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Forord

Under det senaste decenniet har den psykiska halsan antligen fatt den uppmarksamhet den fértjanar. Trots
framsteg finns det fortfarande hinder i form av stigmatisering och langa véantelistor som hindrar manga
manniskor fran att fa den hjilp de behoéver. | en varld dar psykisk ohalsa paverkar sa manga ar det
hjartskdrande att se att sa manga manniskor fortfarande vantar. Tekniken erbjuder en ny vag framat — en
potentiell bro 6ver dessa hinder. Men enbart teknik ar inte I6sningen.

Vi har lart oss att nyckeln till framgang ligger i engagemanget hos de manniskor som kommer att anvdanda
dessa l6sningar; berorda parter och avsedda anvandare. Deras roster, erfarenheter och behov maste horas
och respekteras i alla skeden. Genom aktivt deltagande kan avsedda anvandare hjalpa till att forma tekniken
sa att den fungerar for dem och uppfyller deras unika behov och utmaningar. Genom den har typen av
engagemang skapar vi battre digitala verktyg for psykisk halsa som ar anpassade till de sociala, kulturella och
ekonomiska faktorer som kan paverka ett framgangsrikt genomférande, samt skapar en kénsla av
gemensamt dgande och fértroende.

Den riktlinje som togs fram under SUPER-projektet ligger till grund for detta deltagande. De steg som beskrivs
ar inte uttémmande, utan vagledande. De ger en ram for respektfull interaktion och deltagande, vilket
sakerstaller att alla anvandare kanner sig trygga och stottade. Nar vi stottar dem skapar vi ett utrymme dar
kreativitet och innovation blomstrar. Riktlinjen beskriver inte bara "hur" man engagerar avsedda anvandare,
utan syftar ocksa till att sakerstalla att tekniken fungerar 6ver granserna. FOr att géra detta betonas vikten
av att bedéma olika intressenters behov for att sakerstélla regionala och kontextuella I6sningar. Genom att
anpassa digitala 16sningar till olika kulturella kontexter, till exempel den nederlandska appen Stress Autism
Mate (SAM) och SAFE-appen, kan vi uttka fordelarna till ett bredare samhille.

Tillsammans, genom aktivt deltagande och samarbete, kan vi bidra till att omforma den psykiska halsovarden
for en béattre framtid.

Undertecknad

Yvette

SUPER-projektet (www.interregnorthsea.eu/super)

SUPER-projektet syftar till att sakerstalla battre digitala verktyg for psykisk halsovard i hela Europa och 6kad
anvandning av befintliga [6sningar. For att uppna detta har var riktlinje for anvandarengagemang i digital
mental hdlsa for utvecklare av digital psykisk halsa och organisationer fér psykisk halsa utvecklats for att hjalpa
till att engagera avsedda anvandare i utvecklingen, implementeringen och anpassningen av digitala verktyg. Var
riktlinje testades i SUPER-projektet genom att anpassa tva befintliga digitala l6sningar till nya marknader (SAM
och SAFE) for att sedan forfinas i projektet. Projektet medfinansieras av Interreg North Sea.



http://www.interregnorthsea.eu/super

SAFE-appen

SAFE-appen har utvecklats i Zeeland-regionen i Danmark. Appen erbjuder information om sjalvskada och
forebyggande tips, och har tagits fram i samarbete med feedback fran patienter, vardgivare,
vardpersonal och utvecklare for att sdkerstélla att den uppfyller anvdndarnas behov.
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SAFE

Find ro eller find hjaelp

® Skab tryghed
Hjzelp med at skabe ro med
ballstick behandling

Her finder du beroligende metoder, viden om
e og hurtig adgang til hjzelp. Du kan give den selvskadende en behandling

med en ballstick bold og dermed hjaelpe

vedkommende med at finde ro og maerke sig

® Jeg er selvskadende selvigen. .
- Knopperne pa bolden stimulerer sanserne og
blodomigbet.
82 Jeg er parorende og vil hjzlpe Tryk med bolden pa ydersiden af kroppen og

sperg dig frem til, hvor meget pres, du skal
lzegge i trykket for, at det feles godt. Brug
langsomme og rolige beveegelser. Du kan se
eksempel i denne video.

# Jeg er professionel
Om SAFE | About SAFE Behandling med ballstick
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Stress Autism Mate App

Appen Stress Autism Mate (SAM) har utvecklats av GGZ Centraal i samarbete med de tilltdnkta
anvandarna, autistiska personer. SAM ar en personlig applikation som stéder egenvarden av klienten
med autismspektrumtillstand i hanteringen av den dagliga stress de upplever.
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= Tips ® = Today @
Stress tips for at home There is currently no questionnaire
ready for you

Make a plan or schedule and follow it through
step by step. Ask for help if needed.
Stress level last measurement :

measurement 1
Go for a walk outside

Reach out to someone in your family, a friend, or a
supervisor.

Listen to music that helps you to relax.

stress mate Are you under stress right now? Try this
tip:

Walk, cuddle, care for your pet

ATHOME
Listen to music that helps you to relax
Stress tips for not at home

‘Write down the situation that causes you a lot of
stress. You can use the note function of this app
for this.
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Tack

Dessa riktlinjer har utvecklats av SUPER-projektgruppen och optimerats med relevant och vardefull feedback
fran medlemmarna i SUPER-projektets expertgrupp, som bestar av mer an 60 personer fran hela Europa. Vi
vill tacka dem och uttrycka var tacksamhet for den tid och anstrangning de har lagt ner pa att forbattra
riktlinjerna. Ett sarskilt tack till Arina Van Domselaar (GGz Centraal), Christina Qvist (Region Syddanmark),
Hanneke Kip (Twente universitet), Hannes Jarke (EuroHealthNet), Hobbe Jan Hiemstra (ARQ), Joris Swaak
(Panton), Katalin Vikuk (HekaVR), Kevin Jacobs (VindiQu), Kitty Ludovica Hiert (Super Family), Matt Birch
(Queen's University Belfast), Nele De Witte (Thomas More), Vitalii Klymchuk (Luxemburgs universitet) och
Roel Smolders (MEDVIA). Vi vill ocksa tacka Lene Lauge Berring (Zeeland Region) for att hon later oss anvédnda
och anpassa SAFE-appen for vara pilottester.
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Inforandet

Okat anvandarengagemang i utvecklingen och anpassningen av digitala |6sningar for psykisk hilsa bidrar till
att undanréja hinder och starka de faktorer som framjar implementering och engagemang i dessa l6sningar.
Denna riktlinje syftar till att stodja processen for involvering och bemyndigande av avsedda anvdndare
genom att erbjuda en praktisk steg-for-steg-guide for att battre forsta och inkludera dem pa ett meningsfullt
satt. For att gora detta utvecklar vi vikten av och konceptet med anviandarengagemang. Darefter presenterar
vi Design Thinking som ett processramverk och hanvisar till metoder som du kan anvanda for
anvandarinvolvering genom hela processen.  [1]

Vara riktlinjer &r baserade pa resultaten av transnationella anpassningar av tva digitala l6sningar for psykisk
hélsa: appen Stress Autism Mate (SAM) och SAFE-appen. Dessa exempel fran verkliga livet belyser
utmaningarna och framgangarna med att anpassa och skala l6sningar i kulturella sammanhang. Slutligen
sammanfattar vi vara rekommendationer i specifika @mnen som du bér vara medveten om nar du arbetar
med anvdandarengagemang inom digital mental halsa i en internationell kontext.

