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Abstract

This report describes the development of an Android application. The purpose of
the application is to motivate people to activate themselves more in their everyday
lives. A sedentary lifestyle can in many ways have a negative effect on the public
health. Today most people have access to a smartphone, therefore a mobile phone
application can be a great tool to reach out to people and to motivate them.

The report describes the methods and tools used during the process. A specification
was made with the necessary requirements for a functioning application, the other
requirements were arranged in priority order. Three user tests were performed du-
ring the project, one during an early stage to confirm the specification, one with a
digital prototype to test the user interface and a third after the implementation to
test the whole application.

The result of the project is a mobile phone application that uses gamification to
motivate the user to a more active lifestyle. The application has three main functio-
nalities, to log daily exercises, cardio and gym exercises. Points are handed out for
all logged activities. Other functionalities is that users can compete against friend
through a leaderboard.

Lastly the result, design choices and insights from the project are discussed. From the
discussion and user tests, conclusions about the user-friendliness of the application
and how well it fulfills its purpose are made.



Sammandrag

Denna rapport beskriver framtagningen av en androidapplikation. Syftet med ap-
plikationen ar att motivera ménniskor till en 6kad fysisk aktivitet i vardagen. En
stillasittande livsstil kan pa manga satt bidra till en negativ hélsa. Idag har de flesta
tillgang till en smartphone, darfor &r en mobilapplikation ett bra verktyg som kan
anvandas for att na ut till manniskor och motivera.

Rapporten beskriver de metoder och verktyg som anvénts under arbetets gang. En
kravspecifikation togs fram dér gruppen kom fram till de krav som var nddvandiga
for en fungerande applikation, resterande krav prioritetsordnades. Under projektets
gang utfordes tre anvandartester, ett i tidigt stadie for att bekréfta kravspecifika-
tionen, en digital for att testa anvindargranssnittet och ett tredje efter implemen-
tationen for att testa helheten av applikationen.

Resultatet av arbetet ledde till en mobilapplikation som genom spelifiering motiverar
anviandaren till en mer aktiv vardag. Applikationen har tre huvudsakliga funktioner,
att logga daglig motion, konditionstraning och gymtraning. Poang delas ut for all
loggad aktivitet. Ovrig funktionalitet dr att anvindare via en podngtavla kan téivla
mot sina vanner.

Slutligen diskuteras resultatet, designval och andra insikter fran projektet. Utifran

diskussionen och anvandartester har slutsatser om applikationens anvandarvanlighet
och hur vél den uppfyller sitt syfte kunnat dras.

Nyckelord: Aktivitet, Android, Applikation, Hélsa, Motivation, Spelifiering, Tra-
ning, Vardagsmotion.
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1

Introduktion

Allt fler inser vikten av en aktiv livsstil och ar 2017 tranade 57% av Sveriges befolk-
ning en till tre timmar i veckan [1]. Dock bestar manga arbeten idag av stillasittande
kontorsjobb, vilket leder till att fysisk aktivitet inte blir en sjalvklar del i vardagen.
Med den stillasittande livsstilen tillkommer flera risker, till exempel finns en 6kad
risk for samma sjukdomar som vid overvikt &ven om en person dr normalviktig och
tranar 30 minuter sammanhéangande per dag [2, 3].

Idag anvinder 81% av Sveriges befolkning en smartphone [4]. For att f4 personer
att blir mer aktiva i vardagen och bidra till en 6vergripande béattre folkhélsa kan
en smartphone-applikation vara ett utmarkt satt for att na ut till befolkningen och
gora skillnad.

Det finns redan flera olika traningsapplikationer for bade Android och iOS. Appli-
kationerna som finns pa marknaden idag ar ofta specialiserade pa en sak och har ett
huvudfokus. Ett exempel dr Runkeeper, som numera dgs av ASICS [5]. Runkeeper
ar en traningsapplikation som fokuserar pa 16pning och andra sporter dér distans-
métnig anvinds, sa som ldngdskidakning. Applikationen anviander den GPS (Global
Positioning System) som finns i telefonen for att méta rutt, fart och hojd. Den later
anvandaren sdtta upp mal och visar framsteg. Runkeeper later ocksa anvandaren
dela sin trédning och sina resultat med andra men later inte anvindaren méta gym-
traning och daglig motion.

