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SAMMANFATTNING

Forskning och implementering av teknik och tjanster for navigering utomhus, sasom
GPS, har kommit 1angt om man jamfoér med de alternativen som i dagsldget erbjuds for
motparten for navigering inomhus. Anvandarvanliga wayfinding-l6sningar for
inomhusbruk &ar ett omrade som fortfarande har ett stort behov av mer forskning

inriktad pa rekommendationer och genomférbarhet av god praxis.

Ett av vara mal under forskningsprocessen syftade till att undersoka och identifiera de
mest lampliga satten att formedla wayfinding-l6sningar till slutanvandarna i olika
situationer. For att vi skulle kunna unders6ka denna uppgift anvande vi oss av en
benchmarking-process. Processen utfordes pa ett urval av tjanster som erbjuder olika
alternativ for wayfinding. Malet med denna process har varit att utreda vilka olika
alternativ som finns tillgdngliga i dagsldget, vad dessa tjanster erbjuder anvandarna i
form av wayfinding stéd, och var potentiella problem kan uppsta utifran anvdndarens
kognitiva beteende. Processen har dven lyft fram omraden som roér god praxis for
wayfinding och de teknologiska begransningar som tillhor valet av mobila enheter eller

andra digitala plattformar.

Var forskning har visat att det finns flera olika l16sningsalternativ som ar tillgangliga for
implementation i dagslaget. Dock har alla de alternativ som erbjuds sina egna specifika
styrkor, svagheter och begransningar kopplat till bade den teknik som anvénds, saval

som anvandbarheten for slutanvandarna.

Det slutliga resultatet av var forskning ar en sammanstdllning av kvalitativa data och
rekommendationer som hanterar bade digitala och anvdandar-fokuserade begransningar
som ar sammanldnkade till vart specifika fall. Det resultat som lyfts fram i var forskning
bor dock inte limiteras till endast vart specifika fall. Istédllet bor det snarare ses som en
referenspunkt for organisationer eller utvecklare som har ett intresse av att
implementera wayfinding-lésningar, med syfte att hjalpa sina bestkare for att navigera

inomhus, eller for framtida forskning inom inomhusnavigering och wayfinding.

Nyckelord: Wayfinding, Navigation, Digital tjanst, UX/UI-design, IoT,

Inomhuspositionering, Komplex miljo, Positioneringsteknologi



ABSTRACT

Research and implementation of use when it comes to outdoor navigation and GPS
systems have come quite far compared to their indoor alternatives. Pedestrian friendly
wayfinding solutions for indoor use are still lagging behind, and even more so when it

comes to recommendations on implementation of best practice.

One of our goals during the research process was aimed at finding the most adequate
ways of conveying wayfinding solutions to end-users in different situations. In order to
perform this task, we used a benchmarking process on a selection of wayfinding
alternatives. The goal of this process have been focused on finding out which solutions
are available at this moment, what they offer the users in terms of wayfinding support,
and where issues might arise based on cognitive user theory, wayfinding best practice

and technological limitations concerning mobile devices or different digital platforms.

During our research we found that there are several different solutions that are available
for implementation, but that they all come with their own specific strengths and

limitations on both the technological side and for the end-users concerning usability.

The result of our research has been a collection of qualitative data, and
recommendations concerning digital and user limitations connected to our specific case.
However, the result of this research should not be limited to our case alone, but rather
as a reference point for organizations or developers that wish to implement indoor
solutions for users, or for future research within the area of indoor navigation and

wayfinding.

Keywords: Wayfinding, Navigation, Digital service, UX/UI design, IoT, Indoor

positioning, Complex environment, Positioning technology
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1 INLEDNING

1.1 BAKGRUND

Sambhallet har utvecklats och gatt fran att vara ett industrisamhalle till ett samhélle dar
tjanster star i fokus. Jordahl (2012) menar att istdllet for att jobba med att fokusera pa
produkter, fokuserar och jobbar verksamheterna idag pa att forse kunder med tjanster
och nyttan den tillfér. Aven om en tjinst ménga génger involverar produkter av olika

ting, har synséttet andrats pa vad som utgor en tjanst idag.

Ett exempel ar en karta. En karta kan ses som en produkt som gar att sidlja som en bok
eller som en tjanst som hjdlper anvandaren att hitta ratt. Enligt Barrett (2015) innebar
ett tjanstesynsatt att det inte ar en produkt, utan att det ar intrycket, upplevelsen och
vardet vid anvandningen som sjdlva tjansten erbjuder till anvandaren, da en karta i sig
inte ar till ndgon nytta forran den behover anvandas. Nationalencyklopedin (2019)

beskriver en tjanst som foljande:

“En kedja av hédndelser eller aktiviteter i vilken en kund interagerar med ett

tjdnsteforetag i syfte att tillgodose vissa behov. [...] Tjdnsten "finns" inte
forrdn den upplevs av kunden, och det &r vanligt att produktion, leverans

och konsumtion av en tjanst sker samtidigt “

Vidare erbjuder digitala tjanster mer mdjligheter och digitaliseringar av processer
(Jordahl, 2012), dar det manga ganger innebar minskade maéanskliga anstrangningar.
Framforallt nyttjas den digitala tekniken som plattform, ddribland datorer, sensorer,
internet, mobilen, och alla de mdjligheter de medfér. Kommunikation mellan individer
och stora mdngder information kan numera fdrdas genom digitala
kommunikationskanaler. Informationshantering kan ske i stérre skala utan att extra
manskliga resurser behdver sdttas in, med marginellt liten fordrdjning och utan
geografiska begrdnsningar (Barrett, 2015). Information kan hamtas och nyttjas
omedelbart. Jordahl (2012) menar att vad som gor det till just en digital tjanst ar att den
digitala plattformen mdjliggdr anpassning till den individuella kunden. Exempelvis kan
kunden sjdlv valja var denne ska vara for att utfora ett kop, vare sig det dr via sin mobil
pa tunnelbanan eller hemma vid datorn, istdllet for att behova betala i en specifik fysisk

butik.



Konceptet wayfinding kan bast beskrivas som den process som manniskan anvander sig
av for att navigera fran en position till en annan, och bestar saledes av olika kognitiva
processer (Allen, 1999). Dessa processer och hur manniskan agerar kan paverkas av
bland annat stress. Nar mdnniskans kognitiva process for wayfinding fallerar uppstar
ofta forvirring och kanslan av att vara vilse. Golledge (1999, s.5) beskriver detta som
“ndr maéanniskan upplever forvirring kring eller avsaknad av tydligt igenkdnnbara
landmadérken i sin nédrhet upplevs det ofta som vi har gatt vilse. Kdnslan av att vara vilse
kan pa sa sidtt uppsta ndar de wayfinding-processer som anvands for att vdgleda oss ratt

fallerar”.

Ett exempel pa vad en komplex miljo ar vad galler navigering inomhus (Hirtle & Bahm,

2015), kan enligt Granholm (2015, s. 3) beskrivas som:

?Sjukhus dr komplexa miljoer som maste vara anpassade till manga olika
behov vilket betyder att den mdngd information som maste placeras ut i
sjukhusmiljon ofta blir stor. Det har innebdr att man som besdkare ofta har
svart att hitta ratt information vilket i sin tur leder till att det blir svart att

hitta ratt.”

De stéd som dmnar att hjdlpa oss navigera kan bestd av bland annat landmarken,
grafiska element eller skyltning. Golledge (1999) menar dock att det finns problematiska
omraden, sasom att personen blir 6vervaldigad av informationen till att det inte finns
tydliga landmaéarken som hjdlper anvandaren att navigera ratt. Detta ar nagot som dven
Zwaga, et al. (2003) papekar som ett problemomrade samt att vi riskerar att ytterligare
pafrestningar ldggs pa anvandaren i situationer som redan anses 0ka stressen hos
anvandare. Exempelvis kan detta vara flygplatser eller situationer som paverkas av
tidspress. Daligt implementerade Wayfinding-l6sningar, eller design av byggnader som
ger kdnslan av att man tappar bort sig, paverkar dven individens upplevelse och
uppfattning negativt. Exempelvis kan en byggnad vara bra pa alla siatt férutom inom
wayfinding och sdledes fortfarande ge en negativ upplevelse och uppfattning for

anvandaren (Carpman et al., 1986).

En statisk karta utplacerad i en korridor kan fungera som ett hjalpmedel, men med storst
sannolikhet hjdlper inte detta verktyg de personer som har problem att hitta ratt. Klippel
et al. (2010) menar att dessa “kartor” riskerar att ge anvdndaren for mycket information

for att de ska kunna konstruera en mental bild 6ver omradet, vilket ar relaterat till det



kognitiva och spatiala larandet. Lagger vi istdllet till en “du ar har”-punkt 6kar chansen

att verktyget anses som ett positivt hjdlpmedel for anvdndaren.

Med all den information och tekniska mdjligheter som finns i dagens samhalle ar det
fortfarande svart for manga att kunna navigera sig fram som bestkare pa ett nytt stédlle.
Ar du besokare pa ett sjukhus (Granholm, 2015), ett hotell, ett universitet eller en
arbetsplats kan det variera kraftigt i hur 1att det ar att navigera och vilka hjalpmedel
som du kan anvdnda dig av for att ta dig dit du behover (Hirtle & Bahm, 2015). Férutom
att det kan vara svart att navigera kan det vara svart att hitta tillgdanglig personal som
man kan fraga om hjalp. Det férutsitter aven att personalen vet var allting ligger och

kan ge tydliga vagbeskrivningar.

Om en 16sning pa detta problem skulle kunna implementeras skulle det d&ven kunna leda
till att personal eller medarbetare skulle ha mer tid att dgna at de egentliga
arbetsuppgifterna, och aven kunna leda till eventuella kostnadsbesparingar da det gar
at mindre tid att hitta ratt (Harris, 2014). Med hjalp av dagens framvaxande teknologier,
dar fler och fler olika enheter blir uppkopplade med varandra, kan man hitta 16sningar
och mojligheter for att pa ett battre satt kunna vagleda anvandaren under farden, istdllet

for via endast ett fatal statiska element (Hahn, 2017).

Vid anvandning av 10T, Internet of Things eller sakernas internet, finns en bred arsenal
av teknik som samlar in och tillater aterkoppling av data pa olika satt (Hahn, 2017). IoT
ar ett internetbaserat fenomen som uppstatt inom IT, och handlar om fysiska enheter
med olika kommunikationsteknik och sensorer som i sin tur har en internetuppkoppling
(Dijkman, Sprenkels, Peeters & Janssen, 2015). Dessa enheter kan samla in, behandla,
lagra, sidnda och ta emot data (Ziegeldorf, Morchon, Wehrle, 2014). IoT-enheter
forekommer i manga olika former och anvands bade inom kommersiella verksamheter
och privat. Enligt Peppet (2014) kan det bland annat handla om koldioxidmatare for att
utvardera luftkvalitén, rorelsesensorer for att tanda lampor, pulsklockor och

smartphones.

Baserat pa tidigare forskning av bland annat Granholm (2015) om personers beteende i
komplexa miljoer finns det ett behov av att hitta bra 16sningar som kan anvdndas for att
underldtta navigering. I manga fall faller det pa individens egna ansvar att lagga ned tid

och energi for att 16sa problemen som hor till navigering. Datta et al. (2015) papekar att



anvandarcentrerade 16sningar bor rikta in sig pa mobila applikationer och surfplattor,

alternativt smartphones nar IoT-sensorer ska implementeras.

Penny (2018) menar pa att problemet med alla mojligheter som Oppnas upp vid
anvandning av IoT dr att det breda utbudet av mojligheter gor det svart att veta var man
ska borja, och hur teknologin ska appliceras. Det kan vara svart att veta vilken IoT-
teknologi man ska anvdnda for att hjdlpa manniskan att hitta ratt. GPS-koordinater ar i
manga fall tillrdckliga for att placera en enhet och visa onskvard resvag i storre
sammanhang och omradet, som resor utomhus dar positioneringen inte behdver vara

exakt for att fortfarande vara till hjalp.

I komplexa miljéer, dar positioneringen behdver vara desto mer exakt krdavs mer
komplex teknologi (Dogu & Erkip, 2000). Positioneringsfel pa nagon enstaka meter kan
i exempelvis en byggnad innebdra att man placeras i helt fel rum pa kartan, vilket i sin
tur gor att det varde som positioneringen dmnar bidra med inte blir lika stort. Detta ar

var IoT-sensorer och valutformade digitala tjanster kan komma till nytta.

1.2 TIDIGARE FORSKNING

Det valda forskningsomradet beskrivs av De Cock et al. (2019, s.1) som:

“The use of mobile pedestrian wayfinding applications is gaining
importance indoors. How-ever, compared to outdoors, much less research
has been conducted with respect to the most adequate ways to convey

indoor wayfinding information to a user.”

Tidigare forskning av olika IT-l6sningar inom omradet inomhusnavigation har lyft fram
olika forslag pa hur konceptuella IT-16sningar kan fungera (Kang & Han 2015; Liu, Geng
& Pahlavan. 2015; Renaudin, Dommes & Guilbot. 2017; Hsu, Huang & Perng. 2018), men
endast Renaudin et al. (2017) utgar fran ett anvandarcentrerat perspektiv. Wang och
Rennich (2016) utférde en studie med malet att designa en mobil wayfinding-applikation

for inomhusnavigering. Resultatet av denna studie sammanfattas som foljande:

” As a result, a discrepancy between designers’ and users’ mental models
exists which eventually leads to difficulty in using these applications. To
design usable wayfinding applications, we need to investigate the mental
models of content labelling and the organization schemes of real users”

(Wang & Rennich, 2016, s. 6).



Forskningen har sdledes lett till att vi har lagt fokus pa att vidare undersocka hur olika
IT-16sningar kan stodja inomhusnavigering utifran ett kognitivt och anvdndarvanligt
perspektiv (De Cock et al., 2019). Hirtle och Bahm (2015) och Lagerhult (2014) menar
att anvandandet av olika inomhuspositionerings-teknologier fortfarande ar i ett valdigt
tidigt stadie och att det finns flera omraden att undersoka hur dessa hjdlpmedel kan
paverka manniskan. Detta omrade dr nagot som aven Granholm (2015) lyft fram som i

behov av vidare forskning.

1.3 SYFTE

I denna studie undersoker vi vilka digitala 16sningar som finns och pa vilket satt de kan
implementeras for att underldtta for navigering i olika typer av komplexa
inomhusmiljéer. Syftet blir saledes att understka och redogora for vilka bestandsdelar
som krdvs och vilken nytta IoT och digitala 16sningar kan ha f6r wayfinding i komplexa
miljoer. Utifran detta syftar vi pa att presentera rekommendationer 6ver funktioner och
egenskaper och sadant att tanka pa vid utformandet av en digital 16sning, anpassat efter
ett case dar wayfinding ar ett problem i nuldget. Forskningsfragorna som besvaras i

detta arbete dr ddrmed som foljer:
1. Vilka problem upplever anvdndare med navigation i komplexa miljoer?

2. Vilka krav stdller wayfinding-principer och anvdndare pa hjalpmedel for

inomhusnavigering?

1.4 OVERSIKT AV KAPITEL

I kapitel 2 kommer denna studie redovisa for relevant teori inom omradena wayfinding,
tjansteinnovation, anvandarupplevelse och -interaktion, IoT, och
positioneringsteknologi. Kapitel 3 ar en redogérelse for metoden som anvdnts i
utfoérandet av denna studie. Darefter presenteras resultatet i kapitel 4. Har redogors
intervjuresultat, benchmarking och var vara rekommendationer. I kapitel 5 analyseras
och diskuteras resultaten och slutligen i kapitel 6 redogors slutsatser och forslag pa

framtida arbete.



2 TEORI

I detta kapitel redogors for den teori som ligger grund for arbetet. Omradena som beroérs

ar wayfinding, tjdnster, anvandarupplevelse, IoT och positioneringsteknologi.

2.1 WAYFINDING

Wayfinding kan badst beskrivas som den process som vi manniskor anvander oss av for
att forflytta oss fran punkt A till B. Processen kan vara sa enkel som att navigera i ditt
hem, fran ett rum till ett annat. Daremot kan det stdlla stora krav pa personer under
svara forhallanden, dar en storre eller mer komplex miljo kraver mycket mer av oss for

att lyckas navigera ratt (Dogu & Erkip, 2000).

Wayfinding syftar saledes pa att forklara hur manniskor ska kanna igen sig och hitta
ratt i olika miljoer. Historiskt sett har wayfinding anvants som ett hjdlpmedel for att
navigera genom anvandandet av kdnda alternativt tydligt utstickande landmadrken
(Montello, 2001), grafiska element och skyltar (Seymonds et al., 2017; Dwight, 2008).
Liknande anvandningsomraden som tillhér wayfinding ar applicerade inom kartldsning
och navigation, ett verktyg som da anvants ar exempelvis “sextanten” som anvéants for

att navigera med hjalp av stjarnor, vilka utgér landmarken i den kontexten.

2.1.1  Komplexa miljoer

Dogu och Erkip (2000) menar att de principer som finns fér god wayfinding-design,
agerar som ett verktyg for att vdgleda manniskor till deras 6nskade destination med
fokus pa miljoer som personen inte ar bekant med. De papekar dock att nar
komplexiteten i miljon 6kar sa minskar stodet av statiska hjalpmedel, och behovet av

andra l6sningsalternativ blir desto storre.

Komplexa miljoer ur ett wayfinding-perspektiv (Foltz, 1998) kan darmed beskrivas som
en miljo som bestar av manga olika sammanlankade byggnader eller omraden, dar det
ar svart att skapa en tydlig 6verblick eller forstdelse for hur man ska navigera sig fran
punkt A till B, dir ett exempel dr en inomhusmiljo med sndva korridorer och manga rum,
dar miljon ar repetitiv och det blir svart att halla koll pa var man ar (Dogu och Erkip,

2000).



2.1.2

Wayfindingprinciper

Principerna som ligger som bakgrund for konceptet wayfinding kan kopplas till flera

olika omraden. De atta principerna som Foltz (1998) identifierat beskriver vad och hur

de paverkar manniskans navigering. Principerna kan bade appliceras och paverkas av

avsiktliga och oavsiktliga designval i utformandet av byggnader och omraden (Golledge,

1999) genom bland annat design, skyltar och symboler (Seymonds et al., 2017) men daven

i sjdlva arkitekturen (Dogu & Erkip, 2000).