Sarskilda riktlinjer for digitala l6sningar for psykisk halsa (snarare an tekniska innovationer i allmanhet) ar
motiverade pa grund av sektorns unika utmaningar. Psykisk halsa ar komplext och ger upphov till kdnsliga
dmnen som stigmatisering, kulturella dsikter om psykisk ohalsa och variationer i laskunnighet om psykisk
hélsa. Dessutom ar de riktade anvdandarna ofta sarbara grupper. Det ar inte sdkert att de allmanna riktlinjerna
for anviandarmedverkan tar upp dessa aspekter pd ett tillfredsstillande sitt. Aven om det finns
rekommendationer om basta praxis for att engagera personer med psykiska hadlsoproblem i utvecklingen av
digitala I6sningar (t.ex. [2]) saknar de ofta ett
transnationellt perspektiv. [2]) saknar de ofta ett
transnationellt perspektiv.

Vad ar anvandarengagemang?
Anvandarengagemang avser involvering av olika
individer eller grupper i en eller flera faser av
utvecklingen och implementeringen av digitala
[6sningar for psykisk hdlsa. Detta kan inkludera en rad
intressenter, sasom patienter och deras vardgivare,
organisationer for psykisk halsa, kliniker eller
utvecklare.

Det finns flera satt att engagera anvandare, och vi
fokuserar pa tre huvudsakliga tillvagagangssatt:
anvandarcentrerad design, deltagande design (eller
co-design) och anvandarinnovation [3,4]. Dessa
metoder skiljer sig fran varandra baserat pa
anvandarkontroll och inflytande Over design- och
utvecklingsprocessen:

e Anvindarcentrerad design ar ett tvarvetenskapligt tillvidgagangssatt dar anvandare involveras for att
hjalpa designers att battre forsta sina behov och hur de interagerar med den digitala l6sningen. |
processen ingar ofta att samla in feedback fran anvandare och forbattra 16sningen genom upprepade
tester och utvarderingar med anvandare [5].



e Deltagande design/co-design: | detta tillvdgagangssatt arbetar anvandarna narmare designers och
utvecklare och deltar fran idéfasen till det slutliga beslutsfattandet. Anvandarna har mer inflytande 6ver
processen an i anvandarcentrerad design .[6]

e Med anvandarinnovation avses en process dar anvandarna sjalva, som individer eller organisationer, tar
initiativ till att skapa nya produkter eller tjanster. | stillet for att enbart forlita sig pa designers eller
utvecklare identifierar anvandarna sina behov och utvecklar |6sningar som direkt adresserar dem [7].

Anvandarcentrerad design ar den mest anvdnda metoden for anvandarengagemang. De vanligaste
metoderna for anvandarengagemang inkluderar fokusgrupper, frageformular, intervjuer och olika former av
anvandartester [8]. Detta tillvdgagangssatt tillampades ocksa i SUPER-projektet, dar vi arbetade med tva
befintliga l6sningar, vilket begransade omfattningen av betydande foéréandringar och vidareutvecklingar pa
grund av tekniska och ekonomiska begransningar.

Varfor ar anvandarengagemang viktigt?

Genom att involvera de tilltdnkta anvandarna (och andra intressenter) i utvecklingen av digitala |6sningar for
psykisk halsa sakerstaller vi att l6sningen uppfyller deras behov och férvantningar. Anvandarinvolvering
bidrar till att starka avsedda anvandare, forbattra kulturell kanslighet, framja utvecklingen av idéer, 6ka
acceptansen och engagemanget for dessa I6sningar och skapa en kdnsla av gemenskap [1]. Dessutom har
anvandarna en unik forstaelse for sina behov och utmaningar. Sa de kan bidra med nya idéer eller forslag
som du inte skulle ha ténkt pa annars.

Genom att involvera tilltankta anvandare tidigt och under hela processen kan du fa vardefull feedback och
en djupare forstaelse for deras dagliga problem och de funktioner och I6sningar som de tycker ar mest
fordelaktiga. Brukarinvolvering kan ocksa starka potentiellt utsatta, stigmatiserade eller utsatta malgrupper.
Detta ar sarskilt viktigt inom omradet digital psykisk halsa, dar stigmatisering kan vara ett betydande hinder
for att soka hjalp. Genom att ha en battre forstaelse for anvandarnas oro och perspektiv kan vi utforma mer
inkluderande, effektiva och stodjande |6sningar som framjar valbefinnande och minskar stigmatisering.

Ur en praktisk synvinkel hjdlper anvandarinvolvering ocksa till att
identifiera potentiella problem innan I6sningen ar klar, vilket
mojliggdr nodvandiga forbattringar eller anpassningar for att
sdkerstalla battre relevans och upplevelse for de avsedda
anvandarna. | slutdndan kan detta leda till battre implementering
av lésningen i ett nytt sammanhang eller pa en ny marknad genom
att ta itu med potentiella hinder och férstarka faktorer som driver
implementeringen tidigt i innovationsprocessen.

Nar en digital 16sning behover skalas upp till ett nytt land eller
sammanhang ar anvandarinvolvering avgorande for att sakerstalla

en forstaelse for de tilltdnkta anvdndarna, sa att I6sningen kan
anpassas och testas pa olika marknader och i olika kulturella sammanhang. Det bidrar ocksa till att sakerstélla
att |6sningen ar relevant och effektiv i det specifika sammanhanget eller pa den specifika marknaden. Aven
om forskningen ar oklar nar det galler konkreta resultat nar det galler anvandning och effektivitet, stods
vikten av anvandarengagemang for att undanréja hinder och starka de faktorer som framjar anvandning och
engagemang [1].



Anvandning av designtankande for anvandarengagemang inom digital
mental halsa
Varfor Design Thinking?

