Kommentar: Manga aldre har pa grund av daligt syn svart att Iasa tidningar och

andratexter. | man av tid kan en vardare sitta sig och lasa hogt for den aldre.
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Benamning: Svara pa vardagliga fragor #23

Klassificering: Informer.

Tid: Varierar.

Validitet: Dagligen.

Plats: Gemensamma matsalen, Hemmet, Korridoren.

Involver ade per soner: Den dldre och ett vardbitrade.

Teknisk artefakt: Taande klocka.

Handelse: De dldre frégar efter saker som de inte kan kolla upp sjalva. Till exempel
vilken temperatur det &r ute, vad klockan och liknande. Vardaren svarar pa frégan.

Kommentar: En av de ddre med synskada hade en talande klocka som kunde ge henne tidsangivelse
nd&r hon ville. H& skulle kanske fler tekniska artefakter kunna vara till hjalp. Dock finns det
anledningar att anta att dessa fragor @ven fyller en social funktion for att den ddre helt enkelt vill
prata. D& skulle en tekniska artefakt begransa antalet samta samnen.
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