Det finns ockséa tréaningsapplikationer sa som Fitness & Bodybuilding, utgiven av
VGFIT LLC, som har huvudfokus att ge exempel pa olika 6vningar. Fitness & Body-
building later ocksa anviandaren logga trining, sitta tréningspaminnelser och skapa
tranigsrutiner baserade pa évningarna i applikationen, eller sa kan anviandaren sjalv
lagga till 6vningar. Dock stodjer inte applikationen loggning av distanstraning.

Det finns ocksa flera applikationer som fokuserar pa daglig traning, till exempel 10
daily exercises, utgiven av PlaySimple, och 7 Minuten Genomkoraren, utgiven av
Simple Design Ltd. Dessa applikationer fokuserar mer pa évningar som kan goras
vart som helst, men de uppmuntrar inte daglig traning sa som att vélja att ta cykeln
istallet for bilen. Det finns alltsa manga applikationer som uppmuntrar till traning,
men fa som har vardagsmotion som huvudfokus.

Studier visar att genom att logga sina resultat okar chansen att lyckas [6], samt
att spelifiering, sa som att ha en resultattavla, 6kar motivationen [7]. Support fran
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1. Introduktion

vanner och familj &r dven det faktorer som hjalper till att 6ka motivationen[8, 9].

P& grund av riskerna med en stillasittande livsstil kan en traningsapplikation med
fokus pa daglig motion vara ett viardefullt redskap i stravan efter en béttre folkhélsa.
Denna applikationen skulle kunna fokusera pa sma dagliga aktiviteter sa som att
"ta trapporna istéllet for hissen”.

1.1 Syfte och mal

Syftet med detta projekt &r att fa méanniskor mer motiverade till 6kad aktivering
genom vardagsmotion. Detta syfte ska nas genom att utveckla en anviandarvanlig
traningsapplikation for androidtelefoner dar vardagsmotion ar en central del.

1.2 Avgransningar

For att begrinsa omfattningen av projektet har en malgrupp bestdmts. Denna ut-
gors av bada konen i aldrarna 20-30 ar. Eftersom syftet med applikationen ar att fa
anviandare att fysiskt aktivera sig i vardagen, kommer inte fokus vara pa de som har
mycket traningsvana och tranar pa en hogre niva, utan gemene man ar en potentiell
anvandare av den hér applikationen.

Den hér applikationen kommer inte innehalla exempel pa évningar eller traningspro-
gram. Om detta skulle inga i applikationen skulle mer kunskap inom traningsdmnet
behovas och det ér inte en prioritet i detta projekt. Daremot kommer anvandaren
sjalv kunna lédgga in egna Gvningar.

Efter att ha utfort ett trdningspass maste anvindaren sjalv bestdmma hur hart
traningspasset var. Detta ar for att det inte finns nagot enkelt sétt att méta pulsen
eller antalet brinda kalorier utan ndgon form av pulsmétare. Aven om detta skulle
vara mojligt ar det inte alltid det bésta sattet att méata hur hart ett trdningspass
ar. Till exempel, om anvandaren har en dalig dag kdnns ett traningspass hardare
dven om antalet branda kalorier &r mindre dn vid andra tillfallen. Eftersom syftet
med applikationen ar att motivera till 6kad fysisk aktivitet kommer den déarfér upp-
muntra anstréngning mer an resultat.

For det mesta ar trdnings- och kostapplikationer separerade, men det finns appli-
kationer som inriktar sig pa bade traning och kost. Denna applikation kommer inte
innehalla funktioner relaterade till kost eftersom malet ar att hjalpa anvéindaren till
en mindre stillastittande livsstil.
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Teori

I f5ljande avsnitt presenteras teori kring verktyg och arbetsmetoder. Aven saker att
tdnka pa vid utveckling och design av en mobilapplikation tas upp.

2.1 Versionshanteringssystem

Versionshanteringssystem anviands av manga utvecklare for att hantera alla versio-
ner av sin kéllkod [10]. Det ar dock inte endast f6r utvecklare och kéallkod utan kan
anvandas till alla typer av filsystem. Det som skiljer en server fran ett versionshan-
teringssystem &r att versionshanteringssystem kommer ihag varje uppdatering som
gors i filsystemet. Detta ger mojligheten att kontrollera till exempel vem som gjorde
den senaste dndringen eller vad som gjordes for tva dagar sedan.