Design Thinking ar ett vardefullt tillvdgagangssatt och en metod for att utveckla och anpassa digitala
I6sningar, sarskilt nar det galler att engagera de avsedda anvdndarna och intressenterna. Metoden gor det
mojligt for anvandarna att involveras tidigt, vilket sdkerstaller att 16sningen uppfyller deras behov och
utmaningar. Detta ar sarskilt relevant nar en I6sning behover anpassas till nya sprak och kulturer. Tidig
anvandarinvolvering goér det ocksd mojligt att tidigt testa hypoteser och identifiera utmaningar for att
undvika langdragna och ibland oldmpliga utvecklingsprocesser.

| det har avsnittet kommer vi att forklara hur design thinking fungerar, beskriva satt att involvera anvandare
i processen, foresla metoder du kan tillampa och dela med oss av vara erfarenheter av att anpassa tva
befintliga digitala 16sningar for psykisk halsa i nya sammanhang.

Observera att de metoder vi lyfter fram i fetstil endast ar forslag — design thinking ar inte en standardldsning.
Du maste skraddarsy metoden efter vad som fungerar bast for ditt projekt.

Stadierna i Design Thinking

Design thinking bestar av flera steg som kan végleda din process fér anvandarengagemang. Har ar en kort
oversikt:

1. Empatisera— Lar kdnna dina anvandare genom att forsta deras erfarenheter, utmaningar och behov.
Definiera — Baserat pa den insamlade informationen, definiera de utmaningar eller behov som din
digitala 16sning behdver adressera.

3. Idégenerera — Brainstorming och utveckling av kreativa l6sningar for definierade utmaningar eller
behov.

4. Bygga och prototypa — Skapa enkla versioner av din 16sning och dela dem med anvandare for
feedback.

5. Testa — Lat anvdndarna interagera med din prototyp och samla in deras feedback for att ytterligare
forbattra I6sningen.

Genom att folja dessa iterativa och ofta 6verlappande steg och vara 6ppen for att ga fram och tillbaka

mellan stegen kan du skapa digitala lI6sningar for psykisk halsa som ar effektiva, meningsfulla,
kulturellt relevanta och anvandarvanliga.
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Empatisera

Vad?

Empathise-fasen fokuserar pa att forsta anvandarnas behov och utmaningar genom observation, intervjuer
och nyfikna fragor. Den har fasen ar avgérande, eftersom den ger vardefulla insikter om
anvandarupplevelsen och hjdlper till att skapa I6sningar som verkligen tar itu med deras utmaningar och
behov.



Hur?

De huvudsakliga aktiviteterna i empatifasen ar att identifiera de avsedda
anvandarna och andra intressenter, deras utmaningar och behov, samt
befintliga I6sningar for psykisk halsa. Detta hjalper dig att faststalla det | v Ge tillrackligt med tid for att fa en

verkliga behovet av din |6sning och utmana dina egna antaganden. grundlig forstaelse for dina
malanvandare genom

Litteraturforskning kan vara anvandbar for att f3 en forsta forstaelse for | skrivbordsforskning.

Gora

de avsedda anvandarnas behov, liksom aktuella 16sningar och | V Intervjua relevanta kliniker och

landskapet. Intervjuer kan vara en bra metod for att battre forsta | tilltanktaanvéandare for att fa denna
.. .. . . - forstaelse.
anvandarnas behov. Du kan borja med att intervjua kliniker som arbetar

Vv Anvand ditt natverk eller
samarbeta med lokala organisationer
for att rekrytera anvandare.

néara de tilltankta anvandarna, som vi gjorde i var anpassning av SAM och
SAFE. Deras bidrag ger viktig kunskap om befintliga I6sningar samt de
tilltankta anvandarnas vardag, utmaningar och behov. | en gruppintervju

eller fokusgrupp kan testning hjalpa till att forsta hur anvdndarna Gorinte

interagerar med din |8sning och deras behov. Ett A/B-test kan till
X Ta inte rekrytering for givet. Detta
galler sarskilt nar man arbetar med
tilltédnkta anvandare av en digital
spraket paverkar deras upplevelse. Dessutom kan testfasen avsloja hur | 15sning fér psykisk hilsa, eftersom de

exempel anvandas i en senare iteration for att jamfora olika versioner
av innehall, vilket kan ge insikter om anvadndarnas férstaelse och hur

vil designen och funktionerna uppfyller anviandarnas behov och ge en | kanvaraensérbar grupp.

djupare forstaelse for de avsedda anvdndarna genom flera iterationer
av designtankestegen.

| detta skede ar det ocksa viktigt att undersoka vilka ekonomiska resurser som kravs, samt juridiska och
regulatoriska krav, sasom krav pa datasdkerhet och medicintekniska produkter, for att sakerstalla lokal
efterlevnad. Dessutom kan det vara relevant att bedoma de avsedda anvandarnas tillganglighetsbehov.
Slutligen ar det nddvandigt att skaffa sig en grundlig forstaelse for den digitala I6sningen for psykisk hdlsa om
du ar ny inom detta omrade, till exempel genom att testa l6sningen sjdlv noggrant och genomféra intervjuer
med relevanta intressenter.

Vad vi ldrde oss av den hdr fasen

Denna fas bekraftade ett tydligt behov av SAM- och SAFE-tillampningar i de respektive landerna. Genom
skrivbordsforskning och intervjuer med kliniker fann vi att de tilltdnkta anvandarna upplevde svarigheter med
stresshantering (SAM) och sjalvskadebeteende (SAFE). Dessutom konstaterade vi att de befintliga
I6sningarna var otillrdackliga och inte uppfyllde de avsedda anvandarnas behov. For att engagera de avsedda
anvandarna av SAFE-appen kunde GGZ Centraal dra nytta av sitt befintliga natverk av lakare och patienter.
Det blev dock tydligt att nederlandska kliniker forst behévde anvdanda SAFE-appen for att effektivt kunna
rekrytera de avsedda anvandarna. For SAM-appen var rekryteringen svarare, eftersom vi aldrig hade arbetat
med autistiska personer tidigare. Det gjorde att det tog langre tid att na ut till relevanta partners, till exempel
patientnatverk, kommuner och hélso- och sjukvardsorganisationer.

Checklista

[1 GOr skrivbordsundersokningar om digitala I6sningar for psykisk halsa i ditt specifika sammanhang.

[J Om du inte kdnner till I6sningen, grav djupare i den och dess funktioner.

[1 Intervjua avsedda anvidndare/intressenter baserat pa din bakgrund (t.ex. kunder/patienter,
yrkesverksamma inom psykisk hélsa, utvecklare, organisationsledare etc.)

[J Identifiera juridiska och regulatoriska krav (t.ex. GDPR, MDR).




Definiera

Vad?

