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Sammanfattning

Studier visar att regelbunden fysisk aktivitet dr viktigt for ménniskors vilbefinnande, bade fy-
siskt och psykiskt. Det psykiska vélbefinnandet har forsimrats under covid-19-pandemin och psykiska
besvér tycks ha okat, vilket la grund for idén av mobilapplikationen Kinitro. Kinitro &r en mobilappli-
kation som ska motivera anvindaren, frimst personer som arbetar eller studerar hemifran, att utfora
enklare mal i vardagen. En utvirdering av anvindarupplevelsen av tidigare framstéilld prototyp ska
undersoka dess anvédndbarhet samt hitta mgjliga forbéttringar med applikationen.

Innan utvérderingen utférdes har anvindbarhetsmal och métpunkter bestamts. Mitomradena
kopplade till denna applikation &r att oka medvetenheten hos anviéndaren kring dennes personligt
satta mal, samt att 6ka anvindarens aktivitetsnivaer. De tre mitpunkterna som faststéilldes var
att minst 75% av anviindarna ska uppleva en 6kad motivation, minst 50% av anvindarna ska vilja
anvinda applikationen som vardagligt hjdlpmedel, samt att minst 60% av anvindarna skulle tycka
att applikationen var ldttnavigerad.

En testplan utformades med hjédlp matpunkterna och testet genomfordes med hjélp av en enkét
och intervjuer. I enkéten fick deltagarna fritt beskriva hur de skulle ga tillvdga i applikationen for
att utfora en uppgift. Hir hade deltagarna skéirmbilder fran applikationen som hjilp. Deltagarna
i intervjun fick ocksa tilldelat diverse scenarier, fast med den riktiga prototypen som hjélp. Under
dessa uppgifter skulle de tédnka hogt under tiden de gjorde sina val. En person fran projektgruppen
ansvarade for att halla i intervjun medan en annan agerade sekreterare och riknade antal klick.

Det var 25 personer som deltog i enkdten och 8 personer intervjuades och ett resultat kunde
utformas och sammanstillas. Resultaten av métpunkerna blev att 76% av anviindarna upplevde
att motivationen skulle 6ka vid anvéndning av applikationen, 85% av anvéndarna uppgav att de
skulle kunna anviinda applikationen som vardagligt hjilpmedel och 89% av anvindarna tyckte att
applikationen var ldttnavigerad.

Sammanfattningsvis uppfylldes samtliga métpunkter, samt syfte och mal enligt effektkartan.
Anvindartesterna ledde till ett antal forbéttringsforslag som projektgruppen implementerade i appli-
kationen. Applikationen ansags vara ldttnavigerad och anvindarvénlig, med ett par mindre utveck-
lingsmojligheter. Majoriteten av anvédndarna ansag att applikationen skulle bidra till 6kad motivation
att uppna de satta malen i vardagen.
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1 Inledning

Grunden till denna projektrapport har varit en utvirdering av en tidigare framstilld prototyp
av en motivationsapplikation. Anvindartester har genomforts pa applikationen for att utvérdera
anvindarupplevelse. Nedan presenteras vidare bakgrund och syfte med denna rapport.

1.1 Bakgrund

Det psykiska vilbefinnandet har forsdmrats under covid-19-pandemin och psykiska besvir tycks ha
okat, enligt studier som understkte hur pandemin i allménhet paverkar den psykiska hélsan |1].
Studier visar att regelbunden fysisk aktivitet ar viktigt for ménniskors vilbefinnande, bade fysiskt och
mentalt. Motion kan hjilpa till att blockera negativa tankar eller distrahera fran dagliga bekymmer,
och okad aktivitet kan forbattra humor och somnmonster. Det var med detta som grund som idén av
mobilapplikationen Kinitro blev till.

Kinitro 4&r en mobilapplikation som ska motivera anvindaren att utfora enklare mal i vardagen.
Malgruppen for applikationen dr framst de personer som arbetar eller studerar hemifran, men dven for
den person som vill fa kontroll 6ver dessa vanor. Malen ar framforallt riktade att vara antingen dagliga
eller veckovisa. Av tidigare filtstudie valde projektgruppen att prioritera fyra stycken standardmal
som alla Kinitros anvindare har. Med hjéilp av stegriknare kan individen 6ka medvetenheten om hur
manga steg denne har tagit och med loggning av vattenintag kan vitskeintaget pa en dag kontrolleras.
De andra tva standardmalen dr minskad skdrmtid, samt tréaningsloggning. Utover dessa standard mal
ar det mojligt for anvéandaren att skapa egna mal.

Med en effektkarta som grund skapades en prototyp av applikationen Kinitro. Prototypen grun-
dade sig i den tidigare ndmnda filtstudien och utformades speciellt for utvalda typer av anvéindare.
Tidigare prototyp framstélldes utifran ett fialtarbete, men hade inte testats av nagon utéver projekt-
gruppen. En utvirdering av anvindarupplevelsen var darfor det naturliga nésta steget att genomfora.

1.2 Syfte och mal

Syftet med denna utvirdering av anvéndarupplevelsen av tidigare framstilld prototyp ar att un-
dersotka dess anvindbarhet och hitta mgjliga forbéttringar med applikationen. Som tidigare ndmnt
framstélldes den ursprungliga prototypen utifran ett filtarbete, men hade inte testats av nagon
utover projektgruppen. Malet med denna utvirdering &r att genom anvéndartester fa ett antal
forbéttringsforslag som kan implementeras i prototypen. Malet dr att dessa forslag ska bidra till
en mer lattnavigerad, anvindarvinlig och funktionell applikation.



2 Anvandbarhetsmal och matpunkter

I denna projektrapport ligger mycket fokus pa anvidndbarhetsmal och métpunkter. Dessa séitts in-
nan eventuella anvindartester, och med testerna utviirderas mitpunkterna. Matomradena kopplade
till denna applikation dr att cka medvetenheten hos anvindaren kring dennes personligt satta mal,
samt att 6ka anvindarens motivation till att dka sina aktivitetsnivaer. Annu ett mitomrade &r att
applikationen ska vara en positiv upplevelse fér anvindarna. Med dessa mitomraden tillkommer ett
antal miatpunkter. En méitpunkt dr att minst 75% av anvindarna ska uppleva en kad motivation vid
anvindning av applikationen, jamfort med innan den presenterades. En positiv upplevelse som appli-
kationen ska bidra till &r att minst 50% av alla anvéndare ska vilja anvéinda Kinitro som ett vardagligt
hjalpmedel, samt att minst 60% utav anvindarna ska tycka att applikationen &r lattnavigerad.

Den positiva upplevelsen, mer specifikt att minst 75% av anviindarna ska uppleva en 6kad mo-
tivation, méts genom svar fran mojliga anvdndare via intervjuer samt enkét. Genom att presentera
applikationen och sedan studera anvidndarens upplevelse och intryck kan métpunkten undersokas.
Procentsatsen att minst 75% av anviindarna ska uppleva en kad motivation valdes eftersom det det
ar det frimsta malet med applikationen och fokus ligger pa just motivationsaspekten. Projektgruppen
ville att en stor majoritet av anvidndarna skulle uppleva kad motivation, och procenten sattes darfor
sa pass hogt.

Att minst 50% av alla anvindare ska vilja anviinda Kinitro som ett vardagligt hjilpmedel kan
undersékas genom att fraga bade i enkit och under intervju. Procentsatsen att minst 50% av al-
la anvidndare ska vilja anvénda Kinitro som ett vardagligt hjdlpmedel valdes med hénsyn till att
anvandarna kan ha olika erfarenhet med mobilapplikationer. Exempelvis &dr det storre chans att
yngre anviandare dras till att anvinda applikationen vardagligen eftersom de i storre utstrickning
anvénder sina mobiler oftare och med jimnare mellanrum &n #ldre anvindare[2)].