Ett exempel pa versionshanteringssystem éar Git som ar utvecklat av "Software Free-
dom Conservancy” [11]. Git, tillsammans med GitHub [12] utgor en av de populd-
raste plattformarna for hanteringssystem [13]. Andra exempel ar Subversion, CVS,
Perforce och Bazaar [14]

Alla versionshanteringssystem behandlar filerna nagot annorlunda jamfort med varand-
ra. De flesta system sparar alla olika versioner som en lista, dock fungerar Git an-
norlunda [14]. Git hanterar de olika versionerna som skramdumpar 6ver hur det ser
ut for tillfallet. De har skramdumparna sparas sedan i en server som systemet sedan
kan anvinda. Har nagon av filerna inte dndrats sparas inte en ny skramdump pa den
filen, istallet lankas det vidare till den dldre skramdumpen av den filen som redan
lagrats.

Med ett verisionshanteringssystem gar det aven att skapa olika grenar, vilket innebér
att en ny kopia av filsystemet gors och sparas separat. Detta gors for att utveckla
olika funktionaliteter parallellt. Nar funktionaliteten pa en gren ar fardigt kan denna
gren slas ithop med orginalgrenen [15].

2.2 Operativsystem till mobiltelefoner
Idag &r Android en av de framsta operativsystemen for mobiltelefoner tillsammans

med Apples iOS da bada har valutvecklade utvecklingsplattformar och mycket stort
nétverk av utvecklare [16]. Android sticker ut lite fran iOS i avseendet att de har fler
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2. Teori

6ppna bibliotek utvecklare kan anvanda sig av. Dock ar nackdelen med Android att
det finns sd manga olika typer av telefoner som stodjer operativsystemet [16]. En
stor svarighet blir da att utveckla en applikation som fungerar pa alla olika Andro-
idtelefoner i avseende till olika skdrmstorlekar samt olika utgivare.

Android skapades av Google ar 2007 och &r nu en 6ppen kélla for mobilutveckling
med Linux operativsystem som kéarna [16]. Utvecklare kan utveckla mobila applika-
tioner till Android med hjélp av Googles egenutvecklade bibliotek for Java [16]. Det
finns manga olika utvecklingsvertyg for Androidutveckling och ett av dem &r Andro-
id Studio [17]. Google publicerade Android Studio i maj 2013 och ar ett alternativ
till Eclipse, dér utveckling till Android ocksa kan ske. Android Studio ar baserat pa
Intellij, som ar Javas IDE, integrated development environment [17, 18]. Intellij ar
grunden till manga olika utvecklingsverktyg sa som RedMine och PyCharm [17].

2.3 Vattenfall och agila arbetsmetoder

Fran mitten av 70-talet fram till borjan av 2000-talet introducerades flera nya me-
toder for mjukvaruutveckling [19]. Manga av dessa arbetsmetoder 6verlevde inte, sa
endast nagra fa av dem finns kvar idag. I rapporten "The fiction of methodological
development: a field study of information systems development” [20] hdvdas det att
de metoderna som inte Overlever &r for mekaniska for att anvindas dagligen till
punkt och pricka i organisationer.

2.3.1 Vattenfallsmetoden

Den traditionella metoden for mjukvaruutveckling kallas for vattenfallsmetoden och
innebér att utvecklingen delas in i fem linjara faser [21]. De fem faserna ar analys,
design, implementation, testning och underhall. Tanken ar att de har fem faserna
ska utforas linjart och varje fas ska vara helt avslutad innan nésta borjar, men det
finns tillfillen dar faserna kan overlappa nagot.

I analysfasen ses alla krav over, och exakt vad som ska finnas i produkten och hur
den ska bete sig definieras [22]. I designfasen arbetar designers och utvecklare till-
sammans for att sammanstélla bade hur produkten ska se ut och hur algoritmer,
databaser och sa vidare ska vara utformade och ihopkopplade.

Implementationsfasen innebér att forverkliga det som bestamts i designfasen [22].
I slutet av den hér fasen ska det finnas en firdig produkt som kan borja testas.
Testningsfasen kan ocksa ses som en valideringsfas och anvinds for att se till att
produkten moter de kraven som sattes upp i analysfasen. Denna fas anviands ocksa
for att hitta buggar som kan finnas i produkten.