Definitionsfasen innebar att analysera de resultat som samlats in under empatifasen och tydligt definiera
malet for vad din [0sning ska kunna géra, samt behoven, utmaningarna och malen for dina malanvéndare.
Detta hjalper till att skapa grunden och riktningen for ditt efterféljande arbete, sa att din I6sning
overensstammer med de avsedda anvdndarnas behov.

10



Hur?
Personas kan vara en bra utgangspunkt for att sammanfatta resultaten | g4

av empatifasen och definiera de avsedda anvandarna, deras behov, mal, | |, dig tid att analysera och
utmaningar och potentiella kulturella skillnader. Detta dr ocksa det | syntetisera dina data.
tillvdgagangssatt vi anvande ndr vi anpassade SAM-appen, dar vi | QOvervig att skapa flera personas for
skapade en persona for att formalisera och tydliggdra var forstdelse fér | atttahdnsyn till olika perspektiv.

de tilltdnkta anvandarna i Danmark. Nar du definierar och formaliserar

din forstaelse for de avsedda anvdndarna kan det vara till hjalp att | Goérinte
kartlagga anvandarresan och potentiella arbetsfloden for kliniker. | utgainte fran att du redan kénner

Detta hjalper till att visualisera anvandarupplevelsen, lyfta fram | anvandarna eller deras behov och

t . silichet h tentiella forbattri 2d ilket utmaningar — undvik att dra
utmaningar, mojligheter och potentiella forbattringsomraden, vilke forhastade slutsatser.

leder till en battre forstaelse for anvandarens perspektiv. Under SUPER

kartlades anvdandarresan for SAM och SAFE med hjalp av kliniker for att
battre forsta hur de tva losningarna kunde integreras i befintliga arbetsfloden och patientresor. Nar
anvandarna och deras behov har definierats kan det vara férdelaktigt att bjuda in dem i definitionsfasen,
eftersom det kan stdrka dem och ge dem en rost i designprocessen, sarskilt inom deltagande design.

Det ar viktigt att definiera de juridiska och regulatoriska kraven for en potentiell ny marknad, samt de
funktionella och tekniska kraven for att anpassa losningen till ett nytt sprdk och en ny marknad. Detta
inkluderar om den underliggande tekniska infrastrukturen for den digitala I6sningen redan ar forberedd for
flera sprak. Det kan ocksa vara enklare att klona l6sningen och bygga den for den nya marknaden. Den
finansiella investering och affarsmodell som férvantas for den tekniska utvecklingen eller anpassningen av
I6sningen kan ocksa faststallas i detta skede.

Vad vi ldrde oss av den hdr fasen

Denna fas gav en béttre forstdelse for de tilltdnkta anvdndarna i Danmark och Nederldanderna, samt de
kulturella skillnaderna mellan de tva landerna. Vi fick till exempel veta att tillgangen till mentalvardstjanster
i Nederlanderna skiljer sig fran den i Danmark. Vi fann ocksa att nederlandska anvandare inte kunde
identifiera sig med termen "sjalvdestruktiv", som anvandes i hela SAFE-appen. Vi definierade begreppet inte
bara som ovanligt, utan ocksa stigmatiserande. Darfoér har den anpassats for "personer som skadar sig sjalva"
i den nederlandska versionen. P4 samma satt fann vi att danska anvandare féredrog en mer informell ton. Vi
faststdllde ocksa de tekniska kraven for anpassning, dar de tva apparna skilde sig avsevart at. Den
underliggande tekniska infrastrukturen for SAM-applikationen har redan férberetts for flera sprak, vilket gor
det enkelt att anpassa. A andra sidan har SAFE-appen klonats och konfigurerats p& nederldndska.

Definiera:

[J Malgrupp(er)

[J Deras behov och utmaningar

[1  Kulturella eller andra skillnader mellan lander

[1 Framgangsfaktorer

[J Anvandarresa och arbetsflode for kliniker

[1 De juridiska och regulatoriska krav som den digitala I6sningen for psykisk halsa maste uppfylla

Funktionella och tekniska krav hos utvecklare
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Idégenerera

Vad?

Ideate-fasen innebadr att utforska ett brett utbud av alternativ. Denna utforskning ar viktig innan vi
begransar oss till de mest lovande |6sningarna som uppfyller de definierade behoven, utmaningarna och
potentiella kulturella skillnaderna hos de avsedda anvdndarna. Detta dr en mojlighet att forbli
experimentell och fa nya perspektiv, vilket skapar en grund for kreativ problemlésning.
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Hur?

Nar det galler idéutveckling ar det ofta ett lagarbete. Oavsett om det ar | Géra

brainstorming eller mindmapping ar dessa metoder en utmarkt | vargsppen foridéer och potentiella
utgangspunkt for att utforska idéer och ta itu med definierade behov, | I&sningar.

utmaningar och potentiella kulturella skillnader. Dessa metoder hjalper
till att strukturera kollektiva idéer for att mota anvandarnas behov. Att ) ) )

. B . . . . Uppratta tydliga rutiner och kom
involvera de avsedda anvandarna i brainstorming kan vara avgoérande | o ..o o aden under
for att fa olika perspektiv och idéer om funktionerna i den dnskade | sversattningsprocessen.
I6sningen samtidigt som du starker dina anvandare, sarskilt i co-design.
En annan anvandbar metod ar How Might We, dir du omformulerar | Gorinte

anvandarutmaningar till &ppna fragor for att stimulera kreativt | 14 stt ps sversattningsprocessen —

Utnyttja varandras idéer.

tdnkande och idégenerering. se till att det finns tillrackligt med tid
for att forbereda materialet och
Under var pilot reflekterade vi 6ver hur innehallet och informationen i | korrekturlssa det.

SAM- och SAFE-apparna skulle kunna anpassas fér att mota definierade
behov och kulturella skillnader. | denna process involverades dven berdrda kliniker for att ge sin syn pa de
nodvandiga férandringarna.

| idéfasen kan det ocksa vara bra att traffa utvecklare for att diskutera tekniska alternativ, oavsett om det
handlar om att anpassa en befintlig |6sning eller utveckla en ny. Dessutom hjélper det till att utarbeta en
handlingsplan som beskriver hur [6sningen kan anpassas och testas med de tilltdnkta anvandarna pa den nya
marknaden.

Aven ndr man anpassar befintliga I6sningar spelar idéfasen en liten men avgérande roll. Aven om det
overgripande konceptet redan ar etablerat kan processen erbjuda nya perspektiv pa lI6sningen. Detta kan
skapa mojligheter for forbattringar och nya funktioner i den befintliga I6sningen och potentiella ekonomiska
begrdnsningar. Under vart pilotprojekt boérjade vi samla in, forbereda och Oversitta det nodvandiga
innehallet for bada apparna till nederlandska och danska. Samtidigt skapade vi olika versioner av appens
innehall (t.ex. en informell och formell ton) som kunde anvandas i vara prototyper.