Anvéndbarhetsmalet att minst 60% ska tycka att applikationen &r ldttnavigerad kan undersékas
genom antal klick utefter angivna scenarion som gors i applikationen samt utvirdering av anvindarnas
upplevelse. Procentsatsen att minst 60% tycka att applikationen &r lidttnavigerad valdes utifran ett
antal faktorer. Dels sattes den hogre &n métpunkten att minst 50% av alla anvéndare ska vilja anvinda
Kinitro som ett vardagligt hjalpmedel eftersom projektgruppens fokus lag pa att applikationen skulle
vara lattanvind. Det lades darfor arbete pa att utveckla en lidttnavigerad applikation. Procenten
sattes dven ligre dn méitpunkten att minst 75% av anvéndarna ska uppleva en 6kad motivation
eftersom likt métpunkten berérande anvidndning av applikationen som vardagligt hjdlpmedel togs
det i beaktande att anviindarna kan ha olika erfarenhet. Att minst 60% skulle tycka att applikationen
ar lattnavigerad var dérfor en bra avvigning.



3 Prototyp

I detta kapitel beskrivs och illustreras den prototyp som har testats i anvindarundersékningen. Pro-
totypen har en ljus och enkel design, dir knappar och komponenter har nyanser av firgerna gratt
och vitt. Respektive mal har en egen tilldelad farg for att tydligt urskilja vilket mal som ar vilket.

Nér anvéindaren anvéinder applikationen for forsta gangen tas den till en vilkomstsida, se figur[Tal
Pa denna sida kan anvindaren trycka sig vidare for att logga in eller for att skapa ett personligt konto.
Detta mojliggor att anvindarna kan spara sina framsteg och att de inte gar férlorade om anvindaren
exempelvis byter telefon. Om anvindaren véljer att skapa ett konto kommer den tas vidare till figur
[[B och [Id

I figur [ID] och figur [Ic]illustreras hur ett konto sétts upp. Anviindaren far vilja ett anvindarnamn
och lésenord. Déarefter far anvindaren sjialv uppskatta hur aktiv denne &r, hur mycket vatten denne
dricker, hur manga steg per dag denne tar samt genomsnittlig skdrmtid fér personen ifraga. Dessa
uppskattningar far goras eftersom de nimnda omradena &r standardmal som finns tillgdngliga for alla
anvéndare. Léngst ner pa den sidan, det vill siga figur[Ic] finns det fem olika switches dér anvéindaren
kan markera vilka av standardmalen denne dr mest intresserad av att folja sin utveckling inom.

Om anvandaren istéllet véjer att Logga in mots denne av att fylla i sin e-postadress samt 16senord,

se figur



Kinitro

Aktivitetsprofil
Registrera
Hur aktiv &r du just nu?

Logga in

Hur ménga steg tar du per dag?

Vad ar din genomsnittliga skarmtid per dag?

(a) Sidan som visas vid start av ap- (b) Sidan dér anviindaren skapar sin
plikationen. profil.

Kinitro Kinitro
Aktivitetsprofil

Hur aktiv &r du just nu?

Hur mycket vatten dricker du per dag?

Hur ménga steg tar du per dag? N
Glomt I5senord?

1 1
teg teg

Vad ar din genomsnittliga skarmtid per dag?

<1h >sh

Vilka vanor vill du forbattra?
@ Veraktiv ® Ok mitt steganta
@ ) Dricka mervatten @O inska skirmtiden
® ~ndra vanor

Kom igang

(¢) Fortsdttning pa skapandet av (d) Fortsdttning pa skapandet av
anvandarprofil. anvandarprofil.

Figur 1: Vilkomstsida och registrering av anvandarkonto.



Nir anvéindren sedan har loggat in syns de personliga malen i en scrollbar lista. Hogst upp finns en
grafisk representation av malen som bestar utav fyra cirklar. Dessa fylls upp utefter den procentsats
som ér uppfyllt av de respektive malen, se figur 2] Det vill siga, om hilften av ett mal dr uppfyllt &r
halva av den specifika cirkel uppfylld och om hela malet har natts dr denna cirkel full. Varje cirkel
representerar varsitt mal och dess farger 6verensstammer med de fiarger som de olika malens symboler
har. For att det inte ska bli féor manga cirklar valdes det att bara de fyra grundliggande malen: steg,
vattenintag, skramtid och traningsaktivitet skulle visas i denna 6verblick. Data om steg och skarmtid
hédmtas fran anvéndarens mobil, medan vattenintag och traningsaktivitet loggas manuellt, likt de mal
som anvéandaren kan addera sjilv.

Kinitro

Idag
21 februari 2021

3712 steg

288 steg kvar

1 500ml vatten
500! kvar

2h skarmtid

1h kvar

Figur 2: Startsidan fér Kinitro.

Nér ett specifikt mal markeras i listan kommer det malets individuella cirkel att synas hogst upp
diar de fyra cirklarna var tidigare, vilket kan ses i figur [3] Genom detta blir det mojligt att fa en
grafisk representation fér de mal som inte syns i den grafiska representationen for 6verblicken, alltsa
om anvédndaren valt att addera egna. Nér ett objekt i listan markeras kommer den specifika symbolen
att dndra farg till malets egna firg. Dessutom kommer det bli en ram runt det markerade malet i
listan i samma firg. Detta for att fortydliga vilket mal som &r markerat och detta illustreras i figur
Bl

For traningsmalet, se figur finns det en tdrningssymbol ner till vianster om cirkeln. Denna
tarning indikerar att anvindaren kan trycka pa den for att slumpa fram en tréning eller en 6vning
som #ar anpassad till den niva som anviéndaren anser sig vara pa. Denna anpassning gors efter de
instéllningar som anvidndaren stdllde in nér denne satte upp sin profil i borjan, se figur och figur

Id



Kinitro Kinitro

Idag Idag
21 februari 2021 21 februari 2021

3712 steg ( ,’ X 3712 steg

288 steg kvar \ ) 288 steg kver

1 500ml vatten 1 500ml vatten

500ml kvar 500ml kvar

2h skirmtid 2h skirmtid
1h kvar 1h kvar

Kinitro Kinitro

Idag Idag
21 februari 2021 21 februari 2021

0 #

3712 steg

288 steg kvar
3712 steg
288 steg kvar

1 500ml vatten
500l kvar
1 500ml vatten
500m! kvar

2h skarmtid

1h kvar
2h skarmtid
1h kvar

(c) Skdrmtids-méalet markerat. (d) Trénings-malet markerat.

Figur 3: De olika malen markerade.



Applikationen kommer att ha tillgang till mobilens information angaende stegantal och skarmtid.
Daremot kommer vattenintaget och antal traningar att behéva loggas manuellt, samt dven de mal
som anvéndaren sjilv skapar. Detta gors genom att klicka pa plusset som finns i filtet for vattenintag,
se figur Denna funktion ska #ven implementeras liknande for trining. Nar anvéindaren trycker pa
plusset ska en ruta visas ddr anvindaren kan logga vattenintag alternativt trédning. Pennan i nedre
vinstra hornet gor det mojligt att redigera malen om det énskas.