Principerna bakom wayfinding bestar av: (Foltz, 1998)

2.1.3

Skapa en identitet for varje omrade for att sdrskilja dem fran varandra.

Anvdnd landmarken for att ge personer igenkdnningsbara och tydliga
navigeringshjdlpmedel eller indikationer om var de ar och vad de ska rora sig

mot.

Skapa tydliga rutter eller viagar mellan landmarken.

Skapa omraden med visuellt skilda karaktarer.

Overrumpla inte anvindaren med fér m&nga olika alternativ.

Anvdnd “du ar har”-kartor for att ge anvdandaren en forsta 6verblick 6ver de

olika navigeringsalternativen.

Anvand skyltar vid punkter diar anvandaren maste vdlja om de ska fortsadtta pa

samma rutt eller byta fardvag.

. Nyttja anvandarens synfalt for att ge en battre malbild om vad som vantar dem

om de gar i den riktningen. Vad som menas med detta ar att placera nagot
representativt eller lockande inom anvandarens synfdlt for att vacka dennes

intresse och sadledes fa dem att vilja ga dit.

Olika typer av skyltning

For att bygga ett effektivt wayfindingsystem kravs effektiv skyltning med tydligt syfte.

Dwight (2008) menar att skyltning inom wayfinding brytas ned till fyra olika typer.

Syftena med dessa dr identifikation, riktning, information, och regulativ information.

Identifikationsskyltar: Dessa dmnar ge anvandaren en uppfattning om var de

befinner sig; de ar alltsa ett sitt att identifiera sin position och pavisar var andra



landmarken eller intressanta platser dr. Det kan exempelvis handla att peka ut
var toaletter finns, eller vara en “Du ar har”-karta, men ocksad skyltning for
exempelvis entré och utgang.

e Riktningsskyltar: Dessa vagleder anvandaren till att nd sin slutdestination och
forekommer ofta ndar anvandaren star infér navigeringsval, exempelvis i
korridorer. Denna typ av skylt kan peka mot receptioner, kontor, lastbryggor och
andra vanliga destinationer. De anvands ocksa exempelvis for att vissa vid hissar
vad som finns vid respektive vaning for att underldtta for anvandaren att hitta
ratt vaningsplan for sitt andamal.

¢ Informativa skyltar: Informativa skyltar amnar framst till att férse vardefull
information langs vagen. Detta kan handla om reserverade parkeringsplatser,
oppettider, pagaende vagarbete, gratis wi-fi etcetera.

¢ Regulativa skyltar: Med dessa skyltar informeras anvdndare om regler och krav
inom ett omrade, exempelvis var rokning ar och inte ar tillaten, otillatna platser,
handikapp-skyltar, hastighetsbegrdnsningar, paminnelse om ratt

sakerhetsutrustning och sa vidare.

Meningen blir darmed att forse med sapass relevant och koncis information som méjligt,
pa sa lite plats som mojligt. Att ha syftena i atanke vid skyltningsval dr nagot som alltid
bor goras oavsett om det gdller statiska eller digitala skyltar, for att ge en sa god

wayfinding-upplevelse som méjligt (Dwight, 2008).

2.1.4 Spatial kunskap

Principerna bakom wayfinding ar sammankopplade med spatial kunskap, som beskriver
den unika individens mojlighet till forstaelse av beskrivningarna som wayfinding ger.
Spatial kunskap bestar av “kdnnedom av landmdérken”, “kdnnedom av fardrutter mellan

tva landmdrken”, och “kunskapen att tyda tvddimensionella element” (Montello, 2001).

Forutom dessa tre kategorier menar Allen (1999) att det finns tre ytterligare strategier

som manniskan anvander sig av for att navigera i olika situationer:

1. Orienterad sokning: Denna metod utgar navigation fran ndagon typ av
information for att inleda s6kningen. Exempelvis kan detta vara en beskrivning
fran en annan person. Denna metod dr som mest effektiv ndar en miljé ska

utforskas for att sedan atervanda till startpunkten, men det kan uppsta problem



om omgivningen forandras da landmaéarken eller anvisningarna inte ldngre

stammer dverens med den beskrivningen som givits.

2. Vanemassig forflyttning: Fungerar endast da forkunskap om omradet finns, da

manniskan automatiserar momentet att fardas till den specifika platsen.

3. Kognitiva kartor: Denna strategi bestar av att personen kan skapa och tyda
mentala representationer av kartor och var de befinner sig i nulaget. Dessa
mentala modeller representerar individens tolkning av hur nagot fungerar. Med
dessa foljer viss problematik: (Norman, 2013)

o Mentala kartor dr inkompletta och saknar ofta detaljer
o Manniskan har en tendens att 1dtt glomma detaljer
o Mentala kartor blandas latt ihop med andra liknande system

o Krdaver mental planering, vilket krdver extra anstrangning och steg

2.2 TJANSTEINNOVATION OCH TJANSTELOGIK

Allting kan ses som en tjanst. Detta ar vad Kristensson, Gustafsson och Witell (2014)
menar att tjanstelogik handlar om och det innebar ett annat satt att se vardeskapande
pa. Man satter fokus pa nyttan som utvinns ur en tjanst eller produkt istdllet for att
fokusera pa de tekniska specifikationerna. Vardet uppstar inte forran vid sjdlva
anvandningen da det inte ar forrdan da som anvandaren upplever sjdlva nyttan. Detta ar
vad tjanstelogik handlar om; att man ser vad det d&r som egentligen erbjuds till
anvandaren (Jordahl, 2012; Lusch, & Vargo, 2014). Anvdndaren ar den som mottager en
tjanst; den som anvénder tjansten. Enligt Kristensson, Gustafsson och Witell (2014) ar
det i hogsta grad viktigt att utvecklaren férser anvandaren med mdjligheten att utvinna

vdrde ndr en tjdnst anvands.

Att tillampa ett tjanstelogiskt perspektiv innebar da att fokusera pa att leverera ett varde
till anvandaren. Perspektivet talar ocksa for att man kan bryta ned tjanster i aktiviteter
och interaktioner, dir anvandarinvolvering under utvecklingsprocessen framjar battre
kvalitét pa slutgiltiga tjansten, da man kan fanga upp anvandarnas forvantningar och
utarbeta tjansten darefter. Sdledes utgoér anvandaren en primar tillgang i utvecklingen

av en tjanst och bor i storsta man alltid involveras (Jordahl, 2012).

Kristensson, Gustafsson och Witell (2014) menar att for en lyckad tjansteinnovation ar

det av stor fordel att bérja med kunden, eller anvandaren. De foreslar att man ska hitta



ett fokus, forsta anvandaren i anvandarens kontext och sedan konstruera en 16sning som

passar in i organisation.

Nar man jobbar med anvdndarcentrerad design handlar det om just det; att ta
anvandarens behov, kapabilitet och beteenden, och designa for att mota dessa (Norman,
2013). Det dr genom att se anvandaren som en tillgadng, och att ldra sig deras behov och
féorvantningar, som i sin tur ger insikter till vad som ar vardeskapande for just dem. Med
det i atanke menar Arvola (2014) att man kan individanpassa tjanster fér att uppfylla
anvandarens sagda Onskningar genom att ldata dem vara en del av

tjanstedesignprocessen.

2.2.1 Digitala tjanster

Det som gor en tjanst till en digital tjanst handlar om mer an att den bara ar
representerad pa internet eller digitala plattformen, d&ven om det ar ett av de lattare
satten att beskriva det pa (Institutet for tillvaxtpolitiska studier, 2007). Det handlar om
att anvdnda mdéjligheterna som den digitala tekniken medfor, exempelvis genom
anvandningen av IoT, vilket gas igenom i kapitel 2.4. Jordahl (2012) och Institutet for
tillvaxtpolitiska studier (2007) menar att en digital tjanst karaktdriseras av hur
tekniken mojliggdér hantering av stora dataméngder snabbt, kommunikation mellan
individer samt mellan individer och databaser oavsett fysiska avstand. Digitala tjanster
mojliggér darmed foér individanpassade tjanster for kunden, da kunden har storre
mojlighet att paverka forutsidttningarna for hur en tjanst skapas, levereras och

konsumeras (Jordahl, 2012).

2.3 ANVANDARUPPLEVELSE (UX) OCH ANVANDARINTERAKTION (UI)

Vid tjanstedesign ar anvandarupplevelsen, eller user experience (UX), nyckeln till
tjanstens framgang. UX gar hand i hand med interaktionsdesign, da en tjanst utgoérs av
anvandarinteraktion, eller user interaction (UI). Arvola (2014) uttrycker att vad som
menas med detta ar att en tjanst bjuder in anvandaren till att “samverka eller samspela
med den, genom den eller med hjélp av den” (s. 20). God interaktionsdesign innebdr att
man ger anvandaren bdttre forutsattningar att kommunicera, interagera och arbeta

(Arvola, 2014; Rogers, Sharp, & Preece, 2011).

For digitala tjanster innebar det att anvandare och teknik samverkar och jobbar

tillsammans mot ett gemensamt mal. Fér god anvdndarupplevelse kravs darmed god
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anvandbarhet. Industristandarden for anvandbarhet, ISO 9241-11 (1998), definieras som
“den utstrdckning i vilken en specificerad anvdndare kan anvédnda en produkt for att uppna
specifika mal, med &dndamalsenlighet, effektivitet och tillfredsstéllelse, i ett givet
anvdndningssammanhang”. Detta forstarker ytterligare vikten av att ta
anvandarperspektivet i beaktning vid utformandet av en digital tjanst och att minska

problematik och anvandarhinder i storsta mojliga man.

En annan aspekt som ar viktig for en digital tjansts framgang ar acceptansen hos
anvandaren. I de fall dar anvdandarvanligheten och anvandbarheten upplevs som lag kan

det minska motivationen hos anvdndaren att nyttja den (Davis, 1989).

2.3.1 Keep it simple, stupid (KISS)

Keep it simple, stupid ar en princip inom design som handlar om att desto enklare nagot
ar att anvdnda, desto mer sannolikt dr det att det kommer att anvdndas. Eliminera sa
manga kravande och onddiga steg som mojligt. Desto mindre anvandaren maste stanna
upp och tdnka efter, desto battre. Daremot ar det ocksa viktigt att inte forenkla for
mycket pa bekostnad av funktionalitet, dd anvdandare kan hantera viss komplexitet sa

lange det utgor storre varde for anvdndaren (Interaction Design Foundation, 2019).

2.4 IOT - INTERNET OF THINGS

Internet of Things, foérkortat IoT, ar ett samlingsord for fysiska enheter som ar forsedda
med sensorer och kommunikationsteknik, som goér att de kan kommunicera data och
information med andra enheter inom samma ndt (Dijkman, Sprenkels, Peeters &
Janssen, 2015). Detta ar ett fenomen som vuxit fram i samband med internets utveckling
och koppling till olika fysiska enheter, darav namnet Internet of Things (Evans, 2011).
Vid anvdndning av dessa IoT-enheter finns en bred arsenal av teknik att vdlja mellan,
dar dessa kan samla in och tillater aterkoppling av data pa olika satt (Ziegeldorf,
Morchon, Wehrle, 2014). Det finns sensorer, matinstrument, och enheter som sidnder
och tar emot data (Hahn, 2017). Enligt Peppet (2014) kan det bland annat handla om
koldioxidmatare for att utvardera luftkvalitén, rérelsesensorer for att tanda lampor,

pulsklockor och smartphone.

Da mojligheterna ar manga ar det viktigt att avvaga vilken typ av IoT-16sning man véljer

att implementera vid utvecklingen av digitala tjanster. Vad som kan hjilpa en att utféra
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denna avvdgning ar att utvardera just vad det ar man forsdker 16sa och om IoT ar svaret

till problemet (Penny, 2018).

2.4.1 Sensorer i en mobiltelefon

En IoT-enhet som anvands av storre delen av befolkningen ar en smartphone. Enligt en
studie utford av Internetstiftelsen (2018) framkom det att 899% av alla svenskar har en
smartphone. Enligt Priyadarshini (2018) samt Shaukat, Khusro, Azhar och Saeed (2014)

finns det flertalet olika sensorer i smartphones, och till dessa hér bland annat:

e Nadrhetssensor (proximity sensor)
e Accelerometer

e Gyroskop

e Temperatursensor:

e CMOS kamerasensor:

e Omgivningsljussensor (ambient light sensor)
e Back-illuminated sensor

e Fuktsensor

e Digital kompass (magnetometer)
e GPS sensor

e Altimeter

e Barometer

e Mikrofon

e RFID-sensor

e Bluetooth

o Wi-fi

Detta gor smarttelefonen till en enhet som gar att nyttja i positioneringsandamal pa
flera olika satt (Priyadarshini, 2018), nagot som Brena et al. (2017) ocksa styrker i
och med alla olika sensorer i en smartphones och méjligheterna att anvanda dessa
pa olika innovativa satt gor smartphone till en god utgangspunkt for
positioneringssystem. Datta et al. (2015) menar ocksd att smartphones och
surfplattor ar lampliga att nyttja for anvandarcentrerade l6sningar som involverar

nyttjandet av IoT-sensorer. Nedan redogors for befintliga teknologier.
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2.5 POSITIONERINGSTEKNOLOGI

Olika IoT-sensorer kan samla in data om olika ting. Det kan handla om hur en anvdndare
ror pa sig, somnmonster, hjartfrekvens etcetera (Peppet, 2014). I detta fall fokuserar vi

pa hur ménniskor rér sig och hur man kan kartldgga detta och deras position.

Utifran det vi vet om telefonsensorerna, finns olika teknologier som anvéands for
inomhuspositionering for smartphones och liknande enheter. Brena et al. (2017) menar
att samtliga teknologier gar att kombinera med varandra, vilket kan bidra till 6kad

precision.

2.5.1 GPS
Sensorn for Global Positioning System, vanligtvis forkortat till GPS, i en smarttelefon
fungerar sa att den kommunicerar med satelliter for att bestdimma enhetens position pa

jorden (Priyadarshini, 2018).

For att GPS-signaler ska vara effektiva kravs det att signalerna inte blockeras eller
forsvagas alltfor mycket av vaggar och tak. Detta dr orsaken for att anvandningen av
GPS och andra liknande satellitbaserade positioneringssystem ar begransade gallande
inomhusanvandning (Brena et al., 2017; Priyadarshini, 2018). Precisionen under bra
forhallanden, vilket skulle vara utomhus under bar himmel och utan allt for mycket
andra storningar, ligger pa ungefar 5 meter. Inomhus blir precisionen annu samre, vilket

ar varfor GPS inte anvdnds for inomhuspositionering (Brena et al., 2017).

2.5.2 Wi-fi accesspunkter

Wi-fi accesspunkter kan anvdndas for positionering genom att i den smarta enheten ldsa
av signalstyrkan mot de olika accesspunkterna. Enligt Torres-Sospedra (2016)
trianguleras saledes anvandarens avstand till punkterna och darmed utvinns

anvandarens position.

Enligt Brena et al. (2017) krdaver wi-fi accesspunkter ingen storre investering fran
leverantorens sida, da det ar en positioneringsmetod som tillater ateranvandning av
existerande teknologi inom byggnader, det vill siga routrar. Ddrmed anses
investeringskostnaden vara relativt lag men kan innebédra kostnader om fler enheter

behovs. Positioneringsprecisionen ar cirka 1,5 meter, vilket anses vara relativt bra.

Kravet som stdlls pa anvandare ar att godkdnna platstjanster pa dennes enhet, likval att

det stdller kravet pa anvandaren att ladda ned en applikation (Brena et al., 2017). En
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svaghet med denna teknologi ar om accesspunkterna i sig flyttas pa, da det saboterar
positioneringen. Likval uppstar en begransning i och med att det inte fungerar pa iOS-
enheter, da iOS inte tillater applikationer att ta del av data om signalstyrkan, och darmed

inte kan avgora anvandarnas avstand till accesspunkterna i fraga (Brena et al., 2017).

2.5.3 Bluetooth beacons
Bluetooth beacons dr sensorer som placeras ut systematiskt i en byggnad. De skickar ut
en signal som tas upp av enheter med Bluetooth paslaget. Utifran positioneringen av

sensorerna kan enhetens position trianguleras och identifieras (Beaconstac, 2019).

Brena et al. (2017) och Gaudlitz (2015a) menar att med Bluetooth beacons kan
investeringen variera i storlek beroende pa hur stor yta som ska tackas. Vid stérre ytor
krdavs manga beacons. Investeringskostnaden kan darmed vara allt fran lag till hég, da
beacons i sig utgdr en monetdr kostnad. Dessutom kradvs expertis for positioneringen av
accesspunkter, da det kravs att placeringen av beacons gors pa ratt satt for att utvinna
dess fulla potential. Vidare kravs aven kartlaggning av accesspunkterna for att kunna
nyttja dem for positionering. Positionerings-precisionen anses vara god och kan variera
alltifran 30 centimeter till flertalet meter beroende pa antalet och modellen av beacons

(Brena et al., 2017).

For att anvdanda Bluetooth som positioneringsteknologi pa smarttelefoner kravs det
nagon typ av applikation. Det som krdvs av anvandare dr att de maste ladda ned en
applikation och att sla pa Bluetooth, vilket i sig krdaver en viss typ av fortroende fran

anvandaren (Gaudlitz, 2015a).

2.5.4 Magnetfalt

Inomhus paverkas magnetfdlt av byggnadsstrukturer och materialet inom dem,
framforallt stal. Utifran detta kan man kartlagga magnetfdltet, dven for olika
byggnadsplan. Genom att anvdnda inbyggda magnetsensorer (kompasser) i
smartphones gar det att identifiera anvandarens position i féorhallande till kartlagda

magnetfaltet (Torres-Sospedra et al., 2016).

Investeringen inom denna teknologi ar framforallt inom sjdlva kartlaggningen, da ingen
hardvara behover installeras. Precisionen ar god och ligger pa cirka 2 meter och blir
annu mer exakt desto mer stdl som finns inom byggnaden, da de skapar ett mer unikt
“magnetfalt” att forhalla sig till (Brena et al., 2017; Torres-Sospedra et al., 2016). Kraven

pa anvandaren blir att ladda ned en applikation och att tillata platstjanster.
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2.5.5 Visible Light Communication (VLC)

VLC kan anvandas som positioneringsteknologi och fungerar enligt Gaudlitz (2015b) pa
det satt att speciella LED-lampor och lysror sander ut ljus pa en unik frekvens som en
kamera i sin tur kan kdnna av (se figur 1). Frekvensen fungerar som ett fingeravtryck.
Kartlagger man lamporna kan man med hjdlp av mobilens kamera identifiera vilken

lampa den kdnner av och darmed placera enheten i forhallande till kartan.