Vad vi ldrde oss av den hdr fasen

Oversittningsprocessen innebar utmaningar fér bada applikationerna. SAFE-appen anvidnde Al-genererade
Oversattningar som korrekturlastes av kliniker, vilket var tidskravande. SAM-appen anvande professionella
Oversattare, men deras begransade kunskap om branschen for psykisk hilsa skapade problem. Betydande
erfarenhet inkluderar noggrann forberedelse av innehall, involvering av professionella i 6versattning och
korrekturlasning av erfarna kliniker. Processen belyste behovet av tydliga rutiner och 6verenskommelser om
vem som gor vad och nar.

Tekniskt sett hade SAM-appen stdd for flersprakiga funktioner som gjorde det mojligt for anvandarna att
vilja sitt foredragna sprak, vilket gjorde den danska anpassningen enklare. A andra sidan var SAFE-appen
utformad for danska anvandare, vilket innebar att appen maste klonas och dess innehall maste extraheras
for 6versattning, vilket komplicerade processen.

Checklista:

[1 Brainstorma eller hall en workshop (med intressenter) om hur den digitala 16sningen for psykisk hélsa
kan uppfylla ovanstaende definitioner.

[1 Forbered en plan och tidslinje med utvecklarna for anpassning eller utveckling av den digitala I6sningen.

[0 Samla in och 6versatt det innehall som behovs for [6sningen.
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Bygga och prototypa

Vad?

Prototypfasen omvandlar idéer till konkreta modeller som kan testas och upprepas. Denna fas dr avgérande
eftersom den gor det mojligt att utforska och forfina potentiella 16sningar genom direkt
anvandarinteraktion och flera iterationer. Genom att skapa prototyper kan du snabbt identifiera vad som
fungerar och vad som inte fungerar, samt insikter om hur anvandarna interagerar med |6sningen och vilka
forbattringar som kan goras.
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Hur?

De huvudsakliga aktiviteterna i denna fas inkluderar skapandet av | Géra

I6sningsprototyper som kan testas och férfinas 6ver flera iterationer. | Lat ossta exemplet med en enkel
Low-fidelity-prototyper ar snabba, enkla och billiga illustrationer, till | prototyp, en meningien text skriven
exempel skisser eller pappersmodeller. Diremot &r hégupplosta | iolika tonerelleren pappersmodell
prototyper mer detaljerade och interaktiva och ser ut som | 2vdindigitalalosning.
slutprodukten. Genom att skapa prototyper med hog kvalitet kan du fa
vardefull feedback fran dina malanvandare, forfina din produkt och
identifiera potentiella problem innan du gar vidare till den slutliga Viinta inte tills du har en fullt
utvecklingen. Genom att genomféra intervjuer med kliniker samlade Vi | fyngerande eller perfekt prototyp
in information om deras syn pa prototypens design och funktioner. | innan du bérjar testa.

Under intervjuer kan ett A/B-test ocksd anvandas for att testa olika
versioner av prototyper. Till exempel skapade vi en lagupplost prototyp
med tva versioner av samma innehall i SAM-appen — skrivet pa ett informellt respektive formellt sprak — for
att testa med lakare. Dessutom anvande vi hégupplosta prototyper i Figma, vilket gjorde det maijligt for
kliniker att fa riktad feedback for att forfina bada applikationerna. Efter dessa justeringar forvandlades det
anpassade innehallet till en fullt fungerande prototyp som skulle testas med de avsedda anvandarna.

Gor inte

Vad vi ldrde oss av den hdr fasen

Kombinationen av low- och high-fidelity-prototyper  fungerade bra for bada applikationerna.
Pappersprototyperna kravde minimala resurser, men gjorde det anda majligt for kliniker att ge feedback och
gora korrigeringar snabbt. P4 samma satt, genom vara A/B-tester, gav kliniker vardefulla insikter om de
avsedda anvandarnas preferenser. Detta ledde till justeringar av vara prototyper innan vi testade dem med
de tankta anvandarna. Vi har till exempel justerat vagledningen i SAM-appen for att géra den mer
handlingsorienterad och anvédndbar.

Nar vi presenterade de hogupplosta prototyperna kunde de tilltdnkta anvandarna tydligt se vad de kunde
forvanta sig av SAM och SAFE. Det gjorde det ocksa majligt for dem att vara mycket specifika om vad de
gillade eller ogillade nar de utvarderade en mer konkret produkt. Vi larde oss ocksa att prototyper kraver
flera iterationer innan en losning kan presenteras for de avsedda anvandarna. Tiden har dock varit val
spenderad, eftersom det har sparat tid i det Ianga loppet.

Checklista:

[1 Forbered dokument for testning, till exempel mock-ops, Figma wireframes, textutdrag,
pappersprototyper med mera.

[J Utfor ett funktionstest av din prototyp.

[1 Samla in feedback om lagupplosta prototyper som ska implementeras i en hogupplost prototyp.
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Testa

Vad?

Testfasen fokuserar pa att utvardera och forfina idéer eller prototyper genom att fa direkt feedback fran
anvandarna. Denna fas innebar att presentera l6sningar for de avsedda anvdndarna, observera deras
interaktioner och samla in information for att identifiera styrkor och férbattringsomraden. Testning hjalper
till att sakerstalla att din |0sning dverensstammer med anvandarnas behov och forbattrar effektiviteten och
anvandarvanligheten.
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Hur?

Viktiga aktiviteter inkluderar att testa prototyper i flera iterationer och
anvanda olika metoder. Tidiga iterationer med A/B-testning eller
lagupplosta prototyper kan ge vardefulla insikter om de avsedda

Gora

Prioritera direkt interaktion med alla
malgrupper for de avsedda

anvidndarnas preferenser. Senare iterationer kan fokusera mer pa | anvdndarna, om mdjligt.

hogupplosta prototyper genom anvandbarhetstestning och insamling
av feedback genom intervjuer, frageformuldr och observationer for att
utvardera hur anvandarna interagerar med I6sningen. | var testning av
SAM-appen anvande vi forst A/B-testning med kliniker for att testa tva
versioner av appens huvudinnehall. Vi utvecklade och anpassade sedan
var high-fidelity-prototyp for att testa anvandbarhet och utvardera hur
de tilltankta anvandarna interagerade med appen.
Anvandbarhetstestning kan innefatta olika metoder. Till exempel
kombinerade vi intervjuer, observationer och att tanka hogt-tester dar
anvandarna utférde specifika uppgifter samtidigt som de delade med
sig av sina tankar. Detta hjalpte oss att forsta hur de interagerade med
prototyperna.