For att fa en djupare inblick 6ver sina olika mal dr det mojligt att se mer information och statistik
kring de mal som har skapats. For att gora detta markerar anviandaren det malet som denne vill veta
mer om och vidare trycker pa ikonen for statistik. Den knappen ligger néra cirkeln ner till héger och
ar i samma firg som det markerade malet for att tydliggora att statistiken tillhér det mal som &r
markerat, se figur [3] Nar denna trycks pa tas anvidndaren till sidan som kan ses i figur

Kinitro Kinitro Kinitro

Februari 2021 Februari 2021 Februari 2021

Vecka 7 Vecka 7 Vecka 7

Genomsnittliga steg per dag v 7 Genomsnittligt vattenintag per dag v Genomsnittliga skarmtimmar per dag:

Antal vaningar idag: Hogsta vattenintaget pa en dag: Hogst antal skarmtimmar per dag

Flest antal steg pa en dag: Totalt vattenintag sedan start: Totalt antal skirmtimmar sen start

Totalt antal steg sen start 432754

(a) Statistik for stegantal. (b) Statistik fér vattenintag. (c) Statistik for skirmsid.

Figur 4: Skapande av mal.

Langst ner pa bade forsta sidan, och nér ett specifikt mal &r markerat, finns ett plustecken lingst
ner till hoger, se figur [2] och [3] Detta tecken gor det mojligt for anvéndaren att lagga till nya mal.
Nir en anvindare ldgger till ett mal tas den till sidan som illustreras i figur [5} Anvindaren kan dér
vilja en symbol for aktiviteten samt sidtta en rubrik pa den. Anvindaren viljer om malet dr dagligt
eller veckobaserat, samt om det &r regelbundet eller endast tillfalligt. Anvéndaren maste ocksa fylla
i om malet ska loggas eller om det kriver en checklista. Det gar ocksa att sdtta upp ett mal och
bestdmma enhet pa malet, exempelvis antal stycken, ganger eller timmar. Nér anvindaren fyllt i allt
enligt formuléret lyser en knapp upp som indikerar att anvindaren kan ldgga till malet, se figur
och skickas da tillbaka till startsidan dér det nya malet &r inlagt, se figur



Kinitro Kinitro

Daglig Veckolig Daglig Veckolig

Endast en gang Regelbunden Endast en gang Regelbunden

Checklista Log Checklista

(a) Sidan som visas nér anvindaren (b) Ilustration av hur en anvéndare
ska registrera eget mal. valt att malet ska vara utformat.

Kinitro Kinitro

Idag
21 februari 2021

Lasa i min bok

Veckolig
1 500ml vatten

500ml kvar

Endast en gang Regelbunden

2h skarmtid

1h kvar

Checklista

0 sidor

20 sidor kvar

Skapa mal

(c) Exempel pa nir anviindaren fyllt  (d) Det nya malet tillagt pa startsi-
i alla falt korrekt. dan.

Figur 5: Skapande av mal.
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Mojligheten att logga mal manuellt skiljer sig fran vilket mal anvindaren #r intresserad av. For
triningsmalet kan timmar respektive minutrar registreras, se figur[6a] Medan vattenintag loggas med
enheten milliliter som standardinstéllninng, se figur

Kinitro Kinitro

Ida Ida
21 februari 2021 21 februari 2021

)

Tréning

A A
O timmar 45 minuter
v

Ligg till Lige till

2h skarmtid 2h skarmtid
1h kvar 1h kvar

1h tréning 1h traning

' 4

(a) Loggning av trining. (b) Loggning av vattenintag.

Figur 6: Manuell loggning av mal.

Pa startsidan, se figur 2] finns en knapp hogst upp till vinster som indikerar pa att personen kan
komma till sig egen profil, se figur Anvéndaren kan dér dndra sin aktivitetsprofil, vilket innebar
att personen mots en liknande sida som nér kontot skapades, se figur

Inne pa profilen kan anvéndaren vilja att byta losenord men ocksa logga ut. Om anvindaren
viljer att logga ut mots denne av en pop-up-ruta om personen ar siker eller vill avbryta och ddrmed
vara inloggad, se figur



Kinitro Kinitro

Ar du saker p3 att du
vill logga ut?

Bekvama Britta

Du miste logga in igen for att f4 dtkomst
britta@bekvam.com - il litt konto igen

—
Byt I6senord ( toseaut ) vt

Andra aktivitetsprofil Andra aktivitetsprofil

(a) Profilsida for anvindarens konto. (b) Anviindaren vill logga ut.

Figur 7: Profilsida dér anvéindaren kan byta 16senord, d&ndra aktivitetsprofil samt logga ut.
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4 Effektkarta

Ett effektmal ar anledningen till att ett designarbete beh6ver genomféras och vad det ska bidra till.
For att kartlidgga effektmalen ar det bra att stélla tre pa varandra féljande varfor-fragor, ocksa kallad
kreativitetstekniken, for att se bortom det specifika problemet och se vad som ligger till grund for
det. Denna anledning &r alltsa varfor ett projekt startas [3].

T en utvecklingsprocess kan ett maltrid ritas upp dér effektmalen kopplas till nyckelpersoner. Ett
speciellt maltrad ar effektkartor och dessa forenklar identifieringen av effektméalen som applikationen
ska bidra till. Efter det kartlaggs vilka intressenter och deras respektive mal som bidrar till hur
applikationens design ska bidra till att uppfylla alla olika mal [4].

Se bilaga [A] for effektkartan for applikationen Kinitro.

4.1 Syfte

For att skapa effektkartan delades ett ark in i fem olika kolumner. Léngst till vinster formulerades syf-
tet och malen for applikationen, det vill sdga att bidra till en generell 6kad motivation i vardagen samt
motivation att na sina personliga mal. Syftet med applikationen Kinitro dr som tidigare ndmnt att
oka motivationen framst for de personer som arbetar hemifran under den radande covid-19-pandemin,
men ocksa for de som vill fa mer kontroll 6ver sina dagliga eller veckovisa vanor. Applikationen ska
pa ett enkelt sidtt ge anvindaren mojlighet att addera personliga mal samt folja upp dem pa ett
anvindarvinligt sétt.

4.2 Maiatomraden och matpunkter

Som tidigare ndmnt dr mitomradena kopplade till denna applikation att 6ka medvetenheten hos
anviandaren kring dennes personligt satta mal, samt att cka anvindarens motivation till att oka
aktivitetsnivderna. Annu ett mitomrade &r att applikationen ska vara en positiv upplevelse for
anvindarna. Med dessa mitomraden tillkommer ett antal métpunkter. En métpunkt dr att minst
75% av anvindarna ska uppleva en 6kad motivation vid anvindning av applikationen, jamfort med
innan den introducerades. En positiv upplevelse som applikationen ska bidra till 4r att minst 50%
av alla anvéindare ska vilja anviinda Kinitro som ett vardagligt hjdlpmedel, samt att minst 60% utav
anvindarna ska tycka att applikationen &r lattnavigerad.

4.3 Malgrupper och anvindningsmal

I den andra och tredje kolumnen definierades fyra olika prioriterade malgrupper av personer som
applikationen framst riktar sig till och vad som &r dessa gruppers vilja. Dessa malgrupper har ge-
mensamt att de antingen arbetar hemifran eller studerar pa distans. Foljande &r de kategorier som
grupperna delades in i: Den stillasittande, Den som har for mycket skirmtid, Den som dricker for
lite vatten samt Den aktiva. Namnen for dessa malgrupper beskriver dem vél och anger att de har
olika anvéndningsmal med applikationen.

Den stillasittande vill réra sig mer men tycker att den storsta utmaningen &r att fortsitta vara
aktiv pa langsikt. Denna anvéandare vill darfor anvinda applikationen till att 6ka sin dagliga aktivitet
och fa kontinuerlig uppmuntran till att réra pa sig.

Den som har fér mycket skirmtid vill minska den tiden men tycker att det dr svart att hitta alter-
nativa saker att gora istéllet. Denna anvindares anvindningsmal ar darfor att anvénda applikationen
till att fa motivation att minska skdrmtiden samt fa forslag pa alternativa aktiviteter.

