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Digital naturvägledning - för vem och hur?
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Planera vägledning

Ur: Naturvägledning i 
natur-  och 
kulturområden
RAPPORT 6846 

Foto: Einar Spetz flickr, CC BY-SA 2.0  
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Hur används & upplevs självguidande appar?

Vilka frågor kan vi ställa?
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Hur 

användarvänlig 
är skylten för 
person som  

hanterar 
respektive inte 

hanterar 
digitalguiden? Hur 

användarvänlig 
är appen? Hur  

stimuleras 
användaren att 

uppleva/ 
upptäcka miljön?

Vem är 
användaren? 

Vilka är dennes 
förväntingar, 

frågor, 
förkunskaper,

referenser? 

Hur uppfattas 
berättelsen om 

miljön av 
användaren?

Vad i miljön 
fokuserar 

användaren på? 
Hur orienterar 

sig användaren  i 
miljön/ på 
platsen?
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UX
- användarcentrerad 

utveckling 
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“..för att kunna avhjälpa riktiga människors problem 
behöver vi förstå vad som skapar frustration respektive 

skänker tillfredsställelse i deras vardag. 
Vi behöver träffa dem, prata med  dem och observera 
dem för att förstå deras problem i sitt sammanhang. 

Inte gissa oss till sanningen!”

(“Modern UX”  Ryber, 2021)
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Förstudie Planering Lansering UtvärderingGenomförande

Linjär projektmodell:

Feedback-baserad (iteriativ) 
process:

Problem....? Ny idé....?

Observera

Förstå

Föreslå
Feedback

Revidera
Feedback

Utveckla
Färdigställa

Observera
ETC

Lansera
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Exempel på användarorienterad utveckling

• Några exempel på utvärderings- och utvecklingsmetoder
från UX - användarorienterad design som kan 
användas för digitala naturvägledningsinslag

• T ex för att förbättra en produkt som redan finns, t ex 
en digitalguide, webbplats, osv eller för att generera nya idéer 

• De är inte begränsade till digitala media, utan kan eg. användas för 
vadsomhelst, t ex ny skyltning längs naturstig, ta fram workshops för
familjebesökare osv

Foto: musedia  
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Användarstatistik:

• Webbstatistik

• Nedladdningstatistik ur 
Google Play/App store“Triangulering”

Exempel A: Hur utvärdera en självguidande app?

Observation:

• “Visuell tracking”

• Logg i appen?

Intervjuer:

• Pre- och 
post-intervjuer

• Tänka-högt-sessioner
(“Accompanied 
Visits”)
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Exempel B: “dummy” - feedback på idéutkast 

Illustration: musedia 
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Användarstudie:

Dummy:
Pappersprototyp
(“Lo-fi Prototype”)

Intervjuer:

Frågeformulär
(“Content-scoping”)

Observation

“Följetur”

Exempel 3: “dummy” - feedback på idéutkast 
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Pappersprototyp 
för
digital skylt
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”Content
Scoping”
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Exempel C: ”idéering” - utveckla nya koncept 

Verktygslådor på nätet:

Foto: musedia 
The Gift Project meSch

https://gifting.digital/
http://codesign.mesch.io
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The Gift Box: “Ideation 
Cards”

Femstegs-process:

- Steg 1: Definiera sammanhang
- Steg 2: Formulera målsättning(ar)
- Steg 3: Skapa design-underlag
- Steg 4: Generera idéer
- Steg 5: Utmana idéerna

Exempel C: ”idéering” - utveckla nya koncept 
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• idéinhämtning genom 
strosande på plats i verklig 
miljö

• dokumenterad 
upplevelsevandring

Bodystorming (Rumsinteraktion): Persona-rollspel (Social interaktion):

Exempel C: ”idéering” - utveckla nya koncept 

Field Walks (Gåturer):

• simulera interaktion i miljö
genom rekvisita/”dummies”

• kan med fördel användas 
för simulering/testning av 
verklig fullskalig miljö

• simulera målgruppers 
förutsättningar och 
beteenden enligt “manus”

• få insikter innan verkliga 
målgruppstester görs
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Foto: Eren Li

"..we discussed how tech ideas 
sometimes dominate design
projects. Instead of 
implemen-ting the latest 
gadgets and making ‘shiny’ 
solutions, we
found that richer experiences 
come out of putting purpose 
and people first."

The Gift Project (2018)
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Tack för att du lyssnade!

paul@musedia.net

www.musedia.net

https://www.linkedin.com/in/paul-h-musedia/
https://www.facebook.com/musedia-185185612306191
https://tinyurl.com/ISN-Facebook