Leta efter metoder som kraver mer
anstrangning, eftersom de ofta ger
de mest vardefulla resultaten (t.ex.
att tanka hogt).

Sakerstalla efterlevnad av
regulatoriska och etiska riktlinjer vid
testning i kliniska populationer.

GOr inte

NoOj dig inte med en enda iteration av
tester.

For optimal testning bor iterativa testcykler anvandas, dar information fran ett test mojliggor forbattringar i
nasta, sa att designen gradvis anpassar sig till anvandarens férvantningar och krav. Skapa en saker miljo dar
anvandarna kan interagera med l6sningen pa samma satt som i verkligheten, och 1at dem valja en miljé som
gor att de kan valja en sdker och naturlig miljo. Thinking Out Loud-testerna uppmuntrar anvandarna att satta
ord pa sina tankar nar de navigerar genom din prototyp. Detta kan avsloja dolda utmaningar eller ouppfyllda
behov. Genom att dokumentera resultaten blir testning ett vardefullt verktyg for att validera hypoteser och
sdkerstalla att din 16sning ar relevant och uppfyller de tilltdnkta anvandarnas behov.

Dessa praktiska tester gor det mojligt for anvandare att realistiskt uppleva l6sningens funktioner, vilket ger
vardefulla insikter om anvandbarhet och effektivitet. Att observera anvandarinteraktioner med prototypen
gav viktiga data for ytterligare forbattringar och sakerstallde att [6sningen skraddarsyddes efter anvandarnas
behov. Tank pa att dven om den har fasen ar viktig for att forfina I6sningen, kraver den ocksa tid och resurser.

Vad vi ldrde oss av den hdr fasen

Det finns olika for- och nackdelar med att testa strategier for anvdandarrekrytering. For SAM-appen gav
uppsokande verksamhet via sociala medier, patientorganisationer och kommuner direkt tillgang till de
avsedda anvindarna for feedback ansikte mot ansikte, vilket gav djupgdende insikter. A andra sidan var
rekryteringen i SAFE-appen tvungen att fokusera pa kliniker, patienter och anhériga. Eftersom det var latt att
rekrytera kliniker involverades patienter och narstaende genom kliniker, vilket resulterade i indirekt tillgang
och aterkoppling genom frageformular. Detta gjorde det svarare att fa omedelbar feedback fran patienter
och vardgivare, vilket resulterade i mindre djupgaende information. Slutsatsen ar att direkt uppsdkande
verksamhet kraver en betydande insats for att engagera intressenter, men ger vardefulla fordelar i form av
djupare insikter.
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Checklista:

[

Skapa en intervjuguide fér anvandbarhetstestning, inklusive en handlingsplan, uppgifter, fradgor och A/B-
scenarier.

Testa identifierade behov och utmaningar med hjadlp av metoder som personliga eller onlineintervjuer
eller frageformular.

Genomfor 3-5 anvandbarhetstester ansikte mot ansikte med de avsedda anvandarna (med hjalp av think-
aloud-metoden).

Granska resultaten — uppfyller din prototyp de tilltankta anvdandarnas behov?

Forfina det Gversatta innehallet och funktionaliteten i din digitala I6sning baserat pa resultaten av
prototyptester.
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Viktiga dvervaganden nar man skalar upp en digital |6dsning for psykisk halsa
i en transnationell kontext

Nar en digital |6sning for psykisk halsa skalas upp till ett annat land finns det flera kritiska faktorer som maste
beaktas for att sdkerstadlla att 16sningen ar kulturellt relevant, tillganglig och effektiv. Nedan féljer vara
viktigaste 6vervaganden nar designtankande tillampas for att anpassa, testa och skala upp en ny marknad.

Genomfor djupgaende marknadsundersékningar

Borja med att forsta landskapet for psykisk hdlsa pa din nya marknad, kulturella normer, varderingar,
attityder och beredskap for digitala I6sningar for psykisk halsa. Identifiera befintliga I6sningar och tjanster
dar det finns luckor och hur din 16sning kan fylla dem. Denna forskning &r viktig for att forsta marknaden och
anvandarna, samt for att identifiera potentiella lokala experter och partners som kan hjdlpa till med
anpassning och implementering.

Samarbeta med lokala experter

Att etablera (formella) samarbeten med lokala organisationer for psykisk halsa, yrkesverksamma och
samhallsledare kan vara avgdrande nar man expanderar till ett nytt land. Deras perspektiv kan hjalpa till att
navigera i sprakliga och kulturella nyanser, regelkrav och tillganglighetsutmaningar. Lokala organisationer har
ofta en stor rackvidd, vilket hjalper till att optimera marknadsundersékningar, anpassning av l6sningar och
implementering. Samarbete med en lokal enhet &r sarskilt vardefullt for att forstad den lokala kontexten och
fa tillgang till de avsedda anvadndarna for intervjuer eller anvandbarhetstester.

Tillampa designtankande som en iterativ process

Att tillampa designtankande med anvandarinvolvering ar en cykel av kontinuerlig testning, feedback och
forbattring, dar det ibland ar nédvandigt att ga fram och tillbaka mellan faserna. Varje iteration ger vardefull
information som kan hjalpa till att anpassa och forfina |6sningen for att battre uppfylla anvandarnas behov.
Darfor bor de tidigare faserna ses 6ver och revideras i takt med att ny information framkommer. Denna
flexibilitet ar avgorande for att utveckla en anvandarvanlig 16sning som verkligen moéter anvandarnas
utmaningar och behov.

Ta hansyn till kulturella, socioekonomiska, politiska och andra skillnader

Kulturella skillnader kan ta sig uttryck pa manga satt, till exempel genom hélso- och sjukvardssystem, sprak,
etnicitet, religion och traditioner. Nar det galler sprak maste dokument Oversdttas av professionella
Oversattare eller personer som har spraket som modersmal. Engagera anvandarna for att sdkerstélla
tydlighet och relevans. Visuella element och exempel bor ocksa vara inkluderande och mangsidiga. Dessutom
kan uppfattningarna om psykisk halsa och stigmatisering variera, sa det ar viktigt att samarbeta med lokala
experter for att se till att I[6sningen ar skraddarsydd for malgruppens kulturella sammanhang och kanslighet.