Special bulbs that provide the user with coded information through light

Fulk 1 Raulb 2 Builb_3
C_1 L] ]
1100 111 1000 (00 1k 1
\ Coded information
transmitied I'|1r|||.|._|_=|| ||!l,|'|t

Y~ Mobile phone that
captures the light I
iAlarmation Ihruu!-,h
phone camera

Figur 1 Hur VLC fungerar tillsammans med en smarttelefon (Brena et al., 2017, s. 7)

Positioneringsprecisionen for VLC ar hog, med en precision pa 10 centimeter upp till en
meter (Brena et al., 2017) och har en relativt stor rackvidd pa 8 meter. En fordel for
anvandare ar att deras position dar anonymiserad, da enheten i sig inte behover
kommunicera data pa samma sdtt (Brena et al., 2017). Daremot stdlls istdllet kravet pa
anvandaren att applikationen ska laddas ned och far tillgang till mobilens kamera.

Vidare drar kamera-anvandandet extra batteri fran enheten.

Den som vill anvdnda denna teknik far rakna med kostnader uppstar, da lamporna i sig
ar speciella och maste inférskaffas for detta d&ndamal. Likvéal kravs konsekvent belysning
genom byggnaden, vilket goér att 16sningen inte lampar sig som enda
positioneringsteknologi. Daremot &ar de lampliga att anvdnda tillsammans med
exempelvis beacons for att ge 6kad precision vid extra intressanta omraden i en byggnad

(Gaudlitz, 2015b).

2.5.6 Infrardd teknologi
Infrar6d teknologi baseras pa ljussignaler vars vagldangder ar langre &n vad det

manskliga 6gat kan se och darmed ar “osynligt” for blotta 6gat, men vars ljussignaler
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kan fortfarande tas upp av en fotodiod, vilket dven finns i en smarttelefon (Brena et al.,

2017).

Precisionen f6r infraréd teknologi for inomhuspositionering ligger pa 57 centimeter till
2,3 meter. Daremot uppstar det stora problem vid solljus, vilket ar ett problem inomhus
vid forekomsten av fonster (Brena et al., 2017; Rainer, 2012). Kravet pa anvandaren blir
tillgang till kameran, vilket drar extra batteri. Vidare kravs mobilapplikation for

anvandning.
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3 METOD

Metodkapitlet beskriver hur vi har gatt tillvaga for att processen och resultatet ska
kunna aterupprepas i enlighet med malen for utférande av akademiska studier. Var
forskningsmetod ar inspirerad av Design Science Research metodologin (Peffers et al.,
2007) da vi finner den passande for processerna i vart arbete nar malet ar att ta fram

rekommendationer fér en 16sning.

3.1 EXPLORATIV STUDIE MED ABDUKTIV ANSATS

I vart arbete har vi genomfo6rt en kvalitativ studie av explorativ karaktdar och med en
abduktiv ansats. Den explorativa karaktdren lampar sig for arbetet med hansyn pa att
vi amnade klarldagga ett omrade som fortfarande ar forhallandevis outforskat (David &
Sutton, 2016). Det kvalitativa refererar till att resultaten gar pa djupet och ger en
djupare forstaelse for det vi utreder i denna studie, och att det kvalitativa
tillvagagangssattet oftast baseras pa svar fran ett mindre urval méanniskor i form av
observationer, intervjuer och fokusgrupper. Detta medan det kvantitativa snarare
forhaller sig till matbara data, oftast fran enkdatundersdkningar med storre antal
madnniskor som urvalsgrupp, vilket bidrar med mer generaliserbara data. Studien ar
kvalitativ i och med att vi amnat skapa forstaelse for och finna orsaken som ligger till
bakgrund for de problem som anvdndare upplever och férdjupad kunskap inom

problemomradet inomhusnavigering.

Den abduktiva ansatsen innebar att en forskare ror sig mellan teori och empiri och later
forstaelsen successivt vaxa fram (Fejes & Thornberg, 2009). Tidigare forskning finns
inom bade wayfinding och IoT, men forskningsgapet vi amnat att fylla dr bryggan
daremellan. Det &r hdar kombinationen av befintlig teori och samlad empiri bidragit till
storre forstaelse. Detta tog sig uttryck i var studie da vi till en borjan borjade 1lasa om
wayfinding och digitala tjanster och en del om IoT. Efter en benchmarking av olika
navigationslésningar foér inomhusbruk fann vi behov av att komplettera med mer teori
kring sensorer i en mobiltelefon och positioneringsteknologi. Under intervjuerna

framkom det behov av att komplettera med mer teorier om anvdndarvanlighet.

3.2 DESIGN SCIENCE RESFARCH

Design Science Research (DSR), eller svenskans designforskning, valdes som metod da

DSR har problemlésning som det centrala fokusomradet (Peffers et al., 2007). Darmed
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ansag vi att det ar den mest lampliga forskningsmetoden da syftet med arbetet ar att
undersoka och ta fram de bestandsdelar for hur olika wayfinding-l6sningar kan stédja
eller underldtta for navigering i olika typer av komplexa inomhusmiljéer. DSR passar
bra in i detta omrdade da vart mal var att skapa rekommendationer fér vilka
bestandsdelar som en wayfinding-l6sning bor innefatta for att pa olika sitt stodja

anvandaren att navigera inomhus.

Det finns ett antal fordelar vid Anvandning av DSR-metodologin i forskningsprojekt.
Peffers et al. (2007) papekar att de sex olika steg (se figur 2), som metoden bestar av
inte behover utforas i en specifik ordning. Utférandet av ett projekt som anammar DSR-
metodologin kan sdledes borja i det stadie som passar bast, for att sedan arbeta sig

vidare inom metodens olika steg.

Process lteration
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Problem Objectives of Devesopment »
& Mo Solution @ 2
tivale p a Salitice g Find suabde s g Obsarve how g 8 iy
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Centered
Gentered Initiated

Initiation

Initiation

Possible Research Entry Points

Figur 2: De sex stegen inom DSR (Peffers et al., 2007)
DSR-modellen som Peffers et al. (2007) skapat (figur 2) och vad de sex stegen innebar
beskrivs nedan, tillsammans med hur vi anvant de sex stegen i projektet ar dven de

beskrivna och visualiseras i var modell (figur 3).

Ett problem som vi stotte pa vid anvandning av Peffers et al. (2007) metodologi blev var
var process borjar och vilka av de sex process-stegen som vi skulle genomféra. Detta
blev mer tydligt da problemdefinitionen och syftet har diskuterats iterativt, med syfte
att konkretisera projektet. Vi valde darfor att utga fran Design Science Research (DSR)
nar vi skapade beskrivningen av hur vi genomforde forskningsprojektet, och vilka

avgransningar som vi behovt gora i projektet.
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Figur 3: Var forskningsprocess

STEG 1: IDENTIFIERING OCH MOTIVERING AV PROBLEM

Det forsta steget i DSR-modellen som Peffers et al. (2007) lyfter fram ar “identify
problem and motivate”. Malet med detta steg ar att definiera syftet med projektet och
skapa en motivering till eventuell utveckling och om skapandet av en IT-artefakt inom
omradet kommer leda till vardeskapande. Utforandet av detta steg blir sdledes ett
hjalpmedel for att skapa tydlighet och forstdelse for intressenter, sa att de kan
bestamma om syftet med den utforskande processen genererar tillrackligt varde och bor

genomforas.

I var modell var malet for steg 1 att skapa den initiala problemdefinition; det vill sdga
det syfte och den motivering som beskriver varfor framtagandet av en specifik IT-
artefakt eller 16sningsforslag anses vardeskapande och bor implementeras. Vi inledde
denna aktivitet med en undersokning av problemomradet for navigation i komplexa
miljoer med hjdlp av litteraturgranskning och datainsamling samt att underséka om det
fanns existerande losningar. Under detta steg av processen hade vi ett ndra samarbete
med Atea som hjdlpte oss genom att delge information om hur olika IoT lésningar
fungerar och deras anvandningsomraden. Detta resulterade i att problemdefinitionen
och syftet med arbete genomgick ett flertal iterationer innan det slutgiltiga syftet kunde
skapas, vilket skulle leda till att vi blev sammankopplade med det case: Hotell AB som

vi har arbetat med. Atea hjalpte till med att anordna videomoten med Hotell AB, vilket
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tillat oss att fora dialog och fa en klarare bild 6ver den problematik de upplever och vad
de onskar astadkomma i en 16sning. Genom dessa dialoger fick vi &ven material skickade
till oss i form av videoinspelningar 6ver hur det ser ut nar man ror sig i deras miljo,
foton, planlésningar och kartor. Utifran detta kunde vi dd sammanstdlla en kravbild,

likval ha battre underlag fér utformandet av intervjuer som vi beskriver i steg 2.

STEG 2: DEFINIERA MAL FOR EN EVENTUELL LOSNING

Steg tva i Peffers et al. (2007) modell bestar av “define the objectives for a solution”.
Detta steg dmnar beskriva vad som anses méjligt och genomférbart. Syftet med den
l6snings-rekommendation eller design som lyfts fram bor definieras rationellt utifran
problemdefinitionen och kraver forstdelse for det existerande problemet och dess
styrkor samt svagheter. Da vart syfte var att undersoka hur olika l6sningsalternativ kan
hjdlpa eller paverka anvandaren gjorde vi valet att anvdnda oss av intervjuer och

benchmarking.

Semi-strukturerade intervjuer genomfordes i detta steg for att understka
respondenternas asikter kring omradet, tillvagagangssatt vid intervjuer beskrivs dven i
kapitlet 3.6.1 Intervjuer. Under intervjuerna gick vi igenom de olika omradena:
“Navigation”, “Anvandning av hjalpmedel”, tre olika kartexempel och slutligen
“Respondentens egna tankar” (se bilaga 2). Detta gjordes med respondenterna for att fa
en tydligare inblick pa deras syn och reaktioner kring dessa omraden. Efter de mer
allmanna fragor gallande navigering och olika hjalpmedel gick vi vidare till att visa olika,
mer specifika alternativ for hur kartor och navigering kan se ut. Den sista delen av
intervjun var inriktad pa respondentens anvdandande av digitala tjanster med fokus pa
mobila l6sningar och stadllningstaganden Kkring anvandandet av applikationer,
nedladdning, behorigheter och deras tankar kring att kunna anvanda deras egna mobil
som ett verktyg med navigeringsstéd inomhus. Respondenterna fick besvara och
diskutera fragor som amnade identifiera potentiell problematik som maste tas hdansyn
till vid utformandet av en wayfinding-l6sning. Genom utformandet av intervjuerna
involverade vi anvandarna i designprocessen, vilket ar fordelaktigt vid tjansteutveckling

da det okar chansen for att tjansten faktiskt blir anvandbar i slutandan (Arvola, 2014).

Anledningen till att benchmarking anvandes var for att kunna undersdka och utvardera
existerande wayfinding-l6sningar, vilka olika egenskaper och funktioner dessa

l6sningar erbjuder, och vad de stéller for krav pa anvandaren. Féorutom benchmarking
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och intervjuer har detta steg kravt ytterligare litteraturgenomgangar med malet att vi
skulle fa fordjupade kunskaper inom bland annat olika IoT och positioneringstekniker,

deras implementations omraden, styrkor och svagheter.

Det andra steget i processen blev sdledes att skapa den kravspecifikation som vara
rekommendationer kom att baseras pa. Detta genomfordes genom att underséka och
jamfora existerande 16sningar, vilken problematik som upplevs av anvdndare och hur vi

kan 16sa denna problematik.

STEG 3: DESIGN OCH UTVECKLING

Steg 3 i Peffers et al. (2007) modell ar “design and development”. Syftet med detta steg
ar att skapa den initiala artefakten, dess funktionalitet, syfte och arkitektur. Artefakten
kan besta av entiteter med olika syften, sdsom tekniska konstruktioner eller sociala

modeller eller metoder samt andra sorters informationsresurser.

Efter att vi slutfért benchmarkingen och sammanstédllningen av det sa transkriberade vi
intervjuresultatet med hjalp av en innehallsanalys. Utifran detta skapades den kravbild
som kom att bilda vart resultat. Fran innehallsanalysen identifierades de krav som

anvandare upplever.

Den losningsrekommendation som vi lyft fram &ar utformad utifran den teoretiska
referensram som vi tagit fram, dar vi tagit i atanke vilka krav som teori om wayfinding
staller pa en IT-artefakt, den problematik och de mojligheter som olika IoT-tekniker
medfoér samt de krav som bade anvandare och vart case anser viktiga. Nar
rekommendationerna togs fram involverades alla de krav som organisationen,
anvandare och wayfinding stdller pa en 16sning, for att sedan placeras in i ett omrade
som utretts av benchmarking-processen. Rekommendationerna i sig presenterades
genom att gd igenom den teknik, vilka fordelar och vilken problematik som medkommer
valet av teknik, och alla funktioner som lésningen bor ha for att uppfylla de
kravspecifikationer som framtagits ur det teoretiska ramverket, intervjuer och utifran
den komplexa miljon som finns hos vart case. Designvalen motiverades med hur de
uppfyller kraven. Vidare presenterades potentiella hinder och problem som uppstar
utifran ett anvandarperspektiv, ett teknikperspektiv, och utifran det vi vet om
wayfinding samt hur dessa problem och hinder kan mitigeras. Mitigering utférdes ocksa

med héansyn till hur processer kan forenklas genom att ha KISS-principen i datanke, da
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hinder, irritationer och problem minskar det upplevda vdrdet, vilket inte ar dnskvart for

god anvdndarupplevelse (Davis, 1989; Interaction Design Foundation, 2019).

En avgransning som berdr rekommendationerna for var 16sning var att inget grafiskt
granssnitt har utformats. Detta da det ar rekommendationer dar fokuset ligger pa

funktionaliteten och anvandarupplevelsen, det vill sdga ingen prototyp har utformats.

STEG 4 DEMONSTRATION

Steg 4 i DSR dr “demonstration” och Peffers et al. (2007) beskriver detta steg som en
uppvisning av den artefakt som skapats i steg 3. Syftet dr att involvera l6sningsforslaget
i en simulering, studie eller andra relevanta experiment for att visa att 16sningen ar

applicerbar.

Da syftet med forskningen ar fokuserat pa att understka hur olika tekniska l6sningar
stodjer navigering for manniskor i en komplex inomhusmiljo har vi valt att inte bygga
en IT-artefakt. Vi har istdllet valt att skapa rekommendationer for en 16sning baserat pa
de krav som lyfts fram under var undersdkning. Det fjarde steget ar darfor en
avgransning i arbetet, da vi inte konstruerar en IT-artefakt som kan demonstreras och

testas. Vi kan darfor inte utfora detta steget i DSR-metoden.

STEG 5: UTVARDERING

Steg 5 ar “evaluation”, eller utvardering pa svenska. Syftet med detta steg ar enligt
Peffers et al. (2007) att undersdka, genom observation och matning av resultat, hur val
artefakten stodjer en 16sning pa ett visst problem. Utvarderingen kan utforas pa flera
olika sdtt och med flera olika metoder. En sadan utvardering kan vara att jamfora
artefaktens funktionalitet mot de krav som lyfts fram i tidigare stadier. Efter detta steg

ar utfort finns valet att ga vidare i projektet eller att iterera vidare i steg 3.

Aven om vi inte har en IT-artefakt att utvdirdera sd kan vi utvdrdera vir
l6sningsrekommendation, da det kan ses som ett férarbete till en IT-artefakt. I det femte
steget utvarderade vi darmed var losningsrekommendation mot teori-omradena for
anvandbarhet, IoT och wayfinding samt de krav vi identifierat hos anvdandare och Hotell
AB. Detta gors dels i genomgangen for 16sningsrekommendationen, dels i analys- och
diskussionskapitlet i denna studie. Vi jamférde och kopplade anvandarkrav mot
etablerade  wayfinding-principer @ och  teorier  kring anvandbarhet  och

anvandarupplevelse. Vi jamférde 16sningsrekommendationen mot dessa krav och visade
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pa den funktionalitet som svarar pa sagda krav, och visade aven pa hur funktionaliteten

ar genomforbar med avseende pa teorier for IoT.

STEG 6: KOMMUNIKATION

Det sista steget som Peffers et al. (2007) foreslar beskrivs som “communicate the
problem and its importance”. Detta lagger stor vikt pa att beskriva den artefakt, dess
implikationer och de mojligheter samt de fordelar som den lyfter fram pa det
problemomrade som projektet utférs mot. Hur resultatet kommuniceras bor anpassas

till den relevanta mottagaren.

Malet med det sista steget var att sammanstdlla den forskning, de teorier, resultat och
diskussioner som var forskningsprocess bestod av. Det sista steget kunde saledes ses
som den avslutande etappen och sammanstallning av den forskningsprocess som vi
paborjat. Vi sammanstdllde och presenterade resultatet fran intervjuerna och
benchmarking-processen separat for att sedan ta fram vart slutgiltiga resultat: vara
rekommendationer, slutsatser och forslag pa fortsatt arbete. Detta ar vad vi

kommunicerar i denna uppsats.

3.3 LITTERATURGRANSKNING

Litteraturgranskningen paborjades med hjdlp av informationsinsamling i databaser fran
tidigare examensarbeten, vetenskaplig litteratur och artiklar inom omradet wayfinding
med inriktning pa IT-16sningar, IoT och kognitiv kunskap. Anvdndandet av metoder
sasom kedjesokning (Rienecker & Jorgensen, 2008) har aven fungerat som ett bra
hjdlpmedel f6r att hitta och identifiera relevanta referenser, genom att undersoka de
referenser som andra forfattare anvant sig av och saledes hitta mer information kopplat

till de primadra omradena.

Sokorden vi anvant oss av har anvants bade for sig och i vissa fall dven i kombination
med varandra for att hitta teori som varit relevant for oss. Majoriteten av sokorden har
varit pa engelska, da vi upplevde att i manga fall var resultaten av storre relevans nar

vi sokte pa engelska dn pa svenska.