Den som dricker for lite vatten vill 6ka vitskeintaget men tycker det dr krangligt att veta hur den
ligger till med dagsintaget. Denna anvéindares mal med applikationen &r darfor att fa insikt kring hur
det dagliga vattenintaget ser ut och att fa paminnelser for att kunna dka vattenintaget.

Den aktiva personen vill bli mer medveten om sina vardagliga sysslor och till och med bli utmanad
i nya vardagssysslor men tycker att den stora utmaningen ar att komma ihag att logga sysslorna under
dagen. Med detta i atanke dr denna anvindares anvindningsmal déirfor att fa en 6kad inblick i sina
dagliga vanor samt att fa hjilp och inspiration att hitta nya utmaningar.
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4.4 Egenskaper och funktioner

Den fjarde och femte kolumnen delades in i applikationens egenskaper och vilka funktioner som skulle
kunna vara till hjilp fér de olika viljorna och malen. Dessa funktioner och egenskaper utformades
for att kunna tillgodose malgruppernas specifika behov. Detta lag som grund till hur applikationen
utformades.

4.4.1 Den stillasittande

For den stillasittande kan egenskaper i applikationen som att uppmuntra till att sta istdllet for att
sitta vid arbete vara till hjélp. Aven att fa inspiration till att g pa en promenad eller na sina mal, men
ocksa forslag pa aktiviteter som dr enkla att utfora. Dessa skulle kunna skétas genom funktionaliteter
som en progress bar och push-notiser. En progress bar kan ge anvindaren mer insikt kring statusen
pa de satta malen och push-notiser kan fungera som en daglig paminnelse att rora pa sig. For att fa
forslag pa aktiviteter kan dessa slumpas fram och ocksa ge en tydlig startplan.

4.4.2 Den som har féor mycket skdrmtid

For den som har for mycket skdrmtid kan positiva egenskaper hos applikationen vara att forslag ges
pa andra aktiviteter som anvindaren kan utfora eller att paminnelser ges nir skdrmtiden har okat
mycket under en kort period. Aven en egenskap som att ge anviindaren tillgang till den nuvarande
skdrmtiden i relation till de satta malen kan hjilpa till att géra malgruppens behov tillgodosedda.
Hjilpsamma funktioner i applikationen kan ddrmed vara att anvéindaren kan slumpa fram aktiviteter,
push-notiser nér skrdmtiden har ckat mérkbart, en progress bar samt statistik i form av diagram.

4.4.3 Den som dricker for lite vatten

For den som dricker for lite vatten kan egenskaper hos applikationen som att uppmuntra till att dricka
vatten vara till hjilp. Aven att mojligheten finns att lata anvéindaren logga sitt dagliga vattenintag
och att tillgang ska finnas att se det nuvarande vattenintaget i férhallande till de personligt satta
malen. Dessa behov kan tillgodoses genom funktionaliteter som att tydliga instruktioner ges fér hur
vattenintaget loggas, push-notiser for daglig uppmuntran, progress bar for malets status samt att
statistik finns i form av diagram.

4.4.4 Den aktiva

For den aktiva ska det finnas egenskaper som att anvéndaren ska ha mojlighet att logga sina aktivite-
ter och sdtta upp egna mal, exempelvis som ett specifikt antal 16ptraningar per vecka. Applikationen
ska dven ha egenskapen att kunna ge forslag pa vardagsutmaningar. En funktion som uppfyller en
del av dessa behov &r darfor att tydliga instruktioner ska ges for hur en tréning loggas. Anvéandaren
ska dven ha tillgang till triningsstatistik i form av diagram och en progress bar som visar pa malets
status. Aven en lista med enklare utmaningar ska finnas som funktion i applikationen, déir anvéndaren
kan fa inspiration att anta vardagsutmaningar.
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5 Testplan

Till att borja med skapades en preliminér testplan for att projektgruppen skulle fa en 6verblick av
de komponenter som kriavdes fér utfoérandet. Det beslutades om att en enkét och intervjuer skulle
utformas med hjilp av de métpunkterna som definierades i kapitel 2] Malet var att 25 personer skulle
delta i enkéten och att atta intervjuer skulle hallas dir metoden tdnka hdgt skulle anvindas.

Utifran effektkartan finns tre stycken métpunkter som #r viisentliga under intervjun och enkéten.
Dessa ér att Kinitros utvecklingsgrupp vill uppna att minst 50% ska vilja anviinda Kinitro som ett
vardagligt hjilpmedel och att minst 60% procent ska uppleva applikationen som lidttnavigerad, dven
vid férsta anviindning. Den tredje métpunkten dr att minst 75% ska uppleva en tkad motivation till
att genomfora vardagliga mal med hjilp av applikationen.

5.1 Deltagare

I varje intervju deltog tva personer fran Kinitros utvecklingsgrupp som holl i intervjun och en person
som intervjuades. Projektgruppen valde att dela in sig i tva grupper for att underlidtt planering
av nir intervjun skulle hallas samt avvigde att tva personer rickte. En av dessa tva personer var
testinnehavare och ddrmed holl i intervjun och pratade med intervjupersonen medan den andra
personen agerade sekreterare och antecknade samt rdknade antal klick som utfordes.

Utav de atta deltagarna i intervjuerna var sju personer studenter och en person arbetare. Delta-
garna valdes utifran de tidigare faststéllda malgrupperna i[4.3]

5.2 Uppgifter

Till intervjun skapades sju olika scenarion som tilldelades deltagaren allteftersom:
1. Du moéts av launch-sidan och ska nu skapa ett konto.
2. Du har nu kommit till startsidan och vill nu kolla om du har fatt ett vilkomstmeddelande.

3. Du ér nu inne bland dina meddelanden och ska nu ga tillbaka till startsidan. Sedan ska du ligga
till att du har druckit vatten.

4. Du vill nu kolla ditt genomsnittliga stegantal under vecka 7.

5. Du vill nu ga tillbaka till startsidan och sedan lagga till ett nytt mal. Malet ska vara dagligt,
regelbundet och det ska kunna loggas.

6. Du kom pa att du vill ldsa 50 sidor istéllet for 20 sidor per dag, visa hur du skulle &ndra det
malet.

7. Du kdnner nu dig klar, logga ut fran applikationen.

Under tiden som dessa scenarion utférdes uppmuntrades deltagarna att tdnka hogt och beskriva
vad de upplevde och tyckte. Ett mindre antal uppmaningar och fragor stilldes under tiden kring en
del scenarion:

e Scenario 2:

— Forklara hur du tolkar cirklarna.

— Forklara hur du tolkar statusen pa traningsmalet i lista.
e Scenario 4:

— Ar det tydligt vilket mal som &r markerat?
e Scenario 5:

— Tycker du att det saknas nagon information om malen?

Efter att deltagaren avklarat de sju scenarierna fick denne mdjlighet att fritt klicka sig igenom
applikationen. Dérefter inleddes den sista delen med slutliga intervjufragor. Projektgruppen formu-
lerade dessa fragor med koppling till métpunkterna samt applikationens grianssnitt och fragorna var
som foljande:
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e Var det nagot i applikationen som var svart att forsta?
e Vad tycker du om de valda firgerna?
e Ar det nagon funktion som du tycker saknas?

o Ar de fyra standardmalen stegantal, vattenintag, skirmtid och triningsantal passande? Eller
hade du hellre sett nagra andra mal som standard?

o Ar det nagon specifik statistik du hade velat se fér malen pé statistiksidorna?

e Hur ldttnavigerad tycker du att applikationen ar pa en skala mellan 1-4, dér 1 dr inte alls och
4 vildigt lattnavigerad?

e Tror du att du skulle uppleva en tkad daglig motivation av att anvinda applikationen Kinitro?
e Skulle du kunna anvidnda Kinitro som ett vardagligt hjdlpmedel?

e Har du nagra 6vriga fragor, kommentarer eller synpunkter?