Se till att det finns tillrackligt med tid for 6versattning och lokalisering

Oversittning och anpassning till det lokala sammanhanget bér inte underskattas. Det &r viktigt att avsitta
tillrackligt med tid for detta, bade i borjan och under hela processen. Frekventa optimeringar kan vara
nodvandiga nar du gar igenom de olika stadierna av designtdnkande. Det ar lampligt att involvera de olika
intressenterna, sarskilt de avsedda anvandarna, for att se till att regionala sardrag och kontextuella nyanser
beaktas pa lampligt satt.
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Tydliggor forvantningarna hos de avsedda anvandarna

Satt tydliga forvantningar genom att ange vad du ber anvandarna om, varfor och hur Iang tid det kommer att
ta. Se till att inbjudan att delta ar |att att forsta, informativ och inbjudande. Ge anvadndarna tillrackligt med
information for att forsta syftet med deras deltagande och deras roll i processen. Var tydlig med vardet av
deras bidrag, liksom grénserna for deras beslutsmakt och inflytande pa den slutliga 16sningen. Detta hjalper
till att sakerstalla att anvandarna ar valinformerade, engagerade och medvetna om hur deras anstrangningar
kommer att paverka utvecklingsprocessen. Du kan ocksa visa din tacksamhet for deras bidrag genom att
erbjuda sma uppskattningar efter tester, intervjuer eller andra aktiviteter.

Prioritera sikerhet och flexibilitet

Nar man arbetar med utsatta grupper ar det viktigt att folja etiska riktlinjer och skapa en respektfull och saker
miljo for brukardeltagande. S6k rad fran kliniker eller vardgivare for att battre forstd och engagera
anvandarna pa deras villkor. Var uppmaérksam pa anvandarnas komfortnivaer under testningen och var
flexibel om vissa uppgifter kdnns obekvdma for dem. Anpassa tillvagagangssattet efter deras behov.
Dessutom boér du vara medveten om dina egna eller andras férutfattade meningar om psykisk halsa och
undvika fordomar i tillvagagangssattet.

Sakerstall efterlevnad av regulatoriska krav

Fa en Oversikt 6ver den rattsliga ramen for digitala insatser for psykisk hélsa i mallandet for att fa en realistisk
bild av de potentiella (ytterligare) kostnaderna. Denna aspekt bor integreras i utvecklings- och
expansionsprocessen for att sdkerstdlla dverensstaimmelse med nationella lagar och andra forfattningar.
Beroende pa vilken typ av ingripande det rér sig om maste du ocksa uppfylla kraven pa integritet och
dataskydd i enlighet med lokala standarder, t.ex. den europeiska allmédnna dataskyddsférordningen (GDPR),
forordningen om medicintekniska produkter (MDR) eller i vissa fall den europeiska Al-lagen. Folj dven lokala
tillganglighetsstandarder som Web Content Accessibility Guidelines (WCAG). Beroende pa vilken digital
l6sning som anvands kan det ocksa vara nddvandigt att integrera den med befintliga hélso- och
sjukvardssystem, till exempel halso- och sjukvardssystemet. elektroniska patientjournaler eller befintliga
tjanster for psykisk hélsa.

Sdkerstilla en hallbar finansiering

Det ar viktigt att ha tillracklig finansiering eller en
solid affarsplan tidigt i designtankandet och att ta
hansyn till ekonomisk I6nsamhet i alla skeden. Aven
den bast utformade I6sningen kan misslyckas utan
ekonomiskt stod, eftersom brist pa resurser kan
forhindra underhall, vidareutveckling och langsiktig
hallbarhet. En finansieringsplan hjélper till att
sdkerstalla att l6sningen kan skalas och forbli

livskraftig, vilket ar avgorande for hallbar framgang.
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Bilaga till metoder

Denna bilaga fungerar som ett "metodbibliotek" 6ver framgangsrika metoder som vi arbetat med under eller
fore SUPER-projektet. De olika metoderna presenteras kortfattat, tillsammans med lankar till ytterligare
resurser och vagledning.

Vi delade med oss av detaljer om de metoder som anvints (t.ex. intervjufragor, personas, prototyper) samt
tillhorande data och resultat via ramverket fér 6ppen vetenskap (https://osf.io/wpax5/). Mer detaljerade
resultat kommer ocksa att publiceras i en vetenskaplig artikel.

Metod:

Fokusgrupper: Fokusgrupper ar en vardefull kvalitativ metod dar en grupp tilltankta anvandare eller
relevanta intressenter samlas for att diskutera och ge feedback pa ett koncept, en prototyp eller en produkt.
Dessa diskussioner modereras vanligtvis for att sdkerstédlla att ett brett spektrum av perspektiv och idéer
samlas in. Huvudmalet &r att fa detaljerade insikter som kan ligga till grund fér beslutsprocesser och
produktutveckling och, viktigast av allt, férbattra anvandarupplevelsen avsevart.

For mer information finns det omfattande tips for att planera och facilitera fokusgrupper, till exempel fran
Interaction Design Foundation (https://www.interaction-design.org/literature/article/how-to-conduct-

focus-groups).

Enkatundersokningar: Enkatundersokningar &r en kvantitativ forskningsmetod dar strukturerade
frageformular skickas till en stor grupp avsedda anvandare eller relevanta intressenter. Denna metod &r
effektiv for att samla in information om anvandarnas preferenser, beteenden och attityder.
Enkatundersokningar gor det mojligt att snabbt och effektivt identifiera trender och ménster i en malgrupp.
Den insamlade datan kan sedan analyseras for att fatta valgrundade beslut. Denna metod mojliggér en bred
forstaelse for malgruppens behov.

For mer information finns det en omfattande guide om hur man skickar ut enkatundersoékningar, t.ex. fran
Nielsen Norman Group (https://www.nngroup.com/articles/surveys-design-cycle).

Intervjuer: En en-till-en-metod som gor att du battre kan férsta anvandarupplevelser, behov och utmaningar.
Intervjuer ger en detaljerad forstaelse och mojlighet att stalla féljdfragor och fordjupa sig i relevanta @mnen
som uppstar under intervjun.

For mer information finns det omfattande riktlinjer for hur man genomfor intervjuer, till exempel Universal
Design Guide (https://universaldesignguide.com/method/user-interviews/).

Brainstorming: Brainstorming dr en dynamisk och samarbetsinriktad aktivitet som framjar kreativitet och
innovation. Deltagarna delar fritt med sig av idéer och I6sningar utan kritik, vilket skapar en 6ppen miljo for
nytdnkande och okonventionella tillvagagangssatt for ett problem. Malet ar att skapa sa manga idéer som
maijligt, som sedan kan undersdkas, forfinas och potentiellt utvecklas till relevanta I6sningar.

For mer information finns det manga tips for brainstorming, till exempel fran IDEO
(https://www.ideou.com/pages/brainstorming).