Sokord: Wayfinding, IoT, Positioning, Spatial awareness, Spatial knowledge, Cognitive
behaviour, Wireless positioning, Indoor positioning, Smartphone sensors, Complex
Environments, User experience, User interaction, Usability, Digital tjanst,

Tjanstedesign, Service design, Tjdnstelogik, Benchmarking, Bluetooth
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3.4 CASE: HOTELL AB

Projektet riktar sig mot var samarbetspartner, som ar ett hotell vi valjer att kalla for
Hotell AB (fingerat namn). Hotell AB bestar av en stérre komplex miljo om cirka 20 000
- 30 000 m?. I denna milj6 finns flera olika samarbetspartners som har intresse av att
vara delaktiga i processen for utvecklandet av en digital 16sning. I nuldget undersoker
Hotell AB mojligheter for digitalisering av flera olika omraden i deras verksambhet.
Foretaget funderar for ndrvarande pa att implementera en mobilapplikation som ska

samla flera av deras interna funktioner pa ett och samma stélle.

var uppgift i detta sammanhang blev att tillsammans med Hotell AB utforska olika
16sningsforslag som &ar av intresse for organisationen géllande navigering i deras

lokaler.

3.5 BENCHMARKING

I denna studie utfordes en benchmarking for att bilda en uppfattning om vilka digitala
16sningar som finns i dagsldget for att stodja wayfinding och hur de presterar mot
varandra. Losningar kan se ut pa olika satt och 16ser problem pa olika sidtt och med

varierande effektivitet.

Benchmarkingen utférdes genom att jamfora olika wayfinding-l6sningar som vi valt att
kalla for benchmarking-objekt mot varandra, utifran ett anvdndbarhets- och
funktionalitetsperspektiv. Detta kallas for jamforelsetestande (Rubin & Chisnell, 2008).
Nielsen (2012) menar att denna typ av testning ar en metod inom programvarutestning
for att utvardera en produkt eller tjanst. Testandet gar ut pa att jamfora tva eller fler
designer fOr att etablera vilken design som &r battre eller ldttare att anvanda, eller for
att battre forsta for- och nackdelar med vissa designval (Rubin & Chisnell, 2008;

Nielsen, 2012).

Benchmarking-objekten valdes baserat pa att tjansterna agerar i komplexa miljéer och
att de fokuserar pa besokare. Vi jamforde nio olika tjanster som levereras fran tre olika
leverantérer: 3D-berlin, Mappedin och Mapspeople, aven om det finns fler leverantorer
dn sa. Valet att avgransa oss till dessa tre baserades pa flera olika anledningar. En ar av
dem &r att for dessa tre gick kunde vi hitta nog med information, case-beskrivningar och
demos online for att de skulle férse oss med nog insikter for att kunna jamféras rattvist.

Vidare gjorde vi beddmningen att de valda benchmarking-objekten utgjorde tillrackligt
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stor skillnad mellan varandra for att benchmarkingen skulle mynna ut i ett omfattande

resultat.

Nar vi jamfort nagra befintliga 16sningar och verktyg fann vi att 16sningarna hjalper
anvandare i olika utstrackning. Vissa ar mobila, andra inte. Vissa l16sningar forser en
16sning dir man ser var man ska, medan andra dven ger vagbeskrivningar langs hela
vagen. De l6sningar som jamfordes utvdrderas utifran olika kriterier (se nedan i 3.5.1)
for att ge en klarare bild om vilket varde som lésningarna bidrar med i dagslaget, och

vilka funktioner och egenskaper som ar lampliga i vart 16sningsférslag for Hotell AB.

3.5.1  Benchmarking-kriterier och processen

Kriterierna som anvandes i jamforelsen ar baserade pa teorier kring wayfinding och
vardeskapande for anvandare och pa vilket satt digital teknik bidrar till det stod som
l6sningen amnar ge. De ar ocksd baserade pa de krav som Hotell AB har stdllt, dar de
onskar mobilen som plattform. Med det i atanke utreds vad plattformen har for inverkan
pa 16sningen. Omradena blir ddrmed flera. Overlag utreds hur anvindaren har tillgdng
till 16sningen, hur véagledningen fungerar, om eller hur anvdndarens identifieras i

forhallande mot platsen och hur positioneringen utfors.

Genomgangen av eller kriterierna som utreds i de valda wayfinding-l6sningarna ar som

foljande:

Anvandarperspektiv:
e Plattform: Vilken plattform presenteras stodet pa? Vad maste anvandaren sjalv
ha?
e Tillgdng och anstrangning: Hur har anvandaren tillgang till stodet och mycket
maste anvandaren anstranga sig for att borja anvanda det?
o Inputs och anstrangning: Hur anstrangande ar det att forse stddet med relevant

input (startposition och slutdestination) for vagledning?

Wayfinding:
e Navigationsstrategi: I vilken utstrackning stods vadgledning? Vilken
navigeringsstrategi forlitar sig stodet pa?

e Vilka wayfindingprinciper anvdnds for att stddja navigeringen?
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Tekniskt:
e Plattform: Vad for teknik anvands som plattform for 16sningen? Vad maste
implementeras eller utvecklas?

e Positionering: Vad for teknik anvands for positionering av anvdndaren?

Nar de existerande 16sningarna testades foljdes en viss procedur for att sakerstdlla att
de skulle kunna jamforas likvardigt. Testandet gick till genom att utféra uppgifter i de
testobjekt som valts och att anteckna hur det ser ut och upplevs under anvandandet.

Utifran detta kunde vi identifiera funktioner och egenskaper.

Processen bestamdes genom att utga utifran kriterierna som stélldes upp tidigare i forra

kapitlet (3.5.1). Dessa processteg beskrivs i punkterna nedan:

Starta mjukvara for 16sning - testa hur den nas

o Ge eventuella behdrigheter

Initiera startposition

Valj slutdestination

Testa vdgledningen och dess utforande

3.6 DATAINSAMLING

For var datainsamling valde vi att anvdanda oss av ett kvalitativt tillvigagangssatt da vi
anser det lampligt da syftet med denna uppsats ar att utforska den nytta IoT och digitala
l6sningar kan ha for wayfinding i komplexa miljoer. Var datainsamlingsmetod bestar av
intervjuer med tilltdnkta slutanvédndare, dar vi aven visar upp bilder pa kartor som vi
fatt 6ver miljon i vart case Hotell AB. Dessa kartor anvandes i intervjuerna och bidrog

till den kvalitativa data som legat grund for studien.

3.6.1 Intervjuer

For att skapa en tydligare bild om vad anvandare upplever problematiskt med komplexa
miljéer har vi utfoért intervjuer med respondenter som motsvarar hotellbesékare. Under
varje intervju informerades intervjudeltagarna om malet med studien och fick godkdanna

att en ljudupptagning gjordes. Utodver ljudinspelningen togs dven anteckningar.

Dessa intervjuer har varit semistrukturerade. I och med att intervjuerna varit
semistrukturerade innebdr det att intervjun drivits med fragestdllningar inom

omradena navigation, anvandning av hjalpmedel, tre olika Kkartvyer och
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respondenternas egna tankar. De fragor som stdlldes (se bilaga 2 for intervjufragor)
inom dessa omraden ar av utforskande natur, dar fragorna ar 6ppna. Detta dppnar upp
for att respondenterna svarar med egna formuleringar och ord (Holme & Solvang, 2012;

Yin, 2007).

For att fanga upp problematiken i komplexa miljoer stdlldes bland annat fragor till
respondenterna som undersoékte ifall de varit med om situationer dar de kant sig vilse,
hur miljéerna sag ut i dessa situationer och hur de hanterar situationerna.
Intervjumallen gar att se i bilaga 2. Vidare presenterades tre olika kartbilder fran Hotell
AB for respondenterna for att se hur dessa kan paverka denna kiansla av att vara vilse,
och for att iaktta deras reaktioner till olika komplexiteter i olika kartor och specifikt
miljon hos Hotell AB. Detta visades for respondenterna for att ge en tydligare bild over
hur Hotell AB ser ut i verkligheten, och for att fanga upp andra tankar, kanslor och
asikter om miljon. Dessa kartbilder ar inte inkluderade som bilaga for att bibehalla
anonymiteten hos Hotell AB. Forsta kartbilden som visades upp var en planldosning 6ver
hotellets entréplan, dar vissa omraden var ljusa och vissa morka. Andra kartbilden var
lik den forsta, men enfargad och istdllet med mer detaljer utritade pa kartan. Tredje
kartan var Over tre vaningsplan staplade pa varandra med stor detaljrikedom.
Intervjuerna utgor en grund for kravbilden. Detta for att fa insikter om hur anvandare
staller sig mot nyttjandet av digitala tjdanster for wayfinding och de potentiella hinder
som kan uppsta fran ett anvandarperspektiv. Intervjuerna i sig spelades in for att

sakerstalla 6kad reliabilitet med arbetet.

Totalt utfordes fem intervjuer med en blandad malgrupp med bade mé&n och kvinnor i
olika aldrar. Da intervjuerna utférdes pa ett semi-strukturerat vis ledde detta till att
tiden som intervjuer tog kunde variera mellan 20 och 40 minuter fér genomférande.
Anledningen till detta beror mycket pa hur respondenten reagerar pa fragorna som

stalls, och hur pass utfyllande de beskriver sina svar.

Da Hotell AB finns pa annan ort har intervjuerna for att fanga problematiken for
komplexa miljoer och digitala 16sningar skett med intervjuobjekt som representerar
typiska hotellbesdkare snarare dr besokare pa plats. Kriterierna sammanstélldes dels
fran dialog med Hotell AB, dels fran antaganden fran var sida. Antaganden i form av att
vem som helst kan resa till ett hotell, med forutsattning att de sjdlva kan boka och betala

for ett vistelsen. Detta innebar logiskt att personen i fraga bor vara dldre dn 18 ar, da
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individer under denna alder generellt sett inte tillats boka hotellrum. Respondenterna i
sig valdes utifran bekvamlighetsurval, men som anda uppfyllde kriterierna som precis

namnts.

3.7 INNEHALLSANALYS

En innehadllsanalys dr en metod for att pa ett systematiskt tillvagagangssatt kunna
analysera en stor mangd text, malet med denna metod &r att identifiera trender och

monster i de svar som framkommer under intervjuerna (Vaismoradi et al. 2013).

De transkriberade intervjuresultaten som hanterats delades upp i mindre, mer
latthanterliga delar (Vaismoradi et al., 2013) och kategoriserades sedan efter sa kallade
meningsenheter, efter nagot som Graneheim och Lundman (2004) kallar meaning
units. Malet med att anvanda meningsenheter ar enligt Graneheim och Lundman (2004)
att utvardera vilka ord och meningar dar innehall, kontext och betydelse dr i relation till

varandra, eller ett specifikt omrade.

Nasta steg i processen var att minska madngden text pa ett siatt som bevarar
meningsenhetens originala kontext. Enligt Graneheim och Lundman (2004) ska detta
reducera den totala mdngden text som hanteras utan att forlora den problematisering
eller kontext som respondenterna lyft fram under intervjuerna. Om detta utfors pa ett
korrekt satt kommer det att underldtta vid hantering och kategorisering av resultatet
(Graneheim & Lundman, 2004). Meningsenheterna kategoriseras in i ratt underkategori
baserat pa den sammanstdllda meningsenheten, beskrivning av meningsenhet och
slutligen tolkning av meningsenhet. Intervjuresultaten sorterades slutligen in i de tre
kategori-omradena: Navigering, Problematik, och Hjdlpmedel. Detta baserat pa de olika
underkategorierna som dr sammanstdllda fran respondenternas svar (Vaismoradi et al.,

2013).

Valet att anvanda en innehallsanalys 6ver en tematisk analys av intervjuresultatet
gjordes da vi behovde sammanstdlla en relativt stor del kvalitativ informations data till
ett mer hanterbart format. Vi anser att innehdllsanalysen passade battre da den delar
upp det insamlade materialet i mindre, mer latthanterliga bestandsdelar som
underldttar ndr resultatet ska sammanstdllas och presenteras. Med hjdlp av analysen

kunde vi presentera var data pa ett sdtt som ar relevant for vart problemomrade.
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3.8 FORSKNINGSETIK

Det finns fyra riktlinjer som Vetenskapsradet (2002) har tagit fram i samband med

forskning. Dessa riktlinjers huvudsakliga uppgift ar att skydda individer eller

organisationer som deltar i forskningen fran att de ska kunna identifieras. Riktlinjerna

som bor foljas ar: informationskravet, samtyckeskravet, konfidentialitetskravet och

nyttjandekravet.

1.

Informationskravets syfte dr att informera deltagare om de villkor som géller,
samt det generella syfte som forskningen utfors i. Var samarbetspartner Hotell
AB och vara intervjuobjekt blev informerad om detta vid méten, intervjuer och

under processens gang.

Samtyckeskravet styrker deltagarens ratt att bestamma 6ver hur/om de vill delta,
och ratten att avsluta sin medverkan utan att det tillkommer konsekvenser. Vid
undersokning tillfragades de deltagande parterna om godkdnnande att anvdnda

materialet i studiens understkande syfte.

Konfidentialitetskravet innebar att deltagande individer eller organisationer ska
anonymiseras, eller forvaras pa ett sadant satt att informationen inte kan nas av
obehoriga, eller att individen inte kan kopplas till den information som
publiceras. Detta mal har uppfyllts pa begdaran av vara samarbetspartners for att

skydda deras identitet och verksamhet.

Nyttjandekravets syfte ar att alla uppgifter om enskilda individer eller
deltagande parter som samlas insamlats under undersokningen endast far
anvandas till det specificerade forskningsdandamalet. Detta innebdar att deltagare
maste informeras om hur deras uppgifter kommer anvédndas. Vi fragar darfor
deltagare om de godkdnner inspelning av intervjuer, som vi sedan kan

transkribera i efterhand.

Vi har pa detta satt forsokt uppehalla de forskningsetiska riktlinjerna genom att vid

varje moOte med deltagande part informera om hur deras information kommer hanteras

och i vilka dndamal, samt att de inblandade parterna har ratt till anonymitet och ratten

att dra tillbaka sitt deltagande.
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3.9 METODKRITIK

Det finns bade for och nackdelar med att anvdanda den kvalitativa metoden som vi valt.
Holme och Solvang (2012) argumenterar dock for att styrkan med den kvalitativa
forskningen inte nédvandigtvis ligger i de statistiska resultaten, utan snarare skapandet
av en battre forstaelse for de djupgaende faktorerna till den foreteelse som studeras.
Det kan exempelvis vara svart att redovisa for hur rattvis och precis var data ar da var
intervjugrupp ar relativt liten med fem respondenter, &ven om respondenterna &ar

utspridda mellan kdonen och alder.

Néar det gédller hur information fran intervjuer har hanterats har vi forsokt att folja
metodiken som Holme och Solvang (2012) foresprakar nar kvalitativa intervjuer ska
utforas i den man av praktisk genomforbarhet. Likt det Holme och Solvang (2012) och
Yin (2007) sdger om semi-strukturerade intervjuer ledde det till att respondenterna fick
diskutera kring fragorna i var intervjumall (bilaga 1) pa ett Oppet och vardagligt satt.
Respondenterna blev informerade om hur deras informationen kommer anvandas och
att de inte behover svara pa fragor som de inte ar bekviama med. Nar vara respondenter
upplevde att de inte ville svara pa vissa fragor har detta respekterats och intervjun har
fortsatt vidare sa att respondenten inte ska uppleva att de kdanner sig pressade eller
obekvdma under intervjun (Holme & Solvang, 2012). Detta utfordes da malet var att
erhalla respondenternas syn pa problemomradet, vilket dr ett mal med den kvalitativa

metodiken (Holme & Solvang, 2012).

Vi har forsokt att skapa ett sa trovardigt resultat som mojligt, genom att félja nagot som
beskrivs av Holme och Solvang (2012, S.93) som: ”Det ska vara en riktig eller sann
atergivning av vad som skett”. Det har darfor varit viktigt att informationen hanteras pa
ett sdtt som mojliggér sparbarhet och att resultatet kan aterupprepas. Den insamlade
data har aven hanterats pa ett sddant satt att den foljer de forskningsetiska principerna
som (Vetenskapsradet, 2002) lyft fram vad gédller hantering av den information som

respondenterna har delat med sig av.

En annan av riskerna med det kvalitativa tillvigagangssattet ar risken att den tolkning
som forskaren gor byggs pa ett “bias” (Denscombe, 2010; Holme & Solvang, 2012), da
det finns risker att forskarens uppfattning eller tolkning av den insamlade
informationen kan vara felaktig. For att bibehalla ett trovardigt resultat har vi stravat

efter att den data som sammanstéllts och sedan presenteras ska vara sparbar, och att
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den i storst mojliga man ska representera det som majoriteten av respondenterna
svarat. Nar respondenterna inte har varit 6verens om fragor har detta noterats och

representeras i det sammanstdllda resultatet.

Med det arbete som utforts i och med intervjuerna och hanteringen av resultatet har vi
i storst mojliga man forsokt bibehalla ett neutralt perspektiv for att inte vi ska skapa ett

”bias” (Denscombe, 2010) och paverka resultatet med egna asikter och varderingar.
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4 RESULTAT

I detta kapitel redogér vi for det resultat som framstadllts till f6ljd av dialogen med Hotell
AB, intervjuer med anvandare, innehallsanalysen och information fran vart case. Vidare
presenteras en sammanstdllning av var benchmarking och slutligen de

rekommendationer som vi lyft fram utifran den data som samlats in.

4.1 HOTELL AB

Under videomoten med ansvariga fran organisationen lyftes flera olika 6nskemal fram,
dar de 6nskar ha digitala tjanster for flera olika andamal. Ett av de viktigaste kriterierna
var att foretaget vill ha en gemensam l6sning och inte flera olika. Det finns ett intresse
fran Hotell AB:s sida att implementera en digital 16sning som kan kombinera navigation
pa deras omrade med olika sorters “upplevelsekoncept” genom en mobilapplikation.

Déarav uppkom valet att fokusera pa en mobil 16sning.