5.3 Material

For att genomfora intervjun kriavdes att alla tre parter hade en dator med ett videokommunikations-
program som exempelvis Zoom eller Teams. Det var dven viktigt att personen som blev intervjuad
kunde dela sin skdrm for att ge testinnehavarna mdjlighet att se hur intervjupersonen navigerade
sig i applikationen. Webbkamera var inget krav men uppskattades da testinnehavarna kunde studera
ansiktsuttryck ifall nagonting verkade oklart.

Enkaten skickades ut till potentiella anvandare genom en lank till ett Google-formulér pa Facebook
till familj, vinner och bekanta.

5.4 Procedur

For att inleda intervjun presenterades forst testinnehavaren och sekreteraren. Dérefter stélldes fragor
kring personen som intervjuades, sasom namn, alder, sysselsdttning samt hur aktiv denne ansag sig
vara pa en skala mellan ett till fyra, dir fyra var mest aktiv. Personen fick ocksa fragan om denne hade
nagon uppfattning om applikationen Kinitro och dess &ndamal. Vid behov utvecklade testinnehavaren
malet for Kinitro. Testets procedur forklarades, sasom att det var uppdelat i tva delar och hur dessa
delar skulle komma att se ut. Testinnehavarna tryckte pa att all information som intervjupersonen
delade med sig, positiv som negativ, var relevant och viktig fér projektgruppen for att kunna forbéattra
prototypen. Det togs ocksa upp att det inte var intervjupersonens prestation som bedémdes, utan
hur tydlig applikationen var, eller inte var.

Dérefter inleddes forsta delen av testet. I denna del blev intervjupersonen informerad om att denne
skulle navigera sig i applikation utifran olika scenarion, de som beskrivs i[5.2] Deltagaren visste inte
fran starten vilka scenarion det géllde, utan fick nya scenarier allteftersom de avklarades. Nar alla
scenarier hade blivit avklarade fick deltagaren mojlighet att navigera sig runt fritt i applikationen
och kommentera eventuella tankar de har kring den. Dérefter inleddes den andra delen av intervjun.
I denna del fick intervjupersonen fragor kring applikationen och dess anvindargrinssnitt som den
skulle svara pa, fragorna ses i sektion [5.2)
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6 Resultat och forbattringsforslag

I det har kapitlet presenteraras sammanstéillning av vilka resultat som projektgruppen fatt fran
intervjuer och enkét. Dessutom presenteras en del férbéittringar som gjorts for prototypen efter asikter
och tankar fran intervjuerpersoner samt intern diskussion.

6.1 Enkit

Som det ndmns i kapitel [5| var malet att minst 25 personer skulle utféra den framtagna enkéten,
vilket blev den slutgiltiga siffran pa4 hur manga som deltog i den. Utav dessa var majoriteten, 80%, av
deltagarna mellan aldern 19-25, 60% var studenter, 36% var anstéllda och de resterande var frilansare.
Nar deltagarna fragades vad de olika cirklarna i figur representerade svarade en person att det
var nagon form av métning, medan de resterande svarade att det representerade hur mycket de olika
malen var uppfyllda. Det senare alternativet var vad projektgruppen forsokte uppna med cirklarna.

Kinitro Kinitro

Ida: Ida:
21 februari 2021 21 februari 2021

3712 steg A50) 3712steg

288 steg kvar )y 288 steg kvar

1 500ml vatten 1 500ml vatten

500ml kvar 500ml kvar

2h skarmtid 2h skarmtid
1h kvar 1h kvar

(a) Bilden som presenterades i (b) Bilden som lag till grund for hur
enkéten for att forklara cirklarna deltagaren skulle hitta det genom-
samt markera ett mal. snittliga stegantalet.

Figur 8: Figurerna som valdes for de tva olika scenariorna i enkéten.

For att undersoka méitpunkten kring huruvida applikationen var littnavigerad presenterades tva
olika scenarion dir deltagarna fick beskriva vad de ha skulle gjort for att utfora dessa. Denna
méatpunkt undersoks ocksa mer ingaende i intervjuerna som beskrivs i sektion Bilder pa ap-
plikationen presenterades for att gora det mojligt for deltagarna att beskriva hur de skulle ha gatt
tillvaga for att utfora scenarierna. Ett av dessa scenarion var: ”Du vill veta mer om ett specifikt mal,
hur gar du tillvaga?”. Till denna fraga presenterades deltagarna med figur [8a] for att kunna svara pa
fragan. Tva stycken deltagare hade vid detta scenario klickat pa cirklarna hégst upp pa sidan. De
resterande deltagarna svarade att de skulle ha markerat det eftersdkta malet i listan.
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Det andra scenariot var: "Hur gar du tillviga for att se hur manga steg du har tagit pa en
vecka?”. Déar deltagarna fick svara utefter figur 23 av deltagarna svarade att de skulle ha klickat
pa diagramikonen. En person som deltog i enkiiteten visste inte och en annan skulle ha swipat malet
i listan for att kunna se denna information.

For att underscka méatpunkten om upplevd 6kad motivation stélldes fragan: ”Skulle du bli mer
motiverad om du hade tillgang till en applikation som Kinitro?”. Majoriteten, pa 48% , gav denna
fraga en fyra pa en skala 1-4, direfter svarade 23% en 3:a. Resultatet av fragan kan ses i figur @

10

15
1248%)
728%)
s 5@0%)
1@
o — —
. 2 3 4

Figur 9: Svar pa fraga: ”Skulle du bli mer motiverad om du hade tillgang till en applikation som Kinitro?”

For att undersdka métpunkten om deltagarna hade kunnat tdnka sig att anvénda sig av appli-
kationen stélldes fragan: ”Skulle du anvinda Kinitro som ett vardagligt hjélpmedel?”. Pa en skala
1-4 svarade majoriteten, 48% av anvindarna, en fyra och 40% svarade en trea. Resultatet pa denna
fraga kan ses i figur

s
12(48%)
° 10(40%)
1%
| ze= | —
o
1 2 3 4

Figur 10: Svar pa fragan: ”Skulle du anvénda Kinitro som ett vardagligt hjalpmedel?”

I enkiiten fragades anvindarna vad som motiverar dem och svaren pa denna fraga var vildigt
spridda och varierade fran person till person. Med hjilp av dessa svar diskuterades flera vidareut-
vecklingar, varav vissa av dem tas upp i kapitel [7}

6.2 Test och intervju

Utav de atta personerna som deltog i testet och intervjun lag medelaldern runt 22 ar. Majoriteten
var studenter, vilket motsvarade 87,5% av deltagarna. Pa en skala fran 1 till 4 angaende deras
aktivitetsniva, angav 62,5% virdet 2 och 37,5% angav virdet 3.

Nir de skulle skapa sig ett konto genomférde 100% av testpersonerna detta scenario med
onskat antal felfria klick. Efter att de hade skapat ett konto skulle de se om de hade fatt ett
vilkomstmeddelande, vilket 62,5% av testpersonerna genomfoérde felfritt. De resterande procenten
gick antingen in rétt forst men missade meddelandet och fortsatte leta, medan en annan hade svart
att forsta ikonen for den valda funktionen.

