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Situation/ Bakgrund
Samhället genomgår en ständig förändring. Mängden äldre ökar 
och diskussioner kring jämlikhet och människovärde blir allt viktigare 
även inom området design. I Sverige fi nns en politisk plan att uppnå 
ett tillgänligt samhälle 2010. Det är ett ädelt uppdrag, men tiden är 
knapp och frågan är om det verkligen är möjligt. Vad menas egent-
ligen med ett tillgängligt samhälle för alla? Kan det vara rätten att 
åka vart man vill när man vill? Kan det vara rätten att ha en säker 
och behaglig resa trots funktionshinder eller andra “avstickande 
förutsättningar“?

Befi ntligt användbarhetsproblem
Problem kan uppstå för alla människor som reser för A-B hur “enkel” 
resan än kan verka. För människor som har permanenta eller tillfäl-
liga kognitiva funktionshinder kan ett litet problem lätt blossas upp till 
något stort. Tävlingsbidraget fokuserar på: svårigheten att kunna till-
godogöra sig viktig och relevant information genom hela resan. När 

störningar berör denna aktivitet kan osäkerhet, stress, dåligt självför-
troende och ångest uppstå, vilket i sin tur kan göra situationen ännu 
värre. Rädslan och osäkerheten för att inte klara av att utföra en 
resa på egen hand gör att en del av befolkningen avstår. I bästa 
fall kan personen istället åka med personlig assisten eller färdtjänst. 
I värsta fall får personen avstå från aktiviteter han/ hon önskar och 
därmed riskera avskärmning från samhället.  Är det möjligt att ändra 
en ibland stressande, obehaglig och förvirrande situation till dess 
motsats? Är det möjligt att skapa en behaglig och god resa från A-B 
även för människor med kognitiva funktionshinder?  

Denna analys strävar efter att nå ett sätt som 
förhöjer upplevelsen av att resa från A-B.

“Demokratisk design” Kollektivtrafi ken

Användaren
inklusive de med kognitiva nedsättningar

Viktiga teman som ingår i analysen av det befi ntliga 
användbarhetsproblemet samt närliggande delproblem.

Demokratisk design =
Design som accepterar att 
människor är olika och inte 
stänger ute möjliga 
användare. 

Kognition = 
Tankeprocessen när 
information och kunskap 
mottas, genomarbetas 
och/ eller förs vidare. 

Kollektivtrafi ken = 
Möjlighet för människor 
att resa på ett organiser-
at sätt i ett gemensamt 
fordon. 

Målgrupp
Den urbana människan som har önskan och behovet av att förfl ytta 
sig från A-B. Personen har permanenta eller tillfälliga problem med 
sin kognitiva förmåga. 

Mål
Att förbättra/ underlätta åtminstonde några av de moment som 
berör relevant informationsförmedling i kollektivtrafi ken. Att även 
inkludera behoven som personer med kognitiva nedsättningar kan 
ha. Att använda riktlinjerna för demokratisk design som en mall för 
hela tävlingsbidraget.

Syfte
Att öka möjligheten för fl er människor att ta del av samhället tack 
vare ett väl fungerande kollektivtrafi k system. Att använda behoven 
från kognitivt funktionshindrade och därmed nå en designlösning 
som ska tilltala en bred användargrupp. Att pröva möjligheterna/ 
gränserna för demokratisk design. 

    
Projektet förutsätter att alla kan vara kognitivt funktionshindrade för 

stunden även utan diagnos. Ex. vara förkylda, stressade, arga, osäkra.

Avgränsingar
-Lösning ska passera mer människor än just de med kognitiva funk-
tionshinder. 
-Lösning ska inte vara ett klassisk hjälpmedel (ej framhäva ett 
specifi kt funktionshinder utan se till en bredare grupp).
-Fokusera på situation i Sverige
-Huvudfokus är kognitiva funktionshinder. Inkluderat är de människor 
som kan klara åtminstonde det mesta i sin vardag på egen hand. 

EXEMPEL PÅ HUR INFORMATION FÖRMEDLAS IDAG
Informationfl ödet som möter resenären kan te sig på fl era sätt. Infor-
mativt, förvirrande, för litet/ mycket, irrelevant etc. 

FLÖDESSCHEMA, ATT RESA
Exakt vilka moment som kan uppstå under en resa kan så klart 
variera, speciellt från resform till resform (fl yg, tåg, bus osv). Nedan 
följer de moment som mer eller mindre alltid inträffar under en resa. 
När moment som byten krävs blir situation mer komplex och mo-
ment för fl ödesschemat upprepas. 

ANALYS

Skylt med viktig in-
formation syns oftast 
bäst för de som åker 
i färdriktningen. 

Information sitter 
högt upp. Svårt att 
se översiktsbild.

Kartan sitter högt 
upp och är inte 
tillräckligt belyst.

Mycket information, 
liten text.

Buss hållplats, Borås, Stockholm och Metro, Köpenhamnn, DK. 

Interiör spårvagn, Göteborg och Metro, Köpenhamnn, DK. 

Kan irrelevant information som reklam störa fl ödet av 
viktigt information?
Kan informationen i detta fall uppfattas som röda linjen 
vs prada linjen? Kan en reklampelare blandas ihop 
med en hållplats? 

Busshållplats, Stockholm. 

Hur ska man kunna 
veta var man ska 
titta och snabbt utläsa 
vilken information som 
är relevant för mig?