Vid intervjuerna framkom det att organisationen anvander sig av bland annat Cisco-

routrar och ett dorrlassystem fran ASSA.

e (Cisco-routrarna har bland annat modjligheten att kombineras med Bluetooth
beacons

e Det system som ASSA Abloy byggt agerar med hjdlp av RFID taggar

e ASSA systemet stottar &ven Bluetooth-integrering

e Wi-fi finns tillgdngligt pa omradet

Ovrigt funderar Hotell AB pa att implementera Bluetooth-beacons som stéd fér att samla

data om hur individer ror sig pa deras omrade.
Kraven fran Hotell AB ar saledes:

1. Hotell AB ar ute efter en mobil 16sning i form av en applikation
2. Losningen bor involvera bade interaktion och aktiv positionering
3. Losningen bor vara latthanterlig for anvandare

4. Losningen bor involvera 1ag anstrangning fran anvandarens perspektiv
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4.2 ANVANDARINTERVJUER

Intervjuresultatet har delats upp i tre huvudsakliga kategorier: syn pa navigering,
upplevd problematik, och syn pa hjalpmedel. Utifran dessa har anvandarkrav och
potentiell problematik lyfts fram. En sammanstdllning av vad respondenterna svarade

pa intervjuerna finns i bilaga 2.

4.2.1 Syn pa navigering

Respondenterna associerar omradet navigation med att de ska pa nagot satt hitta ratt;
att de ska na en viss destination. Hur slutresultatet blir i denna process skiljer sig at
mellan respondenterna. Flera av vara respondenter har dock gett liknande svar pa

fragan om de upplever att det ar latt eller svart att hitta till deras slutdestination:

“Jag skulle vilja pasta att jag ar rdtt kompetent pa att ta mig fran punkt a

till punkt b.” - Respondent 5

Respondenterna papekar att stress paverkar hur de soker efter information i sin
navigeringsprocess. Om identifikations-, riktnings- eller de informativa skyltarna inte
stodjer respondenterna i denna process kommer detta projiceras vidare mot andra
hjalpmedel. Framforallt i stressade situationer paverkas personal eller médnniskor i

narheten.

“Om man inte far det hjalpmedlet via kartor, skyltar eller sadant sd tror jag

att man har storre bendgenhet att fraga nagon” - Respondent 2

4.2.2 Problematik som respondenterna upplever

Respondenterna upplever att i flera av fallen kan vara svart att nad sin slutdestination,
speciellt da de for forsta gangen ska navigera ratt i ett nytt omrade eller byggnad. Flera
av de problem som respondenterna upplever i dessa fall uppstar framforallt da
vdganvisningar, skyltning eller kartor inte stdimmer 6verens med verkligheten. Detta
kombineras ofta med att byggnaden har ett komplext uppldgg med avsaknad av tydligt

skilda omraden.

En av respondenterna beskriver ett problem som de haft med identifikations- och

riktningsskyltar som:

»

“[...] men det var skyltat pad ett sadant sdtt att jag inte sag, tyvérr. ” -

Respondent 5
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Respondent 1 har liknande upplevelser vad gdller identifikations-, riktnings- och

informativa skyltar:

“Det enda som avgjorde ndgot var en liten rumsbricka pa dorren med
nummer, det fanns knappt ndgra ‘maps’ som man kunde hitta sig igenom.”
samt “Navigering med de stora skyltarna med pilarna ger en generell
riktning men sen tar pilarna slut och man far hitta sin egen vdg.” -

Respondent 1

Muntliga hdanvisningar dr nagot som respondenterna 6verlag bade ser som hjdlpsamma

och mycket problematiska, vilket kan variera fran...

“Ja, jag upplever att det ar latt att forsta hdnvisningar, absolut” -

Respondent 4

... Till att respondenterna upplever att de muntliga anvisningarna skapar mer forvirring,

vilket forsvarar deras situation nar de ska navigera.

“Har man fatt en otydlig beskrivning kan man behdéva anvdnda fler

hjédlpmedel, fraga fler personer sa att man kommer rdtt.” - Respondent 2

“Ar det flera plan s& hjidlper den inte. Man far bara en &verblick.” -

Respondent 3

Respondenterna fick mojlighet att Oppet diskutera tre olika kartor/skisser over ett
specifikt omrade. Malet med detta var att undersoka hur anvandaren reagerar pa olika
element i en karta. Den forsta kartan bestod av morka och ljusa sektioner. Detta skulle
visa sig vara en punkt som respondenterna inte var Overens om, da hélften av
respondenterna namner att de upplevde att det moérka omradet hjdlpte dem att utesluta

var de inte befinner sig.

“...behover inte ta hdnsyn till det ndr jag ska hitta, utan det &r rum och inte

dit jag ska” - Respondent 3

Den andra kartan bestod av en enfargad skiss med en storre detaljrikedom. Denna
upplevdes som mer naturlig dn foregdende karta, dven om detta ledde till att
respondenterna inte helt kunde besluta om varfor de upplevde att den var battre,

forutom att den pa nagot satt gav en battre helhetsbild:
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“Ldttare att se vart ingdngen &dr. Kartan dr renare, mindre farger ocksa.

Respondent 4

“Mindre information, vilket ar bra. Fortfarande ganska plottrig, for mycket

detaljer, for mycket smasaker.” - Respondent 1

“Den &r otroligt enfdrgad i jamforelse. Blev nédstan plottrigt”- Respondent

5

Den sista kartan som respondenterna fick diskutera kring visade en helhetsbild 6ver tre
vaningsplan som &r staplade ovanpa varandra, har reagerade alla respondenter med att
de absolut inte har ndgon anvdandning av denna karta. Respondenterna var 6verens om

att de féredrar nar vaningsplan ar separerade i olika bilder.

” (Vi observerade en stark reaktion) Jag tycker inte om den hir sortens

kartor, (skratt),” - Respondent 5

“Tror det inte att denna hade hjalpt, tror inte att jag lagt detta pd minnet

Overhuvudtaget.” - Respondent 1

4.2.3 Syn pa olika hjdlpmedel

De hjalpmedel som respondenterna forst och framst anvander sig av for att hitta ratt ar
karttjanster i mobilen (Google Maps). Darefter har respondenterna olika syn pa om de
vdljer att prata med en annan manniska eller om de letar efter skyltar och tydligt

igenkanningsbara landmarken. En av respondenterna beskriver detta som:

“..sd dr det vdl min telefon det forsta alternativet, i en byggnad sa ar inte
den till jattemycket hjilp, i andra fall sa pratar jag med nagon eller séker

upp ndgon form av informationstavla, typ.” - Respondent 5

Forutom att Google Maps generellt sett dr ett av det verktyg som majoriteten av
respondenterna foredrog att anvanda, sa visade de en positiv och intresserad instéllning

ndr fragan om att anvianda mobilen som ett hjalpmedel:
“Positivt, jag anvédnder den, till och fran.” - Respondent 3

“Jag &r véldigt positivt instélld till det. Det &r skont att ha sitt hjdlpmedel

bade néra till hands och tillgdngligt.” - Respondent 5
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Majoriteten av respondenterna papekar att de inte har ett stort problem med att ladda
ned en applikation om de informeras pa ett sadant satt att de forstar syftet och
motiveringen till hur och varfér de b6r anvanda applikationen. Respondenterna dr dock

tydliga med att applikationen inte far krava nagon storre anstrangning fran deras sida.

“Om man ska navigera sig till sitt rum sa kanske inte det ska ta mer dn tva

klick eller en sbkning” - Respondent 1

Respondenterna ar dock inte dverens om tjansten enbart ska erbjuda navigationshjalp
eller om den maste ha ytterligare vardeerbjudanden for att de ska tycka att det ar vart

att ladda ner den till att borja med.

4.2.4 Summerade krav fran anvindare

Kraven fran potentiella anvandare ar saledes:

1. Losningen ska krava sa liten anstrangning for anvandaren och sa fa handlingar
som mdjligt for att anvdndas

2. Losningen bor vara medtagbar

3. Losningen bor ersdtta behovet att leta efter skyltar och ta hjdlp (av méanniskor)

pa plats

4. Losningen och kartan maste vara tydlig och enkel/stilren och inte ge uppskov
till férvirring

Losningen bor innehalla relevant information

Losningen bor erbjuda anvandaren tydlig vagledning fran start till stopp

Losningen bor erbjuda anvandaren en “du ar har”-punkt

®» N o w

Losningen bor erbjuda anvandaren en éverblicksbild

4.3 BENCHMARKING WAYFINDING-LOSNINGAR

Det finns ett antal olika verksamheter som erbjuder digitala wayfinding-l6sningar. Vi
har jamfort tre olika leverantorer, som i sin tur levererar olika l6sningar. Det finns
manga likheter mellan dem, men ocksa egenskaper och funktioner som skiljer dem at.
Detaljrikedomen pa de olika objekten beror pa hur mycket information som funnits

tillgdangligt om dem och i vilken man de har gatt att testa utan att vara pa plats.
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4.3.1  3D-berlin

3D-berlin erbjuder tre olika digitala 16sningar for wayfinding, dar tva av dem &ar snarlika
och skillnaden utgors av plattformen for 16sningen. Dessa ar en for en digital kiosk, en
webbaserad 16sning for smartphones, surfplattor och dator samt den tredje ar ett

komplement till de forsta tva, och utgors av genererade PDF-filer med vagbeskrivningar.

Da digitala kiosken och webbaserade 16sningen ar snarlika presenteras plattformarna
separat, medan sjdlva vagledningen sker i ett eget kapitel da de har denna del

gemensamt mellan plattformarna.

En sa kallad digital kiosk ar en interaktiv skdarm och kan ocksd beskrivas som en
interaktiv ”du ar har”-karta. Denna dr statiskt placerad i miljon. Via denna skarm kan
anvandaren se en karta éver omradet. Anvandaren kan se olika destinationer och soka
efter dem genom ett tangentbord pa skdrmen. Resultaten kan sorteras efter relevans,
namn och kategori. Anvandaren identifieras pa kartan genom en forinstalld “Du ar har”-

markering. Ddrmed anvands ingen positionerings-teknologi.

3D-berlin erbjuder en hemsida som en webbaserad 16sning fér smartphones, surfplattor
och datorer. Den nas via webbadress eller med QR-kod for smartphones och surfplattor
och kraver ingen nedladdning da det ar en hemsida direkt i enhetens webbldsare.
Anvandare valjer manuellt utgangspunkt genom att vdlja fran en lista var de befinner
sig alternativt anvander sOkfunktion for att hitta den. Ingen automatisk positionering

sker.

Destination och vagledning for dessa tva hjdlpmedel ar valdigt lika. Anvandare kan
forst se kartan ur ett fagelperspektiv. Har kan anvandaren valja destination genom att
klicka pa kartan, alternativt anvanda en s6kfunktion genom att anvanda ett tangentbord
pa skdarmen. Resultaten kan sorteras efter namn eller kategori.

Efter destination valts genereras en fardrutt utifran en algoritm som ska ge den kortaste
och smartaste vagen att ga. Alternativ fardrutt kan ocksa valjas for rullstolsbundna.
Denna fardrutt visas pa kartan. Kartan gar att se i fagelperspektiv dar anvandaren ar

illustrerad och det spelas upp vilken vag denne bor ta for att na sin destination.

Utover fagelperspektivet gar det se fardrutten i en 3D-vy, dar man ser fran
forstahandsperspektiv i en virtuell verklighet hur man ska ga, genom att en video spelas
upp. Detta ar vad som sarskiljer deras 16sning fran andras, da 3D-berlin erbjuder denna

virtuella verklighet som en del av sin 16sning.
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Utover hemsidan och kiosken finns en kompletterande 16sning: Vagbeskrivningar i
PDF-fil. Vagbeskrivningar till specifika rum kan genereras och skickas i férvdg som PDF-
fil till besokare, alternativt skrivas ut och ges i pappersform. Pa detta vis kan anvandare
nyttja vagbeskrivningarna utan att anvdnda en digital plattform pa plats.

Vagbeskrivningen i sig ar uppdelad utifran nédr nya vagval sker. Avstand mellan varje
svang dr angiven i meter, likval finns det kartbilder for varje steg sa anvandaren ser hur

denne ska ga.

4.3.2 Mappedin

Mappedin erbjuder digitala wayfinding l6sningar for olika plattformar; kiosker, mobila
enheter samt dator. Losningar vars plattformar ar den digitala kiosken, de mobila
enheterna och dator har ett genomgdende tema. Dadremot skiljer sig de olika

plattformarna at sa pass mycket att de beskrivs enskilt.

Losningen de erbjuder som hemsida for dator och mobil férser anvandaren framst med
en Overblickskarta i fagelperspektiv som kan anvdndas for att lokalisera en lokal i en
byggnad. Pa kartan ar alla lokaler utplacerade och gar att trycka pa for att fa en narmare
blick pa den. Kartan i sig gar att zooma in och ut p3, likval finns en s6kfunktion samt

olika kategorier till hjdlp for att hitta det man soker. Ingen vdgledning erbjuds.

Den digitala kiosken som plattform ar lik hemsida som plattform, férutom att den
tillater vagledning. Anvandarens startposition ar forbestamd utifran var kiosken ar
placerad. Efter val av destination visas det avstand och tid for att ta sig till
slutdestinationen. Vagledningen illustreras med en linje pa kartan fran startposition till
slutdestination. Det visas med en animering hur anvandaren ska rora sig ldangs linjen.

Det finns alternativ for att den ska visa handikappvanlig rutt.

Mappedin erbjuder ocksa applikationer som 16sning for mobiltelefoner och surfplattor
som kor iOS eller Android. Applikationen skaffas genom App Store eller Google Play,
eller ndas genom att skanna QR-kod. I applikationen moéts anvandaren av en
overblickskarta 6ver byggnaden. Destination kan véaljas genom att trycka pa kartan, eller
genom att soka efter namn eller kategori. Vid forsta valet av destination ombeds
anvandaren att sla pa Bluetooth pa enheten samt godkdnna platstjanster for
applikationen. Detta da de anvander sig av Bluetooth beacons for positionering. Pa
Mappedins hemsida star det ocksa att de erbjuder mojligheten till att anvanda sig av wi-

fi-positionering, eller Apple CoreLocation API for iOS.

38



Med detta placeras anvdndaren pa kartan. En linje illustreras pa kartan fran startpunkt
till angivna slutdestinationen. Avstand och estimerad tidsatgang kan ses, likval finns det
mojlighet att sla pa handikappvéanlig vag. Langs linjen finns punkter utplacerade for att
markera var svangar och liknande uppstar. Till detta finns en text dar det star nar svang
uppstar och hur langt bort, inte helt olikt en GPS. Med hjalp av positioneringen ser
anvandaren sin position pa kartan och kan diarmed forhalla sig till den uppmalade

rutten.

4.3.3 Mapspeople
Mapspeople erbjuder digitala tjanster for att hjalpa anvdandare med inomhusnavigering.
De erbjuder losningar for olika plattformar, ddaribland smarta enheter, hemsidor och

digitala kiosker.

Mapspeople har en applikation och i denna har de integrerat Google Maps som en del i
deras 16sning. Forutsatt att anvandaren laddar ned en applikation for sin mobil eller
surfplatta, tillater de anvandare att utga fran sin startposition langt ifran byggnaden i
fraga, dar anvandaren blir vagledd med API fran Google Maps och inbyggda GPS-verktyg
i enheten fram till byggnaden. Inom byggnaden anvdands mer precisa
positioneringsverktyg for att stdodja inomhuspositioneringen. Vilken teknologi som
anvands beror pa behov och utbud, men kan bland annat innebdra Bluetooth beacons,
wi-fi accesspunkter och i vissa fall magnetfalt och positionering med hjalp av ljus
(Visible Light Communication). Anvandaren anger slutdestinationen genom att stka
efter namn, kategori, vdlja pa kartan eller trycka pa ett rekommenderat forslag.
Vagledningen i sig sker med hjalp av uppritad fardrutt i form av en linje pa en karta som
anvandaren ska navigera efter. Det finns alternativ fér handikappanpassad rutt, likval
visas pa bade tid och avstand. Anvandarens egen position ar markerad pa kartan som en
prick, som ror sig pa kartan samtidigt som anvdndaren forflyttar sig i verkligheten.

Detta ger anvandaren direkt feedback pa huruvida denne ror sig at ratt hall.

Utover fardlinjen finns skriftliga anvisningar, dar det star hur langt anvdandaren maste

gd innan den ska svanga nasta gang och var denna svdng ska ske samt i vilken riktning.

Den 16sning Mapspeople erbjuder for digital kiosk och hemsida som plattform &ar en
adaption av den de erbjuder som applikation. Skillnaden mellan dem dar att vid
anvandningen av en kiosk dr utgangspunkten statisk, medan den &r valbar med

sOokfunktion ndar man anvander hemsidan.
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Slutdestinationen anges genom att sdka efter namn, kategori, vdlja pa kartan eller trycka
pa ett rekommenderat forslag. Vagledningen utgors av uppritad fardrutt, dar det finns
alternativ for handikappade. Tid och avstand till slutdestination visas. Textanvisningar

om ndr och var svangar uppstar finns ocksa. Det finns ingen aktiv positionering.

4.4 SAMMANSTALLNING AV BENCHMARKING

Utifran de olika befintliga 16sningarna som erbjuds finner man ett genomgaende tema.
Detta dr att de allra flesta tycks leverera tre olika typer av digitala wayfinding-lésningar.
Dessa ar da en digital kiosk, applikations- och webbaserad 16sning. I viss man erbjuds
aven en kompletterande tjanst dar anvandare kan mottaga en fardbeskrivning som PDF

eller liknande format.

Jamfor man da dessa tjanster mot varandra inom vardera kategorin finner man de
gemensamma egenskaperna hos de olika ldsningarna, likvdl egenskaper och detaljer
som sirskiljer dem. Aven om olika organisationer erbjuder ldsningar pd samma
plattform &ar utférandet annorlunda och stdller olika krav pa bade hardvara och
anvdndare. Detta medfor ocksa att de hjdlper anvandaren pa olika sdtt och i olika

utstrackning.

Vi utredde tekniken for plattform och positioneringsverktyg, kraven som stédlls pa
anvandare for att anvanda tjansten samt i vilken utstrackning lésningen vagleder
anvandaren. Kraven pa anvandaren gar hand i hand med anvandarupplevelsen da
kraven ar nagot som utgdr en kostnad fér anvdndaren och maste stdallas mot den
upplevda nyttan. Grafisk formgivning sasom fargval, typsnitt, menylayout och liknande
var inte ett omrade som togs hansyn till i samma utstrackning, da den i fraga ofta

handlar om tjansteleverantorens individuella 6nskemal pa grafisk profil.