Nar de skulle ga tillbaka till startsidan och logga att de hade druckit vatten genomférde alla
deltagare detta pa onskat sitt. Deltagarna fick i uppgift att kolla sitt genomsnittliga stegantal for
vecka 7. 62,5% genomforde denna del korrekt. En av deltagarna som inte utférde den delen korrekt,
ville trycka pa ldgg till mal forst, men hittade ratt tillslut. Medan en annan deltagare misstolkade
traningsmalet, som dr av en dovare kulor i listan, se figur for att det ar uppnatt, och trodde
diarmed att det malet skulle laggas till pa nagot vis.

Nista uppgift var att skapa ett nytt mal, vilket 62,5% utférde utan felklick. Resterande procent
klickade fel nagra ganger, men hittade tillslut ratt sjdlva. Nar de hade skapat sitt mal blev de ombedda
att #ndra det de hade skapat. Aven hir utforde 62,5% detta pa onskat siitt. Resterande procent
lyckades hitta ratt tillslut, dér en av dessa fick vidgledning tillslut. De flesta ville trycka pa plustecknet,
som motsvarade loggning, férst innan de hittade rétt. Till sist skulle de logga ut fran applikationen,
vilket alla utforde pa onskat sétt.
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Efter utfort test fick deltagarna klicka runt sjélva i applikationen och ge forbattringsférslag samt
onskemal. Forslag pa forbattringar var framst att gora det tydligare kring ndr man kunde redigera
valt mal och inte. Nagra av deltagarna ville forst klicka pa pennan, men insag i efterhand nér pennan
bytte fiarg till det valda malet att malet maste viljas forst innan det gar att redigera det. Eftersom
pennan forst hade samma fiarg som ikonen for att lagga till nytt mal, uppfattades det som att det gick
att redigera direkt, utan att klicka pa malet forst. Géllande cirklarna som fanns fér standardmalen
onskades det att anvindaren sjilv kunde vilja vilka mal som skulle vara med uppe i cirklarna.
Onskemal om att kunna radera mal som denne inte ville ha med uppkom ocksa under intervjun.

Vid statistikdelen, se figur[d] tyckte deltagarna att det var lite otydligt vilken av manad och vecka,
som pilarna dndrade. Vid Y-axeln tyckte de ocksa att det skulle finnas enheter. Nagon upplevde dven
att statistik-ikonen vid startsidan, se ﬁgur var dold och inte syntes tillrackligt. Ett forslag framkom
att gora ikonen storre och i en starkare firg. Vidare 6nskemal, som deltagarna tyckte saknades i denna
prototyp, var att de ville kunna se sin statistik under en ldngre period, exempelvis 6ver ett ar. En
procentsats som jamférde hur bra det gatt under den valda tidsperioden for att kunna se om det blivit
nagon forbéttring. Deltagarna ville &ven ha méjligheten att kunna se alla malens statistik samtidigt.

Ovriga 6nskemal och forbittringsforslag var att inkludera en information eller hjélpsida dir man
kan ga in och ldsa om det fanns nagot som var otydligt. Det uppkom att ikonen foér brev var otydlig,
och att en notisprick skulle ha funnits vid ikonen for att ldttare uppticka att man fatt ett nytt
meddelande. Nagon 6nskade att det skulle finnas en automatisk loggning pa hur mycket man statt
upp under en dag, som gérna far skicka ett push-meddelande pa telefonen nir anvindaren suttit ner
under en lingre period. Att kunna lidgga till ett standardglas vid loggning av vatten énskade ocksa,
for att slippa skriva in antal milliliter manuellt vid varje loggningstillfille. Till sist tyckte nagon dven
att det hade varit trevligt med en dagens citat som motiverar en till att klara av sina dagliga mal.

6.3 Maitpunkter

Efter att samtliga planerade intervjuer hade hallits sammanstélldes deltagarnas kommentarer, till-
sammans med enkétsvaren. Utifran detta kunde de faktiska resultaten fran métpunkterna rdknas
fram. Fran de atta intervjuerna som genomfordes kunde foljande resultat erhallas:

6.3.1 Resultat for mitpunkter fran intervjuerna

e 75% av anvéndarna upplevde att motivationen skulle 6ka vid anvéindning av applikationen
Kinitro.

e 75% av anviindarna uppgav att de skulle kunna anviinda Kinitro som ett vardagligt hjdlpmedel.

e 93% av anvindarna tyckte att Kinitro var en littnavigerad applikation.

Métpunkten som berdrde okad motivation vid anvéndning av applikationen uppnaddes precis
vid intervjuerna dir exakt 75% av anvindarna ansag sig fa en okad motivation om Kinitro skulle
anvéindas.

Det var sex personer av de som blev intervjuade som svarade att de skulle anvdnda Kinitro som
ett vardagligt hjdlpmedel, medan en svarade nej och en svarade vet inte. Detta medférde att 75% av
de tillfragade skulle anviinda som skulle kunna anvénda applikationen som ett vardagligt hjalpmedel.

I intervjuerna fick deltagarna i uppgift att pa en skala 1-4 betygséitta om applikationen var
lattnavigerad dar 50% av deltagarna betygsatte en trea och 50% betygsatte en fyra. Eftersom bade
svar i form utav en tre och en fyra dr av positiv betydelse, riknades 100%, alltsa alla svar, som att
applikationen var ldttnavigerad. Som f6ljd av detta uppnaddes méatpunkten.

For att undersoka om prototypen var objektivt ldttnavigerad rdknades antalet klick som
anvandarna gjorde per scenario och resulterade i tabell [Ij och scenariorna kan lésas i}5.2
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Tabell 1: Procentsats for hur ldttnavigerad prototypen var objektivt métt med antal klick som gjordes.

Scenario 1 2 3 4 5 6 7
% 100 | 62,5 | 100 | 62,5 | 75 | 62,5 | 100

Antalet ideala klick var totalt 21 stycken per anvindare, totalt 168 for atta anvindare. Un-
dersokningen resulterade i totalt 192 klick for de atta intervjuer som holls och resulterar i en felmar-
ginal pa 14% vilket medfor att 86% klick gjordes korrekt. Detta indikerar dven pa att méitpunkten
angaende om prototypen &r ldttnavigerad ar uppfylld.

Sammanstills den subjektiva upplevelsen med den objektiva resulterar detta i 93%.

6.3.2 Resultat for mitpunkter fran enkiten

e 76 % av anvidndarna upplevde att motivationen skulle 6ka vid anvindning av applikationen
Kinitro.

e 88% av anvindarna uppgav att de skulle kunna anviinda Kinitro som ett vardagligt hjdlpmedel.

e 78% av anvindarna tyckte att Kinitro var en littnavigerad applikation.

Det var 76% av de som svarande pa enkiten som var positivt instéllda till att applikationen skulle
oka deras dagliga motivation. Detta understktes genom att de svarande fick sdga hur troligt det var
att de skulle uppleva en 6kad motivation om de anviénde Kinitro. De fick en skala mellan 1-4, dar
fyra var mycket troligt. Endast 24% svarade en etta eller en tvaa, vilket resulterade i att 76% anser
att de skulle bli mer motiverade.

De som deltog i enkéten fick svara pa en skala 1-4 hur troligt det var att de skulle anvénda Kinitro
som ett vardagligt hjalpmedel. Av de 25 som deltog i enkéiten var det 88% som svarade en trea eller
en fyra. Alltsa ar det 88% som skulle kunna anvinda Kinitro som ett vardagligt hjélpmedel.

I enkédten stilldes inte nagon direkt fraga till deltagarna om de ansag att applikationen var
littnavigerad. Istéillet fick de se bilder fran applikationen, med ett scenario, dir de skulle beskri-
va deras tillvigagangssitt for att navigera sig runt i applikationen. Detta gjordes med ett antal bilder
fran applikationen dér varje rétt svar riknades som en poéng for att den var lattnavigerad. En sam-
manstéllning av de rétta svaren f6r varje scenario resulterade i en medelprocent, dir 78% upplevde
att den var lattnavigerad.