Mind mapping (Mind mapping) En visuell teknik for att organisera idéer, koncept eller problem genom att
koppla ihop tankar och relaterad information. Denna metod framjar brainstorming och lyfter fram
kopplingarna mellan dina idéer och dmnena och anteckningarna, vilket mojliggoér tydligt tdnkande och
problemldsning. Den intuitiva strukturen framjar kreativitet och ger en battre forstaelse fér komplexa
problem.
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For mer information finns det omfattande tips samt digitala verktyg for att skapa en tankekarta, till exempel
fran Canva (https://www.canva.com/graphs/mind-maps/).

Personas : Personas ar fiktiva men realistiska karaktarer som representerar de anvandare du ar avsedd for
baserat pa anvandardata och sékningar. De hjalper till att skapa en tydlig férstaelse for anvandarnas behov
och vagleder utvecklingsprocessen. Du behdéver kvalitativa och kvantitativa data for att identifiera monster
och egenskaper hos anvandarna. Nar uppgifterna har samlats in skapar du en detaljerad persona som
beskriver deras mal, utmaningar och behov.

For mer information finns det omfattande tips for att skapa en persona, till exempel fran Nielsen Norman
Group (https://www.nngroup.com/articles/personas-study-guide/).

User Journey / User Journey Mapping: Anvandarresor visualiserar de steg som dina anvandare gar igenom
for att uppna ett mal med hjalp av en produkt eller tjanst. De hjalper till att forstda anvandarupplevelsen,
inklusive kanslor, behov och utmaningar. Genom att dela upp processen i tydliga steg kan anvandarresor lyfta
fram omraden som inte gar bra eller forbattringar som kan goéras. Detta gor det lattare att ge en battre
anvandarupplevelse, hitta svaga punkter och gora vagen till malet sa smidig som mojligt.

For mer information finns det omfattande tips om att skapa anvandarresor, till exempel fran Yale universitet
(https://usability.yale.edu/understanding-your-user/user-journey-maps) .

Low-fidelity prototyper: Low-fidelity prototyper ar enkla modeller, ofta pa papper, som anvands for att testa
idéer och koncept innan man investerar i mer avancerade prototyper. Dessa enkla prototyper gor det mojligt
att testa ett koncept med anvdndare och intressenter fér att samla in feedback och snabbt identifiera
potentiella problem. Den hdar metoden majliggdér snabba iterationer, experiment och innovation. Nar mer
resurser investeras i detaljerade prototyper kommer designen ocksa att vara battre informerad och
fokuserad pa en maijlig 6sning.

Om du vill ha mer information finns omfattande vagledning om hur du skapar hégupplosta prototyper, till
exempel fran Interaction Design Foundation (https://www.interaction-design.org/literature/article/prototyping-learn-

eight-common-methods-and-best-practices).

High-fidelity prototyping: Med hjadlp av digitala designverktyg som Figma kan du skapa detaljerade,
interaktiva high-fidelity-prototyper som kan testas, delas och itereras pa innan den slutliga 16sningen
utvecklas. Det kommer att ge dig vardefulla insikter och feedback fran de avsedda anvdndarna, sa att du kan
identifiera potentiella problem och méjligheter till férbattringar. Med detta kan du justera och forfina din
I6sning innan du lagger tid och resurser pa att utveckla den slutliga I6sningen.

For mer information finns det omfattande tips for att skapa en hégupplost prototyp, till exempel fran Figma
(https://www.figma.com/resource-library/high-fidelity-prototyping/).

Litteratursokning: Litteratursokning ar processen att granska befintliga data, studier, rapporter eller artiklar
for att fa insikter om trender eller problem utan att interagera direkt med anvdndarna. Detta gor det moijligt
for forskare att analysera och férsta ett bredare sammanhang baserat pa tidigare insamlad information. Det
ar en kostnadseffektiv och tidsbesparande metod for att samla in vardefull data, identifiera monster och fatta
valgrundade beslut innan de tilltdnkta anvandarna eller relevanta intressenter ar inblandade.

For mer information finns omfattande rdd om hur man genomfor skrivbordsundersékningar, till exempel fran
Nielsen Norman Group (https://www.nngroup.com/articles/secondary-research-in-ux).
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A/B-testning: A/B-testning ar en process dar man jamfor tva versioner av samma innehall eller 16sning for
att avgora vilken version som presterar bast. Den har metoden hjalper till att optimera designbeslut genom
att jamfoéra anvandarinteraktioner och resultat. Du kan identifiera de mest engagerande funktionerna och
gora datadrivna forbattringar genom att analysera resultaten.

For mer information finns omfattande rdd om A/B-testning, till exempel fran Nielsen Norman Group
(https://www.nngroup.com/articles/ab-testing/).

Anvandbarhetstestning: Anvandbarhetstestning utférs med avsedda anvandare for att bedoma produktens
anvandbarhet och samla in feedback om anvandarupplevelsen. Avsedda anvandare interagerar med
produkten/prototypen samtidigt som de observerar och samlar in feedback om sin upplevelse. Malet med
matningen ar att identifiera problem och battre férstd hur avsedda anvandare interagerar med |6sningen.
Detta sakerstaller att 16sningen uppfyller behov och férvantningar, och ger mojlighet att ytterligare forfina
och utveckla I6sningen.

For mer information finns det omfattande vagledning om anvandbarhetstestning, till exempel fran Yale
University (https://usability.yale.edu/usability-testing/usability-testing).

Observationer: Att observera anvidndare nar de interagerar med en produkt eller prototyp i en naturlig miljo
ger vardefulla insikter om deras beteende och preferenser. Det kan hjalpa till att identifiera potentiella svaga
punkter, okdanda noédlésningar eller anvandbarhetsproblem. Genom att observera hur de anvander I6sningen
kan du samla in direkt feedback och forsta deras smartpunkter och preferenser. Denna process ar viktig for
att forsta de avsedda anvédndarna och avsl6ja de potentiella utmaningar och frustrationer de kan stota pa.

For mer information finns det omfattande véagledning om observationer, t.ex. fran Medium
(https://medium.com/@ashraful.ruet15/observation-in-the-design-thinking-process-44f065616f70).

Hur skulle vi kunna gora det: Metoden "Hur kan vi" hjalpa till att formulera utmaningar i form av 6ppna
fragor som framjar innovativa l6sningar. Denna metod férvandlar granser till I6sningar och uppmuntrar till
ett mer kreativt forhallningssatt till problemldsning och lagarbete. Genom att fraga "Hur skulle vi" kunna ga
fran granser till mojligheter, vilket inbjuder till ett bredare spektrum av idéer och teambaserad
problemldsning.

Mer information finns i din beskrivning av hur du stéller fragor om hur du staller fragor om hur vi kan stalla
fragor, till exempel i Design Kit (https://www.designkit.org/methods/how-might-we.html).
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