Utifran benchmarkingen och de kriterierna som objekten stdlls mot har vi kunnat ta
fram en Overblick 6ver hur wayfinding stéds av digitala hjalpmedel i dagslaget. Det har
bidragit till att ta fram en 6verblick 6ver de funktioner och egenskaper l6sningarna har
och vilka krav det stdller pa anvandare och hdrdvara. Denna sammanstdllning av
funktionalitet visas som en tabell (tabell 1) nedan. Jamforelsen av samtliga objekt gar

att se i bilaga 3.
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Plattform:

Tillgdanglighet/nas
genom

Anvandarens
utgangspunkt

Anviandarens
slutdestination

Information kring
fardrutt

Navigering/
Véagledning

Aktiv positionering

Positionerings-
teknologi

Applikation
till smartphone och surfplatta
i0S och Android

e Maste laddas ned
(anstrangning)

e Sokes upp manuellti via
App Store eller Google
Play (anstrangning)

e Alternativt: skanna QR-
kod (minskad
anstrdngning)

e Automatisk baserat pa
platstjanster

e Alternativt om
platstjanster inte
anvands: funktionalitet
likadan som webbsida
(anstrangning)

e  Sokfunktion
e namn
e kategori
e Trycka pa kartan
e Rekommenderat forslag

Webbsida

for dator, smartphone och

surfplatta

Webbldsare pa enhet genom

e  att skriva in webb-adress
(anstrangning)

e skanna QR-kod (pa
mobila enheter, minskad
anstrangning)

e  Placeras manuellt pa
kartan genom att (med
anstrangning)

e trycka pd kartan
e  sokfunktion

e (kan nyttja GPS i den man

att man kan placera
utgdngspunkt i ratt
byggnad)

e Tid och avstand till slutdestination

Textanvisningar

Anvéandaren ser sin position

live pa kartan och kan

navigera darefter

e  Bluetooth beacons

e  Wi-fi accesspunkter
(fungerar ej pa i0OS)

e Apple CoreLocation API
for i0S

e Magnetfalt

e Visible Light
Communication (VLC)

e (GPS, ej realistiskt
inomhus)

Alternativ fér handikappade (utesluter trappor fran fardrutt)
Val: Fagelperspektiv/forstahandsperspektiv

Utritad fardrutt fran punkt A till B

Markeringar var svangar uppstar for extra tydlighet
Animerad fardrutt dir man ser hur anvandaren bor ga efter linjen
Tas med under vagledningen.
Utgor stod for orienterad sokning

Inte realistiskt genomférbar

Har inte behorigheter annat
an till inbyggd GPS-funktion,
vilket inte &r precis nog for
inomhusbruk

Tabell 1: Sammanstéllning funktionalitet och egenskaper
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Digital kiosk
en interaktiv skdarm (digital
“Du ar har”-karta)

Den finns pa plats

Forinstalld pa kioskens
position

e Anvandaren maste
memorera vagledning
(bygga mental modell,
anstrangning)

e Alternativt: Generera
QR-kod sa anvandaren
kan skanna och ta med
anvisningarna pa
mobilen, likt pdf-
funktionen hos 3D-
berlin

Inte genomforbar

Ingen



4.5 REKOMMENDATIONER FOR EN LOSNING

Vara rekommendationer for en 16sning bestar av funktioner och egenskaper samt saker
att tanka pa. Dessa har formats av de krav som framkommit vid intervjuer med Hotell
AB och potentiella anvandare, med hdnsyn pa teorier om wayfinding (Foltz, 1998;
Granholm, 2015; Dogu och Erkip, 2000) och manniskans kognition (Montello, 2001;
Allen, 1999) samt den data som benchmarking-processen resulterat i. Den
sammanfattade kravspecifikationen for var l6sningsrekommendation har saledes byggts
upp utifran den teoretiska referensramen, genom att jamféra existerande l6sningar i
benchmarking for att tillslut uppfylla den kravspecifikation som skapats utifran

intervjuer med Hotell AB.

Losningsrekommendationen ar presenterad forst med en Overblick (se tabell 2) pa de
delar som bygger upp den. Varje del har sedan gatts igenom dar valen beskrivs, inklusive
hinder, irritation eller problematik som kan uppstd, och hur detta kan mitigeras likt
KISS-principen foresprakar (Interaction Design Foundation, 2019). Grafisk formgivning

tas inte i beaktning.

Plattform Tillgdnglighet Anvidndarens Anvandarens Information Navigering/ Aktiv Positionerings
/nas genom utgangspunkt slutdestination kring fardrutt = végledning positionering -teknologi

Applikation App Store Automatisk Anvandarval: - Tid och - Textanvisningar = Ser sin position | - Bluetoot

for Google Play utifran - Sokfunktion avstand till - Utritad fardrutt = live pa kartan beacons

smartphone QR-kod platstjanster (namn och slut- fran punkt A till och kan - Magnetfalt

och (positionering) kategori) destinationen B navigera

surfplatta - Trycka pa - Alternativ for = - Markeringar vid = darefter

Stodjande: Statiskt Fordefinierat kartan handikappade svéngar for extra | Ingen Ingen

Interaktiv placerad i fran statisk - Rekommenderat tydlighet

kiosk entrén position forslag

Tabell 2: Overblick 6ver funktioner och egenskaper for l6sningsforslaget

4.5.1 Plattform

Hotell AB hade som krav att 16sningen skulle bestd av en mobilapplikation. Forutom att
detta ar ett krav fran dem, sa ar den mobila plattformen nagot som rekommenderas i
komplexa miljoer (Dogu och Erkip, 2000) och ar dven nagot vara respondenter svarat
positivt till. Vad vi menar med det dr att nar kartan finns i handen eliminerar det behovet
att forlita sig pa médnniskans spatiala kunskap och formaga att hantera mentala modeller
av kartor och omgivningar (Norman, 2013), da det ar nagot som ar anstrangande for
anvandare samt inte en tillférlitlig metod for navigering (Allen, 1999; Montello, 2001).
Att plattformen ar mobil stodjer aven wayfinding som helhet da det minskar behovet for
anvandaren att navigera baserat utifran en stationar karta eller skylt (Dogu och Erkip,

2000).
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Valet av denna plattform stéttas ytterligare nar det kommer till att uppfylla Hotell AB
andra o6nskning. Det finns intresse for att l6sningen ska kunna anvandas till bade
navigering, men ocksa ett intresse for att ha en samlad punkt for ytterligare interaktion

med deras samarbetspartners.

En fordel som framkom under benchmarkingen ar att applikationer f6r mobiler och
surfplattor dr den plattform som stddjer aktiv positionering. Valet av plattform fér
l6sningen blev sdledes en mobilapplikation, da den uppfyller bada kundens krav
samtidigt som det aven stddjs av wayfinding-principerna (Dogu och Erkip, 2000; Foltz,

1998) samt den férdel som lyfts fram under benchmarking-processen.

Vid anvdndandet av en mobilapplikation finns det en troskel for bade
anvandarvanlighet, men &dven intresset for anvandare att vilja ladda ner applikationen
till deras enheter (Davis, 1989). Denna triskel ar storre for applikationer an for de
webbaserade alternativen, da dessa inte kraver att anvandare ger behorigheter till en

applikation.

For att forbattra anvdandarvanligheten (Arvola, 2014; Rogers, Sharp, & Preece, 2011) och
forenkla for anvandare att starta processen rekommenderar vi att 16sningens plattform
bor kompletteras med en stationdr plattform vid huvudentrén pa Hotell AB. Denna
plattform bor besta av en interaktiv kiosk som bade bestdr av en karta som anvandare
kan anvanda sig av och dven en beskrivning och andra hjdlpmedel som kan visa pa vardet
och nyttan for tjansten, vilken i sin tur kan motivera anvandaren att ta steget till att
ladda ned en applikation (Arvola, 2014; Davis, 1989). Detta ar &dven nagot

respondenterna svarade positivt till under intervjuerna.

4.5.2 Tillgdnglighet

Eftersom den foreslagna l6sningen som lyfts fram bestar av en mobilapplikation nar
anvandaren den lattast via App Store eller Google Play, beroende pa vilken typ av enhet
som anvdndaren dger. Genom intervjuerna kan vi dra slutsatsen att anvandare har olika
syner pa hur positiva de ar till att ladda ned en applikation. Visst motstand tenderar att
uppsta da det ar en anstrangning. Vidare stéller det krav pa fortroende hos anvandaren

att lita pa applikationen (Davis, 1989).

For att minska problematiken dr det ddrmed viktigt att informera besokare om det varde
som applikationen erbjuder (Davis, 1989). Den stationdra kiosken i entrén kan utgora

en knutpunkt dar anvandare far information om det som erbjuds i tjansten. Har skulle
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da nedladdning underladttas med hjalp av exempelvis en QR-kod. Detta eliminerar steget
anvandaren annars maste ta for att hitta applikationen i sig (Norman, 2013), vilket i sin
tur far en oOnskvard effekt for anvandarvanligheten i och med att det minskar
anvandarens anstrdngning (Interaction Design Foundation, 2019). Denna information
skulle aven kunna delges pa hotellrummen i exempelvis en broschyr eller annat medium,
dar anvandaren kan ldsa och skapa en forstaelse eller ett intresse for applikationen i

lugn och ro.

4.5.3 Utgangspunkt, slutdestination, vigledning & aktiv positionering

Valet av en mobilapplikation skulle i detta fall kunna erbjuda anvdndaren aktiv
positionering, vilket ar ndagot benchmarkingen visar oss. Sdledes behéver anvdandaren
inte anstranga sig for att valja sin utgangspunkt (Foltz, 1998), da detta bestams
automatiskt baserat pa aktiv positionering. Likt benchmarking-objekten far anvdandare
ange sin slutdestination utifran sokfunktion eller att vdlja fran en kartoverblick.
Vagledningen sker med uppritad fardrutt och en markering pa kartan var anvandaren
befinner sig. Markeringen ror sig tillsammans med anvandaren baserat pa den aktiva
positioneringen, vilket dr en “du dr hdr”-punkt likt anvandare 6nskar och som sjdtte
wayfinding-principen ocksa foresprakar (Foltz, 1998), och motsvarar dven en
identifikationsskylt (Dwight, 2008) som ror sig med anvandaren. Vagbeskrivningar kan
ocksa visas i text, avstand och berdknad tid medan svdangar markeras for extra tydlighet,
for battre wayfindingupplevelse (Foltz, 1998) och fungerar likt riktningsskyltar
(Dwight, 2008). Val bor finnas for handikappanpassad rutt.

Anvandaren far da tillgang till hela utbudet av navigeringshjdalpmedlet, men ges daven
mojligheten att fa olika kartvyer och navigeringsalternativ om de ar intresserade av att

se helheten av organisationens omrade (Dogu och Erkip, 2000).

For att applikationen ska kunna erbjuda anvdndaren aktiv navigering behdver den
tillgang till positionerings- eller Bluetooth-tjanster, vilket kan utgdra ett hinder.
Anvandaren behover sdledes godkdanna detta for att tjansten ska kunna erbjuda
anvandaren aktiv positionering och navigering (Gaudlitz, 2015a). For att minska
motstandet till att ge behorigheterna ar det viktigt att anvdandaren far forstaelse for

varfor behorigheterna behovs (Davis, 1989).

For att minimera problematiken hos de anvdndare som fortfarande &r tveksamma till

att ge tjanster rattigheter i mobilen, bér tjdnsten aven erbjuda en 6verblickskarta dar
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de kan placera ut sin egen stopp- och startpunkt, vilket inte skulle krdva nagra
behorigheter (Dogu och Erkip, 2000; Foltz, 1998). Hindret blir saledes mindre for
anvandaren (Norman, 2013). Daremot blir utstrackningen av hjidlpen desto mindre, da
den inte ger samma feedback. Samma typ av vagledningshjdlp kan erbjudas pa den
kompletterande interaktiva kiosken, dar skillnaden blir att 16sningen dr stationar (Dogu

och Erkip, 2000).

4.5.4 Positioneringsteknologi

Positionering sker via Bluetooth beacons och ar den centrala byggstenen som tillater
wayfinding-tjansten att erbjuda anvandaren ett navigeringsstod, alternativt nyttjandet
av magnetfalt for positionering. Bluetooth beacons var nagot Hotell AB uttryckte som
onskemal och kombinationen av flera positioneringsteknologier ar fordelaktigt da det

kan 6ka dess precision (Brena et al., 2017).

Vid nyttjandet av Bluetooth maste anvdandaren manuellt ga in i sina instdllningar och sla
pa Bluetooth i sin enhet for att nyttja den for positionering, vilket utgor en anstrangning
hos anvandaren (Gaudlitz, 2015a). Detta dr extra steg som kan vara avskrackande for
anvandaren och gora denne mindre motiverad till att vilja nyttja tjansten, da Bluetooth
ocksa kan upplevas som ett hot mot anvdandarens integritet, da det utgér en uppkoppling
mot enheten (Gaudlitz, 2015a). Anvandaren kan ocksa kdnna oro 6ver att tjanster har
vetskap om deras exakta position, och kan da vara obekvam att ge behorigheter for de

stod som erbjuds i tjdnsten (Norman, 2013).

Det extra steget som Bluetooth utgor gdllande aktiveringen av det i anvdandarens enhet
kan mitigeras genom att erbjuda magnetfdlt for platstjdnster (Brena et al., 2017). Detta
da magnetfdlt ar nagot som inte kraver mer behorigheter dn de som anvandaren redan
ger nar denna godkdnner platstjdnster. Platstjdnster i sig ar sjalvmotiverande i namnet
vad det amnar anvandas for (positionering), medan Bluetooth inte ar lika
sjalvmotiverande. For att styrka anvdndarens integritet blir det desto viktigare att lyfta

fram exakt hur informationen anvdnds (Interaction Design Foundation, 2019).

Anvandarens oro Over att alltid vara “sparad” av tjanstens positioneringssystem kan
forminskas genom att ge anvdndaren valet att inte lata applikationen anvdnda

platstjanster medan applikationen inte anvands
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5 ANALYS & DISKUSSION

I detta kapitel analyserar och diskuterar vi anvandarproblem vid navigation i komplexa
miljoer genom att ta intervju-resultaten och visar hur de kan kopplas med de olika teori-
omradena wayfinding, tjansteinnovation, anvandarbarhet och anvandarupplevelse samt
de krav som framkommit genom dem. Detta f6ljs upp med analys och diskussion av
hjdlpmedel for inomhusnavigering och de rekommendationer vi tagit fram for det, dar
vi redogor for de olika valen vi tog utifran benchmarkingen och resonemanget bakom
samt utvarderar det mot teorin for wayfinding, anvandbarhet, anvandarupplevelse och

IoT samt de tidigare framtagna kraven.

5.1 ANVANDARPROBLEM VID NAVIGATION I KOMPLEXA MILJOER

Kristensson, Gustafsson och Witell (2014) menar att det ar fordelaktigt att borja med
anvandaren nar det kommer till tjansteinnovation, vilket &r nagot som blev tydligt under
intervjuerna. Likt Arvola (2014) rekommenderat fick anvandarna utgora en tillgang for

arbetet, da intervjuer med dem lyfter fram behov, krav och férvantningar.

Intervjuerna bekraftade att det blev svarare att navigera i miljoer desto mer komplexa
de dr samt som Dogu och Erkip (2000) beskriver: det kraver mer av anvandaren for att
navigera ratt. Intervjuerna har ocksa bidragit med att tydliggéra nar vilka av Foltz:s
(1998) wayfinding-principer som tenderar kunna bli bristfdlliga. Exempelvis nar
byggnaden har ett komplext upplagg dar skyltar eller kartor inte stammer 6verens med
verkligheten eller att det saknas tydligt sédrskiljande navigerbara ytor eller att
skyltningen endast delger viss eller otillrdcklig information om var de bér ga. Aven
otydliga védgbeskrivningar eller brist pa tydligt urskiljbara landmérken. Dessutom
framkom *var dr jag” eller 6nskan att ”placera sin aktuella position pa en karta” ar nagot

som ar onskvart.

Intervjuerna bekraftade hur anvandbarheten ar primér vid utformandet av digitala
tjanster, i synnerhet nar det kommer till digitala tjanster som damnar hjalpa anvandare
att hitta ratt. Likt KISS-filosofin (Interaction Design Foundation, 2019) antyder 6nskar
anvandare och hotell att desto farre steg som behover tas, desto bdattre (liten
anstrangning och fa handlingar) och att det vara enkelt och inte ska tvinga anvandare

att tanka efter eller vara forvirrande (tydlig och enkel/stilren).
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Resultaten lyfter ocksa fram de krav som anvadndare stdller pa vagledningen i sig. Det
Davis (1989) sager om anvandaracceptans och hur anvandarvanligheten och
anvandbarheten spelar in pa anvandarens motivation att nyttja en tjanst framkommer
tydligt i och med detta. Krav uppstod inom anvandbarheten dar anvandare dnskar vissa
funktioner for att de ska se tjdnsten som vardeskapande. Ddribland att den &r
medtagbar, det vill sdga mobil, vilket dven stimmer in pa hotellets 6nskemal. Losningen
bor ocksa likt Foltz (1998) sdager kunna ge anvandaren nog med information for att
eliminera eller minska behovet for anvdndaren att behova forlita sig pa skyltning
(ersédtta skyltar och hjélp) och saledes minska den kognitiva anstrangningen att leta efter
skyltar i sig (Norman, 2013). Darféor maste relevant information presenteras pa ett
sadant satt att det ar lattolkat (innehalla relevant information). Till relevant information
hor bland annat en “du dr har”-punkt, tydlig vdagledning fran start till stopp (Foltz, 1998)

samt en overblicksbild.

5.2 HJALPMEDEL FOR INOMHUSNAVIGERING

Utifran benchmarkingen kunde vi se ett samband mellan hardvara och vardeskapande

for anvandaren. Dels hardvara som plattform, dels hardvara for positionering.

Har anvandare en mobil 16sning kan wayfinding-principerna appliceras i storre
utstrackning. Vad vi menar med detta ar att en fundamental faktor inom wayfinding ar
manniskans mentala modell och de begransningar de medfor (Allen, 1999). Mdnniskan
har en tendens att glomma detaljer i system, likvdl som osdker pa om ihdagkommen
information ar korrekt (Norman, 2013). Framfoérallt ndr det ar mycket information att
ta in och memorera ir det inte ovanligt att ndgon del faller bort. Ar 16sningen d mobil
kan manniskan ta med den langs vagen, vilket eliminerar behovet till att komma ihag
all information som ska leda dem ratt (Allen, 1999). Istdllet kan da mer energi laggas pa

att stdlla vagledningshjdlpen mot omgivningen och navigera dédrefter.