6.3.3 Sammanstillning av resultat for mitpunkter

e 76% av anvéndarna upplevde att motivationen skulle 6ka vid anvéndning av applikationen
Kinitro.

e 85% av anvindarna uppgav att de skulle kunna anviinda Kinitro som ett vardagligt hjélpmedel.

e 89% av anviindarna tyckte att Kinitro var en lidttnavigerad applikation.

En sammanstéllning av intervju- och enkétsvar resulterar i att méitpunken kring huruvida
anvindaren skulle uppleva en 6kad motivation uppfylls eftersom 76% av anvindarna upplevde detta.
Totalt var det 33 personer som deltog varav 25 personer var positivt instéllda till att applikationen
skulle 6ka deras dagliga motivation. Det &r alltsa 76% av de tillfrigade som anser att deras motivation
skulle 6ka om de anvéinde applikationen Kinitro.

I en sammastéllning av intervju- och enkétsvaren om anvidndarna skulle anvidnda Kinitro som
ett vardagligt hjdlpmedel svarade 28 av 33 personer att de skulle anvdnda Kinitro i vardagen. Detta
resulterar i att totalt anser 85% av anviindarna att de skulle anviinda Kinitro som ett vardagligt
hjalpmedel, ddrmed dr méatpunkten uppnadd.

Avslutningsvis sammanstélldes intervju- och enkétsvaren kring huruvida anvdndarna tyckte att
Kinitro var en lattnavigerad applikation. Sammanstéllning mellan den subjektivt upplevda kénslan
och objektivt antal felklick resulterade i 93%. I enkiiten resulterade det i 78% ansag att den var
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lattnavigerad. Genom att sammanstilla dessa procentsatser, dir de individuella svaren fran bade
intervjuerna och enkiten ses som likaviirdiga, ger det en slutlig procentsats pa 89% och det kan
konstateras att méatpunkten dr uppnadd.

6.4 Utvecklad prototyp

Efter anvindartesterna hade utforts valde projektgruppen att uppdatera prototypen nagot. Detta
eftersom projektgruppen hade fatt flera insikter kring applikationen samt tydliga forbattringsforslag
fran flera utav testpersonerna. Langst ner pa startsidan finns en menyrad i form av en penna och ett
plus. Innan utvecklingen av prototypen var dessa i samma farg och kontrast. Medan nu i efterhand
har plusset gjorts morkare fér att pavisa att denna knapp dr klickbar, medan pennan blir klickbar
nir ett mal har markerats, se figur Detta gjordes just for att skapa en storre kontrast, bade
sinsemellan dessa knappar men ocksa nér pennan byter firg.

Hogst upp till hoger finns nu en liten bla prick vid meddelandet for att indikera pa att ett
meddelande finns och &r olast, se figur Nar anvédndaren klickar sig in har det dven dér skett
forbéttringar. Meddelandet som inte &r ldst &nnu har en fetmarkerad &mnesrad. Dessutom har en
pil adderats for att indikera att det gar att oppna meddelandet. Om anvindaren vill radera ett
meddelande sveper denne med sitt finger fran hoger till vanster for att fa tillgang till en knapp som
raderar meddelandet. Uppdateringarna for inkorgen ses i figur

Hogst upp till viinster pa startsidan finns nu en hamburgermeny, istéillet for silhuetten av en
person, som fanns tidigare. Denna foréandring gjordes for att tillata anvéndaren att klicka pa menyn
och fa tre olika alternativ. Personen kan antingen ga till sin profil, fa hjédlp och information om
applikation eller ga in pa instillningar. Denna forbéttring kan ses i figur [T1]

Kinitro Kinitro

Prof
Ida:

sen (v.1.3 1.02-
21 februari 2021 uppdateringen (v.1.3)  2021-02-14

Hjalp
Senaste uppdateringen (v.1.2) 2021-02-10

Instaliningar

Valkomstmeddelande 2021-02-07

\ 3712 steg

) 288 steg kvar

1 500ml vatten
500m! kvar

2h skarmtid
1h kvar

(a) Notis for nytt meddelande. (b) Forbéttringar i inkorgen. (¢) Hamburgermeny for prototypen.

Figur 11: Uppdateringar som skett i form av notis fé6r meddelande, uppdaterad funktionalitet i inkorgen
samt en hamburgermeny.
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For att underlédtta for anvindaren vid avldsning av grafen for malets statistik lades det till fler
linjer och graderingar pa y-axeln, se figur Innan férbattringen gjordes var det bara antalet for
malet som syntes vilket gjorde det svart att urskilja hur manga steg personen hade tagit tidigare nér
anvindaren inte hade nat upp till det satta malet.

I figur har en uppdatering gjorts som resulterar i att istéllet for att scrolla fran 0 upp till
det valda milliliter antalet startar det pa 330 milliliter. Detta gjordes for att 330 milliliter &r en
relativt vanlig volym for ett glas. Om anvéndaren inte vill scrolla gar det bra att skriva in manuellt
med tangentbordet. En ytterligare forbéttring som har diskuterats inom projektgruppen, men inte
implementerats, var att anvindaren sjélv skulle kunna bestdmma hur stort ett standardglas &r for
denne. Detta skulle underldtta loggningen och mojliggéra en snabbare process.

Kinitro Kinitro

. |dag
FebrtJar\ 3021 21 februari 2021
/ecka

v

Lgg till

Genomsnittliga steg per dag v 7:

Antal vaningar idag: 2hksk§rmt|'d
1h kvar

Flest antal steg pa en dag: 1h tréning
K

Totalt antal steg sen start: 432 754

(a) Uppdatering av statistikgrafen (b) Loggning av vattenintag, en
for malen, i detta fall for antal steg. standardinstdllning pa 330 milliliter.

Figur 12: Profilsida dir anvindaren kan byta losenord, dndra aktivitetsprofil samt logga ut.

Eftersom en persons mal kan fordndras med tiden dr det mojligt att personens tidigare mal inte
ar relevant lingre. Som f6ljd av detta valdes det att lagga till att anvindaren har mojlighet att ta
bort mal om det énskas, se figur Detta giiller bade for de fyra initiala malen som finns vid start
samt de som &r skapade av anvindaren sjilv.
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Andra symbol

Lasa i min bok

Daglig Veckolig

Andra symbol

Lasa i min bok

Ar du saker pa att du

vill radera malet?

Mélet kommer att forsvinna, men det gar

Endast en gang Regelbunden att lgga till pa nytt igen!

Log Checklista

50

Andra mal Andra mal

\ 4

(a) Andringsalternativ for ett mal.  (b) Kontroll om malet vill raderas.

Figur 13: Att radera ett mal.

Ytterligare en fordndring som gjordes efter anvindartesterna ar att det dr mojligt att vélja vilka
mal som ska representeras i den cirkeln som &r pa startsidan, se figur [[4 Det vill séiga, den cirkel
som bestar utav fyra mindre cirklar, vilka i sin tur representerar fyra olika mal. De mal som ska
representeras for dessa cirklar kan véljas genom att anvindaren placerar malen i 6nskad ordning i
listan, dér de fyra forsta malen kommer att bli de mal som syns i den gemensamma cirkeln. Detta
valdes att laggas till eftersom alla anviéndare inte alltid har samma prioriteringar pa deras mal och
kan tycka att ett av deras personligt skapade mal har hogre prioritering d&n de fyra standardmalen
som finns fran start. En av testpersonerna nimnde dven att hen inte dr intresserad av att se ett mal
som ar uppfyllt, utan vill hellre se sina andra mal pa startsidan.
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Kinitro

Idag
21 februari 2021

y 3712 steg
N ) 288 steg kvar

1 500ml vatten
500ml kvar

15 sidor

5 sidor kvar

2h skarmtid
1h kvar

Figur 14: De fyra 6versta malen i listan illusteras i cirkeln pa startsidan.