Buss, Malmö och bussterminalen, Stockholm

Slutstation är utmärkt, 
men information om övri-
ga destinationer saknas.  

För att veta säkert om 
övriga destinationer kan 
frågor endast besvaras 
av busschaufören. 

Ha kontroll på tiden. Att ta sig till stationen. Kontrollera att 
allt stämmer.

Kontrollera var och 
när det är dags att 
stiga av.

Vänta.Fordonet inkommer. Kontrollera att allt 
stämmer. Kliv på. 

Kliv av. Byte.

ANVÄNDAREN
Med ett fokus på demokratisk design kan det vara svårt att tala om 
en precis målgrupp eftersom målet att att inkludera så många som 
möjligt. I detta bidrag har kognitiva nedsättningar fått huvudfokus. 
Gruppen människor kan inte generaliseras, diagnoser och stämplar 
skapar lätt en för stor klyfta mellan vi och dem. I relation till kognitiva 
nedsättningar kan det dock innebära att användaren har fått en 
diagnos i form av utvecklingsstörning, Asperberger, ADHD, Down 
syndrom osv. Man kan även ha fått en hjärnskada senare i livet.

Nedsättningen kan för vissa innebära: 
-svårighet att förstå/ hantera nya situationer/ problem.
-rumsuppfattning/ minne/ resonemang/ uppmärksamhet.
-numerisk och verbal förmåga. Att läsa/ skriva/ räkna.

VAD ÄR EN BRA RESA?
Vad en bra resa innebär är naturligtvis individuellt, men jag har vi ett 
träddiagram sammanställt det som bör stämma för de fl esta. Mate-
rialet är baserat på research som berör fokusgruppen, men även in-
tervjuer med olika poteniella resenärer. En förutsättning för att kunna 
utföra en resa på egen hand på ett säkert och positivt sätt handlar 
ibland mer om känslan än fakta. Exempelvis kan det vara skillnad på 
att vara välkommen och att känna sig välkommen. Att kunna klock-
an och att känna att man har kontroll på tiden osv. 

POSITIONERING
I inledningen nämnde jag att projektet inte skulle sträva mot klassika 
hjälpmedel i första hand. Det är lätt hänt att projekt som eftersträvar 
att hjälpa en viss grupp med funktionshinder slutar med att vara just 
funktionella. I detta projekts designförslag var det viktigt att nå ett 
resultat som både kändes tilldragande/ intressant samt vände sig till 
en stor användargrupp. I nedan positioneringsdiagram vill jag visu-
alisera målsättningen. Målet är givetvis inte att göra en kran. Men 
kranen i detta fall som från början kom till som en fördel för muskels-
vaga, reumatiker har accepterats som en bra kran och attraktiv 
kran med plats i fl ertlalet hem och arbetsmiljöer. Denna symboliserar 
det ultimata målet för detta projekt. Att genom att utgå från en 
funktionshindersgrupps förutsättningar fi nna nya vägar till en god 
designlösning för många. 

Att misslyckas

Osynliga hinder

Att förstå

Att höra
Att se

Irrelevant information

Tid
Otydlighet

Att få rätt information

Är jag välkommen?

Utom räckhåll

Säkerhet

Bekväm

Tillgänglighet

Tydlighet

Backup

Känsla av att höra till

Det ska inte vara möjligt 
att misslyckas. 

Trafi kolycka, försening ... 

Ingen stress

Kontroll över 
situationen.

“Min resa”
“Min station”
“Jag vill gå av”

“En hjälpande 
hand”

Individuellt

Kort aktivitetskedja

Synlighet
Förståelse

“Var i resan be-
fi nner jag mig? 
Vad är nästa 
steg?”

Klassiskt 
hjälpmedel

Användbart 
föremål för 
många.

Känslan av ett hjälpmedel

Estetisk tilldragandande 

SAMMANFATTNING

Problem
-En resa innebär bla ett massivt informationsfl öde 
-I dagens resesituationer krävs det ofta att resenären har alla sina 
sinnen på en hög nivå. Han/ hon förväntas kunna gallra ut sin egna 
relevanta information, tyda signaler/ koder och att själva lösa prob-
lem när de uppstår. 
-När den kognitiva förmågan är nedsatt kan detta krav vara för stort 
vilket kan ge följden av obehag, stress och dåligt självförtroende. 
-För den som ej kan språket har svårt att höra, se och läsa blir situ-
ationen ännu svårare. 

Demokratisk design
-För att inkludera fl est möjliga resenärer bör både en olikhet i psykis-
ka och fysiska förutsättningar tillfredställas. 
-Där den andra felar kan någon annan vara stark och tvärtom. Flexi-
bilitet i form av att resenären har möjlighet att tillgodogöra sig en 
lösning på olika sätt kan öka användarantalet.  

Målsättning

Funktionslista

Användaren ska klara av att:
-åka själv från A-B
-kunna ta rätt fordon
-kunna åka i rätt riktning
-fatta beslutet när det är dags att kliva av
-komma i tid till specifi k plats

Aktiviteten ska ske:
-med minimal stress
-med så mycket kontroll som möjligt
-med ökat själförtroende

Lösningen ska minimera 
risken för att resekedjan 
ska brytas.

Jag kan och vill 
resa kollektivt.

126,4 cm133 cm163,9 cm174,5 cm 169,2 cm 129,7 cm

106,45 cm

85,05 cm

63,65 cm

Resultatet ska passa 
människor med olika 
förutsättningar.