Nasta steg som da kan tas ar sjdlva vagledningen och hur det kan vara vardeskapande
for anvandaren. Ska en 16sning vara av varde maste den kunna anvandas, och da far det
inte finnas for stora hinder f6r anvdndningen (Davis, 1989; Interaction Design

Foundation, 2019).

Beslutar man da att 16sningen ska vara medtagbar tillsammans med de lardomar vi tagit

fran vara benchmarking-objekt, finns det nagra vagar att ga. Enheten fér mobila 16sning
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i detta fall skulle da innebadra smartphone eller surfplatta, och rekommenderas dven av
Priyadarshini (2018) och Brena et al. (2017) som god utgangspunkt for positionering.
Detta ar nagot som Datta et al. (2015) ocksa styrker, dd de menar att smartphone och
surfplattor ar lampliga som plattform for anvdndarcentrerade losningar nar IoT-
sensorer ska involveras. Bada dessa typer av enheter erbjuder mojligheten att ha en

webb- och applikationsbaserad 16sning.

Har kan det argumenteras for bada alternativen. Fordelen med en webbaserad 16sning
ar att den inte har lika stora krav pa anvandaren, da den inte kraver det aktiva valet att
laddas ned. Detta till skillnad fran en mobilapplikation, som maste laddas ned, vilket i
sig kan utgoéra en troskel eller anstrangning hos anvandaren (Brena et al., 2017). En
annan troskel att 6verkomma ar att en mobilapplikation krdver anvandarens fértroende,
da anvdndaren maste uppleva den som tillférlitlig i och med att den kraver en viss
tillgang till anvdandarens privata enhet (Gaudlitz, 2015). Nar en anvandare laddar ned

och installerar en applikation maste den godkdnna vissa krav.

Anstrangningen dr stoérre vid nedladdningen av en applikation, men en applikation
medfor istdllet storre mojligheter till att nyttja enhetens hardvara, vilket ar en
avvagning som kan vara vard att reflektera 6ver, da daven KISS-filosofin styrker att
anvandarkostnader kan vara vart att ta om vardet man far ut ar storre (Interaction
Design Foundation, 2019). I en webbaserad 16sning uppstar begransningar, da det inte
ger 10sningen samma behorigheter. Detta dr som mest patagligt nar det kommer till
positionering. Den positioneringsteknik som finns idag gar inte nyttja i en webbaserad
16sning, utan dr nagot som ar begransat till applikationer (Brena et al., 2017; Shaukat et
al., 2014). Undantaget ar nyttjandet av GPS-signaler. For inomhuspositionering ar GPS
inte ett lampligt val da precisionen blir 1ag och stérningarna manga i och med de fysiska
hinder som utgdrs av byggnader och tak (Brena et al., 2017; Priyadarshini, 2018).
Fo6ljden ar da att webbaserade 16sningar inte kan stodja wayfinding med hjalp av aktiv
positionering. Dar stdlls da krav pa anvandare att sjdlva finna sin position och navigera

darefter.

Brena et al. (2017) menar att i en mobilapplikation kan man som applikationsutvecklare
nyttja positioneringsteknik pa andra satt. Ett satt ar att anvanda wi-fi accesspunkter for
att triangulera anvdndaren med relativt stor precision (Brena et al., 2017; Torres-

Sospedra et al., 2016). Daremot ar det begransat i den man att det inte gar att anvanda
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pa enheter som anvadnder sig av iOS. Detta dad applikationen maste ha tillgang till
signalstyrkan for wi-fi for att kunna positionera enheten, vilket ar nagot som iOS inte
tillater (Brena et al., 2017). Saledes ar wi-fi accesspunkter inte lampliga som teknik, da
en studie gjord av Internetstiftelsen (2018) visar att det finns fler iPhone-anvadndare an
det finns de som anvédnder sig av Android-smartphones, med 46% av befolkningen
respektive 38%. Wi-fi hade darmed exkluderat en stor anvandargrupp. Bluetooth
beacons dar nagot man som utvecklare kan nyttja, da det ar en typ av
positioneringsteknologi som fungerar pa bada typerna av enheter likvdl fungerar
inomhus. Det stdller vissa krav pa anvandare, dar att ge behorigheter till applikationen
att anvanda sig av Bluetooth samt att sld pa Bluetooth i sig utgér de storsta
anstrangningarna och krav. Anvdndaren maste ha fortroende for tjansten, da en
Bluetooth-uppkoppling som kan upplevas som integritetskrankande (Gaudlitz, 2015a).
Magnetfaltskartldggning over byggnaden ar ett mojligt alternativ darfér att det dr en
positioneringsmetod som inte kraver Bluetooth for att anvandas samt styrks av bade i0S
och Android (Torres-Sospedra et al., 2016). Den utgdr ingen extra anstrangning hos

anvandaren annat ar att den begar platstjanster.

En teknik som finns méjlig, men inte tas med i 16sningsforslaget ar VLC. Enligt Gaudlitz
(2015b) ar det en typ av positioneringsteknologi som anvander sig av enhetens kamera
och lampor vars ljus ar pa en unik frekvens och kan darmed anvandas for att triangulera
enheten. Fastdn anvandaren tekniskt sett 4&r anonym och inte kan sparas, da telefonen
inte skickar ut signaler utan endast tar emot sadana (Brena et al., 2017), stdller denna
teknologin krav pa anvdndaren dar syftet kan vara svartolkad. Som det framkom under
intervjuerna maste behorigheterna for en applikation vara valmotiverade for att
anvandaren ska kanna sig bekvim med att ge dem. Kopplingen mellan behérigheter till
kamera och navigation upplevs inte alltid som tydlig. Vidare finns infrardd teknologi
som kan anvadndas, men stérningar uppstar latt med andra typer av ljus samt kraver det
ocksa tillgang till kameran i anvandarens smartphone (Brena et al., 2017; Rainer, 2012).
Saledes ar det inte all positioneringsteknologi som ar lamplig i wayfinding-syfte med

mobil som plattform, dven om det tekniskt sett ar mojligt.

Det rekommenderade 16sningsfoérslag som vi lyft fram till Hotell AB har utgatt fran att
den ska kunna samverka med andra tjdnster som organisationen vill eller planerar att
erbjuda sina kunder. Den mobila plattformen valdes baseras pa detta krav. Férdelen med

att anvanda denna plattform blir aven att navigerings hjalpmedlet kan stotta
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anvandaren pa ett valdigt bra satt utifran ett wayfinding-perspektiv. Problematiken med
detta forslag blir dock att informera anvandare om att tjdnsten existerar och att
motivera dem till att anvanda sig av tjansten. Detta ar ett av de storsta problemen med
den mobila plattformen gentemot andra digitala 16sningsforslag. Fordelen med
applikationer dr att det finns mdéjligheter att bygga kompletterande 16sningar till dessa.
I vart fall gjordes valet att rekommendera en stationdr plattform i entrén till omradet.
med malet att motivera och informera anvandaren till att anvanda den mobila

plattformen.

En punkt som blivit allt mer tydlig under projektets gang ar att de l6sningarna som
hjalper den individuella anvandaren pa béasta sitt, ar aven de 16sningarna som har storst
troskel for anvandarvanlighet. Den mobila plattformen erbjuder anvédndaren bésta
mojliga navigationshjalp och anvandarupplevelse, men pa bekostnad av anstrangningar
och steg som maste tas av anvdandaren. Om den mobila tjansten erbjuder
navigationshjdlp men &ven tillater anvdandaren att utféra andra aktiviteter i samband
med navigationen finns det mer motivation for anvandaren att anvdnda tjdnsten.
Forutom att det finns risker med for mycket information som gor l6sningen kranglig,
finns aven risken att en navigationslésning som huvudfunktion medfor att intresset eller
motivationen for anviandaren att bade inférskaffa tjansten men aven att anvanda sig av

individuella tjanster riskerar att minska.
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6 SLUTSATSER

Syftet med var forskning har varit att undersoka vilka digitala 16sningar som finns och
pa vilket satt de kan implementeras for att underlatta for navigering i olika typer av
komplexa inomhusmiljoer. Detta har utforts genom att undersdka och redogora for de
bestandsdelar som kravs, och for den nytta IoT och digitala 16sningar kan ha nar det
kommer till wayfinding i komplexa miljéer. Detta har i sin tur lett till att

rekommendationer och slutsatser for vidare utveckling skapats.
Vilka problem upplever anviandare med navigation i komplexa miljéer?

Att navigera i komplexa miljoer medfora flertalet problem for en person. Desto mer
komplex en milj6 dr, desto mer kraver den av anvandaren for att de ska kunna navigera
riatt. Anvandare upplever att bade digitala och analoga existerande hjalpmedel har
brister som paverkar dem pa olika sdtt. Kartor ar inte alltid uppdaterade, eller saknar
tydliga landmadrken eller “du ar har”-punkter som de kan ta hjalp av. Skyltning tenderar
att vara ofullstandig eller 6vervaldigar anvandaren med for mycket information, vilket
forvirrar vid navigering. Skyltning har dven tendensen att kunna ta slut innan personen
har natt sin slutdestination, vilket i sin tur leder till att personen kan uppleva
frustrationer eller stress samt att detta tenderar att mynna ut i att personen letar upp
en madnniska istdllet. Denna problematik har en tendens att paverka andra i den
omgivningen som navigation pagar i. Problematiken dr pa sa satt inte isolerad till
anvandaren utan kan eskalera madngden personer som behdver involveras for att
anvandaren ska navigera ratt, och paverkar darfér verksamheter som agerar i komplexa

miljoer.

Majoriteten av anvandare upplever att tjdnsten Google-maps ar ett positivt verktyg som
ar anvandarvanligt. De anser att detta verktyg ar det som ar lattast att anvdnda nar det
kommer till navigering utomhus, men att detta verktyg inte fungerar nar personerna
ska navigera inomhus. En motsvarande 16sning for navigering inomhus ar nagot som
efterfragades och mer specifikt en medtagbar 16sning som anvander sig av aktiv
positionering med en 6verblickskarta vilket ger anvandaren mojligheten att alltid veta

deras exakta position, for att utifran den kunna navigera sig vidare pa egen hand.

Vilka krav stdller wayfinding-principer och anvdndare pa hjilpmedel for

inomhusnavigering?
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Anvandarvanlighet och anvandbarhet upplevs som de viktigaste omradena nar det
kommer till navigeringshjalpmedel. Anvandare menar att om ett navigeringshjalpmedel
ska ses som enkel att anvdanda och som en positiv upplevelse far den inte krdva nagon
storre kostnad for anvandaren, varken monetar eller energimédssigt. Det maste darfor
laggas mer vikt pa att minska anstrangningarna i storsta moéjliga man och att den
resterande anstrangningar maste vara tydligt motiverade. Férutom detta finns flertalet
problemomraden som bor tas i atanke ndr en digital plattform ska anvdandas som
hjalpmedel med syfte att férbdttra inomhusnavigering. Problematiken som medféljer de
olika plattformarna framkommer i var benchmark-sammanstallning. Ur denna process
sa framkom flera olika losningsalternativ med varierande stod for anvandarvanlighet
och wayfinding. Da en medtagbar “du ar har”-punkt efterfragas av anvandare, vilket
kraver aktiv positionering, ar smarttelefonen det enda riktiga alternativet for att kunna
implementera ett sadant hjalpmedel i dagslaget. Smarttelefonen anses vara det basta
alternativet for anvandbarhet ndr det kommer till navigering. Valet av denna plattform
medfor att manga wayfinding-principer gar att nyttja i utformandet av en 16sning. Av
de plattformar vi kollat pa ar dock smarttelefonen den plattform som har den storsta
troskeln for fa anvandaren till att anvdanda den navigeringstjanst som erbjuds vilket gor
den mindre anvandarvanlig att borja anvanda. Troskeln gar att 6verkomma, men det
krdaver arbete som utvecklare. Det blir darfor viktigare att i mobilapplikationer
informera anvdndarna varfor behoérigheter behdvs och vad nyttan dr som erbjuds med
tjansten. Detta resulterar i ett framtida behov av béttre forstaelse och 16sningar fér hur
vi kan minska pafrestningar pa anvandare, da mycket visar pa att en utmaning i sig tycks

ar att motivera anvandarna till att anvanda en 16sning till att bérja med.

Forutom anvandarvanlighet ar det upp till utvecklaren sjalva att vdlja ratt
positioneringsteknik som tjansten ska anvdnda sig av. Det finns flera aspekter som kan
paverka valet. Vi kom fram till att Bluetooth ar en teknologi som fungerar pa alla vanliga
smarttelefoner och fungerar bra i positioneringsandamal, men vars krav for anvdandande
kan vara kostsam och ddarmed svar att motivera for slutanvandaren. Vi kom ocksa fram
till att magnetfalt dr en bra positioneringsteknik att anvanda sig av och ar lattare att
motivera for anvdandare da den inte kraver lika mycket behorigheter, dar kostnaden
istdllet utgors av att den inte anvander befintlig hardvara och utgors av kartlaggning av
magnetfaltet i byggnaden. Det ar viktigt for utvecklaren att vara medveten om den

mangd teknologier som finns att vdlja mellan, och de begransningar som de olika
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teknologierna medf6ér samt hur dessa kan komplettera varandra om de anvands pa ratt
satt. Detta da den nytta IoT och digitala 16sningar kan ha fér wayfinding i komplexa
miljéer beror pa hur val man bemoéter anvandarkraven och de krav som stélls pa

anvandarna.

6.1 FRAMTIDA ARBETE

Olika tankar och forslag pa alternativa tillvagagangssatt har framkommit under arbetets
framskridande. DA vi inte har utfért hela DSR-cykeln har vi inte framstdllt en IT-artefakt
eller prototyp och testat den mot anvdndare. Detta dr nagot vi lamnar till framtida
arbeten, da utvecklingen och anvandartestandet av en framtagen 16sning hade kunnat
mojliggora for ytterligare iterationer av utvarderingar, vilket i sin tur ar nagot som
kunnat bidra med ytterligare insikter och lardomar for hur digitala wayfinding-st6d kan

forbattras for anvandare i komplexa inomhusmiljoer.
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BILAGA 1: INTERVJUMALL

Estimerad tid: 20-40 minuter.
Personfragor:

1. Alder:
2. Utbildning:

3. Yrke:
Navigering:

1. Vad ar det forsta som du tanker pa nar jag sager “Navigering”?
2. Upplever du att du har latt eller svart att hitta dit du ska?
a. Om du upplever att du har latt/svart att hitta, vad ar det som paverkar dig
mest och varfor?
3. Kan du beskriva nagon gang som du upplevt kdnslan av att vara vilse?
a. Vad var det som paverkade dig mest i denna situation?
4. Kan du berdtta om nagon gang som du har haft svart att hitta i en byggnad?
a. Beskriv byggnaden, i vilken sorts miljo skedde det?
Upplever du att stress paverkar hur du navigerar i byggnader?
6. Om du inte hittar dit du ska i en byggnad, vilka ar de tva framsta satten du tar

hjalp for att komma till ratt stalle?

Anvandning av hjalpmedel:

1. Nar det var svart att navigera fanns det hjalpmedel som du kunde ta stéd av?
a. Vilka hjdlpmedel anser du fungera bast for dig?
b. Om de har svirt: personal, skyltar, kartor, DAH-markeringar, digitala kartor
med sokfunktion med mera
2. Om du anvande dig av ett hjdlpmedel, beskriv vilket och varfor
a. Hur tyckte du att det hjalpmedlet fungerade?
b. Vad skulle géra hjalpmedlet battre for dig?
3. Finns det nagot som du skulle vilja dndra pa i ett hjalpmedel for att gora det
battre?

4. Har du eller behover du ofta fraga ndgon om hjalp for att hitta i en byggnad?
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a. Vilken sorts hjalp fick du?
b. Hur upplevde du den hjdlp som du fick? (dalig, svar att forsta, tydlig?
(Varfor))
c. Vad ar din instdllning till muntliga hanvisningar?
d. Ar det latt att forsta dessa vaganvisningar? (varfér/varfor inte)
e. Vad blev slutresultatet av den hjalp du fick, kom du fram?
5. Har du anvant Google Maps for att hitta (ja/nej?)

a. Vad tycker du om att anvdnda GPS i mobilen?

Kartexempel:

NR.1 Vi tankte nu visa en karta over ett hotell, dir det dven erbjuds andra faciliteter

(Karta 1 - Entréplan)

1. Vad ar din forsta tanke du nar du ser denna karta?

2. Skulle du ha hjdlp av denna karta for att hitta ratt?

NR.2 Har visar vi den andra kartan (Karta 2 - Entréplan)

1. Vad ar din forsta tanke du nar du ser denna karta?
2. Skulle du ha hjdlp av denna karta for att hitta ratt?

3. Vad tanker du pa nar du ser denna karta i jamforelse med foregaende?
NR.3 Vi tdnkte nu visa en sista karta (Karta 3 & 3.1 - 6versikt med/utan beskrivning)

1. Vad ar din forsta tanke du nar du ser denna karta?
2. Skulle du ha hjdlp av denna karta for att hitta ratt?

3. Vad tanker du pa nar du ser denna karta i jamforelse med foregaende?
Nasta steg:

1. Vilken och varfor tycker du att karta (1, 2 eller 3) dr battre an de andra.

a. Rangordna kartorna fran mest anvandbar till minst anvandbar.

Respondentens egna tankar:
1. Vad ar din syn pa att anvanda din mobil som ett hjdlpmedel?
2. Vad ar din syn pa att ladda ner en applikation?

3. Hur ser du pa att ge en applikation behérigheter?
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4. Vad ar dina forsta tankar kring att anvdanda din mobil som ett hjdlpmedel for att
navigera inomhus?
a. Har du nagonsin sokt efter ett hotell i en app store?
6. Ivilket syfte hade du velat anvanda ett sadant hjdlpmedel?
a. Som en Overblickskarta?
b. Som en karta med vagledning?

c. Som en interaktiv karta (med ytterligare information/funktion)?