En mindre férédndring som gjordes var att dndra den réda fargen som finns for att logga ut till
en annan mer klar rodare farg, se figur Detta for att den réda fargen nu har tillkommit pa fler
stéllen i applikationen, och anses darfor passa temat battre d&n den forra.
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Kinitro Kinitro

Ar du saker pa att du
vill logga ut?

Namn Bekvima Britta

e Du maste logga in igen or att f4 atkomst
britta@bekvam.com | till ditt konto igen

Byt l6senord

Andra aktivitetsprofi Andra aktivitetsprofil

Logga ut

(a) Profilsida for anvindarens konto. (b) Anviindaren kan logga ut.

Figur 15: Profilsida dér anvindaren kan byta losenord, dndra aktivitetsprofil samt logga ut.
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7 Reflektion och diskussion

Syftet med applikationen Kinitro var som tidigare ndmnt att 6ka motivationen framst fér de personer
som arbetar hemifran under den radande covid-19-pandemin, men ocksa for de som ville fa mer
kontroll 6ver sina dagliga eller veckovisa vanor. Applikationen skulle pa ett enkelt séitt ge anvindaren
mojlighet att addera personliga mal samt félja upp dem pa ett anvindarvianligt sitt. Den enkét och
de intervjuer som genomfordes gav upphov till ett antal forbéattringsforslag, vilket gav projektgruppen
mojlighet att utveckla prototypen for applikationen ytterligare. Utifran detta kunde syfte och mal
enligt effektkartan uppfyllas till en storre grad, det vill sdga att applikationen skulle bidra till en
generell 6kad motivation i vardagen, samt motivation till att na de personligt satta malen.

Efter att de atta planerade intervjuerna hade genomférts sammanstilldes de kommentarer som
deltagarna hade gett for att ta fram ett antal forbattringsforslag, tillsammans med enkétsvaren.
Utover forbattringsforslag gav sammanstillningen &dven projektgruppen mdjlighet att kontrollera
huruvida samtliga métpunkter blev uppfyllda. Sammanstéllningen av dessa méitpunkter, som kan
ses im indikerar att samtliga métpunkter blev uppfyllda. Nar det kom till huruvida anvindarna
skulle uppleva en 6kad motivation vid anvindning av applikationen var mélet att 75% skulle upple-
va detta, varav resultatet blev 76%. Nir det kom till om anvindarna kunde ténka sig att anvinda
Kinitro som ett vardagligt hjdlpmedel, var malet att 50% av anviindarna skulle kunna ténka sig det,
varav resultatet blev 85%. Pa den sista métpunkten, huruvida applikationen var ldttnavigerad var
malet att 60% av anvindarna skulle tycka detta, varav resultatet blev 89%.

Ett antal forbattringsforslag som erholls fran anvidndartesterna implementerades i den slutliga
prototypen, vilket beskrivs i[6.4] Dessa férslag bidrog till en prototyp som uppfyller effektkartans mal
och syfte ytterligare. For att exempelvis uppna en mer ldttnavigerad applikation utvecklades ett antal
komponenter, daribland inkorgen. Applikationens inkorg utvecklades for att bli mer anvindarvénlig
och tydligare i dess funktioner, da ett antal anvdndare under testerna hade svart att forsta att med-
delandena var tryck- och modifierbara. Aven menyraden lingst ner i applikationen pa startsidan
utvecklades for att tydligt visa ndr knapparna &r inaktiverade eller aktiva. Samtliga matpunkter un-
dersoktes bade i den utgivna enkéten samt i intervjuerna. Intervjuerna undersckte dock mer ingédende
kring huruvida anvindarna tyckte att applikationen var littnavigerad. Detta mojliggjordes eftersom
intervjuerna gav anvindarna méjligheten att navigera sig runt i applikationen, medan de fragor som
undersokte navigationen i enkiten anvinde sig utav stillbilder. Anvéindningen av den klickbara pro-
totypen gav anvindaren en béttre inblick i applikationen och dess funktionaliteter. De scenarion
som presenterades i enkdten blev ocksa mer begrinsade och fiarre &n de i intervjun. I enkéten fick
anvindarna inte samma chans att underscka delar av applikationen som de annars mgjligen hade
tyckt var svara att forsta och navigera, vilket var en méatpunkterna. Trots dessa skillnader vigde sva-
ren pa enkdten och pa intervjuerna lika nir resultatet sammanstélldes, vilket &r en aspekt som kan
diskuteras. Ska intervjuernas svar viga tyngre da anvindarna som gjort dessa har en bittre forstaelse
och insikt i applikationen jamfort med de som bara gjort enkdten? I det hdr projektet valdes det att
alla svar skulle viga lika mycket eftersom det var svart att bestimma hur mycket mer svaren fran
intervjuerna skulle viga gentemot svaren fran enkiten. Hade dock en végning av hur betydelsefulla
de olika svaren var utforts skulle detta ha resulterat i andra virden fér méitpunkterna dn de som
presenteras i denna rapport. En annan aspekt dr att malet for applikationen &r att den ska vara
lattnavigerad, vare sig det ar forsta gangen personen kommer i kontakt med applikationen eller om
den anvénts tidigare. Alltsa ska det inte spela nagon roll om anvindaren har mojlighet att klicka
omkring i applikationen eller bara far se bilder pa den.

Om vidare anvindartester hade utforts hade prototypen kunnat vidareutvecklats for att oka
procentsatsen pa de satta mitpunkterna. I enkéten fick deltagarna besvara vad som okar deras dag-
liga motivation och dessa svar skulle kunna vara anvindbara att tillimpa i prototypen for att oka
anviandarnas motivation. Ett framtida arbete pa applikationen hade kunnat vara att goéra det mojligt
for anvindarna att folja och interagera med varandra. Detta skulle ge en mojlighet for anvindarna att
dela med sig av tips och rad, uppdatera nér de klarat av ett mal eller utféra sina mal tillsammans. Det
hade ocksa kunnat géra det mojligt for anvéindare att tdvla med andra anvindare eller vinner. Detta
hade kunnat 6ka motivationen fér anvindarna, speciellt for de anvindare som &r tévlingsinriktade.

Nagot som skulle kunna ¢ka motivationen ytterligare féor anvidndarna hade kunnat vara att ge
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till exempel rabattkuponger eller erbjudande som beléning om vissa mal som satts uppnas. For
att gora detta mojligt hade samarbete med olika foretag behovts. Egentligen har projektgruppen alla
mojligheter att utfora olika idéer eftersom det endast &r en prototyp, men denna funktion prioriterades
bort i man av tid da andra funktioner ansags vara viktigare. En annan idé som projektgruppen
diskuterade tidigt var att ta inspiration fran Tamagotchi, det vill siga att ta hand om en virtuell
varelse som gynnas av att anviindaren nar sina mal. Denna idé lades dock at sidan eftersom andra
mer grundliggande funktioner ansags vara viktigare.

Sammanfattningsvis uppfylldes samtliga méatpunkter, samt syfte och mal enligt effektkartan.
Anvindartesterna ledde till ett antal forbattringsférslag som projektgruppen implementerade i ap-
plikationen, vilket kan ses i kapitel Applikationen ansags vara ldttnavigerad och anvindarvénlig,
med ett par mindre utvecklingsméjligheter. Majoriteten av anvindarna ansag att applikationen skulle
bidra till 6kad motivation att uppna de satta malen i vardagen, vilket var ett av de frimsta malen
med applikationen.
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