Ovrigt:

Har du nagra tankar om navigering utanfor de som vi lyft fram?
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BILAGA 2: ANALYS AV INTERVJURESULTAT

Sammanfattning av Beskrivning av Tolkning av Underkategori Kategori
intervjuresultat: Meningsenhet Meningsenhet

Meningsenhet

Sammanfattning av Respondenterna Upplevelsen att Respondenternas Respondentens
respondenternas menar att malet med navigering bestar av tolkning och syn pa
upplevelser ar att de pa navigering ar att en storre och mer upplevelse av vad navigering.

nagot satt tar sig till ett
mal, att navigera sig
fram, inte bara ga rakt
fram, man kanske inte ser
slutmadlet.

”De vill hitta, hitta ratt
vdg, att ta sig fram.”
kartor & resor

hitta till en specifik
destination, eller att
hitta ratt vag for att
ta sig fram till en
slutdestination.

komplex process.
Och att processen
inte nédvandigtvis
ar tydlig.

navigering ar.

Majoriteten av
respondenterna upplever
att det kan vara svart att
hitta i okdnd terrdng eller
forsta gangen som de ar
pa ett omrade, andra
gangen tenderar de att
skapa “mentala
landmaéarken” for att
navigera efter.

Majoriteten av
respondenterna upplever
att de har ratt bra
lokalsinne, och kan hitta
ratt om det finns
landmaérken eller andra
igenkdnningsfaktorer att
ta hjalp av.

Respondenterna &dr i
stora delar 6verens
om att de behdver ta
hjalp av olika
igenkdnningspunkter
eller landmarken for
att navigera eller att
hitta pa ett stélle de
sdllan eller aldrig
varit pa. Men att de
upplever att de
annars ar bra pa att
ta sig fran punkt a till
b.

Respondenterna
upplever att
problematiken med
att navigera eller
att hitta framforallt
uppstar da de for
forsta gangen ska ta
sig fram till en
specifik
slutdestination.

Upplever
respondenten att
de har Latt eller
svart att navigera.

Problematik som
Respondenten
upplever.

Respondenterna har pa
olika satt upplevt kdnslan
av att vara vilse. Den
baseras generellt satt pa
for mycket information,
otydliga vagbeskrivningar
eller en brist pa tydligt
urskiljbara landmaérken.
Fragor som ”var ar jag”
eller 6nskan att ”placera
sin aktuella position pa
en karta” dr ndgot som
vore dnskvart.

Respondenterna
upplever att for
mycket respektive for
lite urskiljbar
information skapar
forvirring nar de ska
navigera.

De faktorer som
paverkade vara
respondenter
handlade generellt
sett om samma
omréde. Onskemalet
var att det fanns
fler eller battre
tillganglighet pa
tydliga ”du ar har”
hjalpmedel.

Respondenternas
upplevelse av att
vara ”Vilse/Lost”.

Problematik som
Respondenten
upplever.
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Respondenterna har alla Respondenterna Den problematik Respondenternas Respondentens
upplevt att det kan vara upplever att som lyfts fram upplevelse av syn pa
svart att hitta ratt hjdlpmedel for bestar framforallt navigering navigering.
inomhus. Detta kan bero navigering inomhus av att de hjdlpmedel inomhus.
pa att skyltar eller kartor tenderar att vara som anvands i
inte stammer dverens otydliga, utdaterade nuldget inte ar
med verkligheten. Att det eller att de inte tillrackliga, vilket
saknas tydligt delger tillrackligt leder till att
sarskiljande navigerbara med urskiljbar respondenterna
ytor eller att skyltningen information. De leder sOker andra former
endast delger viss ofta till att av hjdlpmedel.
information. Detta kan respondenterna
aven bero pa att tvingas soka efter
hjalpmedel tar slut innan andra former av
personen har natt sin hjalpmedel.
slutdestination. Att
navigera tillsammans
med ndgon annan upplevs
som ldttare.
Majoriteten av Respondenterna har Stress stéller storre Respondenternas Respondentens
Respondenterna ar alla papekat att krav pa att upplevelse av att syn pa
Overens om att stress behovet av tydlig navigeringsverktyg i navigera inomhus navigering.
paverkar hur deras skyltning blir extra form av skyltar ar ndr de paverkas av
beteende fordndras. viktigt i dessa tydliga for att stress.
Stress gor att de blir mer situationer. respondenterna ska
”alerta” och soker hitta ratt. Dessa
framforallt efter skyltar Val av hjdlpmedel ar situationer leder
med 6gonen. dock tvetydigt, d& dven till att

vissa deltagare direkt individer kommer

soker hjélp fran behova fraga
Respondenterna ar dock personer, andra tar personal om hjilp
inte dverens om vilka detta alternativ som for att hitta ratt.
hjalpmedel som de deras sista utvdg.
prioriterar utdver skyltar
i dessa situationer.
Respondenterna har Respondenterna Respondenterna Upplever Respondentens
generellt sett upplevt att upplever att de foredrar att forsoka respondenten att syn pa olika
mobilen, och dess olika forsdker navigera hitta ratt pa egen de hade tillgang till hjalpmedel.

utbud av tjanster ar det
hjdlpmedel som fungerar
bést, nar skyltning ar
otydlig.

Respondenterna ar
generellt sett dverens om
att ”Google maps” dr det
hjdlpmedel som fungerar
bast utomhus, men att
dessa funktioner inte
stdds inomhus.

utifran existerande
skyltning, men att det
generellt satt ar
mobilen som &r det
verktyg eller
hjalpmedel som de
prioriterar nar detta
inte fungerar.

hand. Men om detta
inte stods tenderar
de att leta efter en
béttre/tydligare
beskrivning via
mobilen, valet av
detta hjalpmedel
uppstar da de alltid
har med sig
mobilen.

godtyckligt
hjdlpmedel nar de
hade svart att
navigera.
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Respondenterna ar
generellt sett 6verens om
att Google maps kan
vagleda dem for att ta sig
med bil till en
destination, men att det
inte alltid blir ratt om
navigering sker till fots,
vilket kan leda till
frustration hos
anvandarna.

Respondenterna
upplever att
karttjanster dr ett bra
satt for att fa en
generell riktning for
att navigera till ratt
”omrade”. men att
dessa inte hjdlper nar
den exakta positionen
behovs.
Respondenterna
papekar att tjansten
ar for overgripande.

Karttjanster bor ses
som ett hjdlpmedel
fér navigering, men
behovet for battre
precision och
vagbeskrivning nar
anvandaren ar till
fots behdvs.

Respondenternas
upplevelse av att
anvanda
navigerings
verktyget Google
maps.

Respondentens
syn pa
navigering.

Respondenterna ar Respondenterna Muntliga Respondenternas Problematik som
6verens om att de nagon papekar att en héanvisningar bor upplevelse av Respondenten
gang beho6vt fraga om muntlig hdnvisning i ses som ett muntliga upplever.

hjalp for att hitta ratt. De en miljo med endast alternativt stod till hanvisningar

upplever dock att dessa ”ett plan” tenderar andra hjalpmedel

hénvisningar tenderar att att fungera till en sasom, tydlig

vara problematiska och godtycklig nivd, men skyltning, eller

otillrackliga vilket ofta att om miljon bestar navigeringskartor.

leder till att av flera olika plan Inte som ett stand-

respondenterna behoéver riskerar de att bli alone feature.

be om hjalp flertalet mer forvirrade dn

ganger for att komma utan nagon

ratt. Servicepersonal beskrivning alls.

anses dock som ett

undantag for detta.

Respondenterna ar Respondenterna For att verktyg som Respondenternas Problematik som

overens om att karta nr.1
kandes forvirrande, rorig
och otydlig.

Gra ytor pa karta nr.1
upplevdes dock av
majoriteten som positivt
da ”de inte behover ta
hénsyn till dessa
omraden” och kunde pa
sa satt uteslutas fran
navigeringen.

upplever att kartan
som visats varit svar
att tyda. De papekar
att de vill se tydligare
var trappor, hissar
och utgangar ar
lokaliserade, och de
hade gdrna sett en
punkt som sdger
”jag/du ar har”.
Generellt sett
uppskattades de graa
ytorna da de ansags
som “ej nabar”.

anvander kartor ska
vara funktionella
for anvandaren, bor
de vara sa
enkla/tydliga som
mojligt. Vilka
punkter blir viktiga
att belysa for
anvandaren, och
vilken information
ar inte vasentlig?

tankar kring karta
nr.1.

Respondenten
upplever.
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Respondenterna var inte
overens om karta nr.2.
Den ansags bade battre
(simplare/renare) och
mer naturlig &n
foregaende karta, dven
om detta innebar att den
hade mer “plotter”.
Avsaknaden av graa ytor

Generellt sett
upplever
respondenterna att
kartan var mer
“naturlig” och
lattlast, men det
ansags att det
fortfarande var for
mycket onddiga

Anvandaren ar
intresserad av att
snabbt kunna se den
vag de behover ta
for att komma ratt.
Det blir darfor
valdigt viktigt att
kartan byggs utifran
ett

Respondenternas
tankar kring karta
nr.2.

Problematik som
Respondenten
upplever.

ansags bade positivt och detaljer. anvandarperspektiv,
negativt/forvirrande, da Respondenterna var och inte ett
dessa omraden ansags aven oense om hur utvecklarperspektiv.
som “off-limits”. fargkodning paverkar

bilden.
Respondenternas Respondenterna Nar flera Respondenternas Problematik som
upplevelse av papekade att de olika vaningsplan ska tankar kring karta Respondenten
overblickskartan med (3 nivaerna bor visas beskrivas i form av nr.3. upplever.
nivaer) beskrevs som var och en for sig en karta blir det
”Den kdnns mer som en (sida vid sida), med viktigt att separera
byggbeskrivning fér en tydliga kopplingar till de olika planen och
legosats”. Overlag tycker var trappor, hissar att pa ett tydligt
inte respondenterna att och utgangar ar satt visa hur och var
denna karta hjalper mer lokaliserade. De hade en anvandare kan
an att visa att det finns 3 aven velat se olika ga eller placera sig.
vaningsplan. fargkoder pa de olika Fargkodning och

planen for att géra intressepunkter ar

detta tydligare. alternativ for att

stodja detta.

Respondenterna ar Majoriteten av Valet av en mobil Respondenternas Respondentens
overlag positiva till att respondenterna har plattform bor tankar kring syn pa olika
anvanda mobilen som inga storre problem undersokas, anvandandet av sin hjalpmedel.
plattform for hjalpmedel med att anvdnda framforallt hur vi mobil som ett
da ”de alltid har den med deras mobil i ett kan minimera hjalpmedel.
sig”. De funderar dock pa hjdlpande syfte, men kostnaden eller
vad ndsta steg ar. Om det att det maste vara barridren for
blir krangligt enkelt och utan anvandaren att vilja
kan/kommer det ta emot. kostnad for dem att anvanda den

anvanda den hjalp plattformen.

som erbjuds.
Respondenterna ar Respondenterna har Anvandaren kan Respondenternas Respondentens
overlag positiva till att overlag inga storre paverkas genom att tankar om syn pa olika
ladda ner en applikation problem at att erbjuda information mobilapplikationer. hjdalpmedel.

om den har ett syfte eller
underlattar nagot i deras
nuvarande situation. De
papekar dock att det blir
viktigt hur de informeras
kring hur och var
applikationen finns och
vad den erbjuder.
Intresset for tjdnsten ar
mindre om den inte
erbjuder nagot mer dan
navigering.

anvanda en
mobilapplikation i
syftet att hjdlpa eller
underldtta.

Det blir dock viktigt
att information om
vad tjansten erbjuder
ar tydlig, och garna
vagleder eller hjalper
anvandaren att
inférskaffa tjansten.

om tjanstens utbud
och erbjudande,
andra hjalpmedel
kan vara en
”snabbstartguide”
vid ingangen till
omradet.
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Respondenterna ar inte Respondenterna Gar det att erbjuda Respondenternas Problematik som
overens om att ge tycker att delar av tjansten tankar kring Respondenten
applikationer behdrigheter ar ett utan att anvdndaren behorigheter upplever.
behorigheter. De forstar problematiskt behover godkdanna (applikation)
dock att en omrade, de vill inte vissa behorigheter.
positioneringstjanst kan ge tillgang men de Hur kan vi
behova tillgang till GPS, anser att de blir underldtta for
Respondenterna papekar tvingade for att anvandaren utan att
att de maste informeras tjdnster ska funka. overrumpla dem
tydligt om varfor tjdnsten med forfragan om
behéver dessa, och bér Respondenterna vill behérigheter?
kunna péverka sjilv nir absolut inte behéva
de vill ge behérighet till skapa ett konto.
tjansten.
Respondenterna &ar Respondenterna Om vi kan minimera Respondenternas Respondentens
overlag dverens om att papekar att eftersom hinder kring initiala tankar kring att syn pa olika
deras egen mobil kdnns de redan har mobilen anvandningen anvanda sin egen hjalpmedel.
som den mest trygga och med sig ar vdgen inte underlattar vi for mobil som
bekvama plattformen for sa lang for att funktionaliteten i hjdlpmedel for att
hjdlpmedlet. anvanda denna den plattform som navigera inomhus.

plattform som ett anses mest lamplig

hjdlpmedel. av anvandarna.
Respondenterna ar Respondenterna kan Navigationsdelen Respondenternas Respondentens
Overens om att tjdnsten delas upp i: bor vara tankar kring syften syn pa olika
ska fokusera pa att hjdlpa fokusomradet och som de hade velat hjalpmedel.

dem med navigationen.

De som vill ha mer

bor minimera

anvanda

De dr dock oense om information om deras stérningsmoment hjalpmedlet.
tjansten ska erbjuda mer vistelse, andra samt for stor
information férutom erbjudanden med detaljrikedom.
navigeringen. mera. Annat tjansteutbud
kan dock erbjudas
De som endast vill pa en separat del av
veta var de ar tjansten som
(position) och vart de erbjuds till
ska (védgledning). anvindare.
Respondenterna ar Respondenterna vill Underlétta for Respondenternas Problematik som

6verens om att det ska ga
sa snabbt som mojligt och
vara enkelt att paborja en
session. De papekar
starkt att navigationen
endast bor ta en eller tva
klick for att paborjas.

att tjdnsten ska
erbjuda mer &n bara
navigation men
papekar att
navigationen i sig bor
vara sa simpel som
mojligt.

anvandaren att
starta en
navigations session
genom att minimera
antalet klick/s6k
som de behover
gora.

egna tankar kring
det diskuterade
omradet.

Respondenten
upplever.

Tabell 3: Innehallsanalys 6ver intervjuresultaten
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BILAGA 3: JAMFORELSE AV BENCHMARKING-OBJEKT

3D-berlin webb 3D-berlin 3D-berlin pdf Mappedin Mappedin Mappedin Mapspeople webb Mapspeople | Mapspeople
kiosk webb kiosk applikation kiosk applikation
Plattform Webblasare i Kiosk, det vill Pdf-lasare eller Webbléasare | Kiosk, det vill Applikation for Webblasare i smarta Kiosk, det vill | Applikation for
smartphone/surfplatta/dator | saga pappersutskrift i smarta séaga interaktiv iOS och android enheter och dator saga iOS och
interaktiv enheter och | skarm (du ar (bé&de interaktiv android (bade
skarm (du ar dator har-karta) smartphones och skarm (du ar smartphones
har-karta) surfplattor) hér-karta) och surfplattor)
Tillganglighet/nds | Webb-adress eller QR-kod Statiskt “Bestalls” via dator Webb- Statiskt Laddas ned Webb-adress Statiskt Laddas ned
genom placerad eller smart enhet adress placerad fysisk | genom App Store placerad genom App
fysisk skarm via skarm som eller Google Play fysisk skarm Store eller
som nas pa webbapplikationen nas pa plats samt kan nas som nas pa Google Play
plats med QR-kod plats
Anvandarens Véljs manuellt. Fordefinierad | Valjs manuellt via Ingen Fordefinierad Sker automatiskt Véljs manuellt genom | Fordefinierad | Sker
utgangspunkt Anvéndaren valjer var de utifrén fysisk webbapplikationen utifrén fysisk utifran sokfunktion eller att utifrén fysisk automatiskt
befinner sig genom position pa position pa anvéandarens trycka pa kartan, position pa utifran
sokfunktion eller valjer fran kiosk kiosk position GPS-plats om an kiosk anvandarens
lista med dalig precision position

Slutdestination

Valjs fran kartoverblick eller skfunktion.

Valjs manuellt via
webbapplikationen

Valjs fran kartdverblick eller sokfunktion.

Valjs fran kartoverblick eller sokfunktion (namn eller
kategori). | vissa fall rekommendation

Information kring Visar tid och avstand. Visar tid och Ingen Tid och avstand, finns alternativ for Visar tid och avstand. Finns alternativ for rorelsehindrade
fardrutt Finns val att visa fardrutt utifr&n avstand rorelsehindrade forutsattningar forutsattningar
rorelsehindrade foérutsattningar
Vagledning/ Tvaval: Karta fran Ingen Fardrutt Fardrutt markeras Uppritad fardrutt i form av linje. Uppritad
navigation 1. Karta utifran fagelperspektiv dar fagelperspektiv markeras med med linje. Visas fardrutt i form
animering visas hur anvandaren gar langs kombinerat med linje. Visas med animering av linje.
fardruttslinjen. textanvisningar. med animering hur man gér fran
2. Forstahandsperspektiv i 3D-miljo (Virtuell Textanvisningarna hur man gar punkt A till B,
verklighet) dar video visas pa hur man ska visas uppdelat fran punkt A till med punkter pa Textanvisningar
ga till slutdestinationen. utifrén miljsombyte B kartan som om var och nar
och nya markerar var anvéandaren
navigationsval svangar uppstar. ska svanga.
(exempelvis byte av
rum, svangar
etcetera) Anvéandaren ser Anvandaren ser
sin position live sin position live
pa kartan och kan pa kartan och
navigera dérefter kan navigera
darefter
Aktiv Nej Nej Ja Ja utomhus och nej Nej Ja
positionering inomhus
Positionerings- Ingen Ingen 1. Bluetooth GPS via telefon nar GPS utanfor
teknologi beacons den anvander byggnader.
2. Wi-fi utomhusnavigeringen Innanfor
accesspunkter innan den nar byggnader:
3. Apple inomhus. | datorer 1. Bluetooth
CoreLocation API kan webblasaren ge beacons
forios ungeférlig position i 2. Wi-fi
samma syfte accesspunkter
3. Magnetfalt
4. Visible Light

Communication
(VLC)

Tabell 4: Jamforelse av benchmarking-objekt
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