Underhallsfasen &r till for att uppdatera den da slappta produkten [22], till exempel
gora produkten snabbare eller forfina kvaliteten. Aven andra underhéll kan goras sé
som att anpassa produkten béttre till nya krav fran anvandare och 6ka palitligheten
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pa mjukvaran.

2.3.2 Agila metoder

Andra, nyare, typer av arbetsmetoder ar agila metoder. Ordet "agile” pa engelska
betyder "formogen att flytta snabbt och enkelt” [23]. Agila arbetsmetoder forsoker
alltsd anpassa sig till mjukvaruutvecklingens snabbt fordndrade marknad [19, 24].
Detta genom en snabbare och rorligare utvecklingsprocess, dar krav kan andras
drastiskt under en kort period . Den tidiga interaktionen med kunderna ar agila
utvecklingsmetoders styrka. Aven den effektiva anpassningen och svar till kritik gor
agila metoder till bra utvecklingssatt [24].

Det finns fyra nyckelvirderingar nér det kommer till agila arbetsmetoder[25]. Dessa
ar:

e "Individer och interaktioner

o Fungerande mjukvara

o Kundmedarbete

o Svara till forandring” [25]
Tanken med agila metoder ar att arbeta i korta tidsperioder, cykler. Nar en cykel ér
klar ska det finnas ett fungerande system och nya forutsattningar tas i overvigande
[25].

Agila metoder har inte nagon period i borjan av ett projekt for att bestamma arki-
tektur eller designménster [25]. Detta bestdms under projektets gang, da man inte
vill bestdmma mer d&n nédvandigt i tidigt skede. Det ar pa grund av forutsattning-
arna som andras genom projektets gang, och att spendera mycket tid i borjan av
projektet skulle d& med stor sannolikhet vara bortkastad tid. Skulle nagonting som
sedan tidigare bestdmts inte fungera genomfors sa kallad refaktorering i borjan av
en ny cykel [25].

Lean mjukvaruutveckling ér ett exempel pa en agil arbetsmetod som framjar till
att lagga ner tid pa det som verkligen skapar mervérde i projektet och pa sa satt
minska sloseri. I sin bok Lean Software Development: An Agile Toolkit [26] har Mary
och Tom Poppendiek definierat de sa kallade sloseriererna som kan ténkas ske i ett
mjukvaruprojekt och delat upp dessa i sju delar. Delarna kallar de for seven lean
principles. Dessa ar:
o Eliminera onodigheter
— Implementera bara vad som verkligen behévs och ger mervérde.
o Konstant larande
— Samla kunskap under projektets gang och inte innan.
o Besluta sa sent som mojligt
— Genom att fatta beslut i projektet sa sent som mojligt kan utvecklare
genomfora beslutet baserat pa fakta istéallet for pa spekulationer.
— Implementera pa sa sétt att det ar latt att gora andringar.
o Leverera sa snabbt som mojligt
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— Jobba i korta snabba cykler som bestar av att designa, implementera, fa
feedback och forbattra.
— Genom att snabbt leverera finns storre mojlighet att fa battre feedback
och darmed fa ihop den produkt kunden verkligen vill ha.
o Decentralisering av ansvar
— De tekniska besluten ldggs pa utvecklarna da det ar dessa som bést kan
detaljerna av arbetet och darmed kan gora de bésta besluten.
o Kvalitetssdkra
— Testa koden direkt vid kompilering och inte i slutet av projektet. Pa sa
sitt finner utvecklare och kan atgirda buggar direkt innan de gar vidare
till nasta steg.
e Se pa helheten
— For att undvika suboptimering bor alla i teamet se 6ver helheten i projek-
tet och inte bara fokusera pa sina egna expertisomraden sasom gréanssnitt
eller databaser [26].

2.3.3 For- och nackdelar med vattenfall och agila metoder

Vid anvindning av vattenfallsmetoden tar det Gverlag lingre tid innan en produkt
ar klar for marknaden dn vad det gor om en agil metod anvinds [21]. Dock kan
kvaliteten pa produkten garanteras vid anvandning av vattenfallsmetoden. Vid agi-
la metoder ar kvaliteten inte en sjélvklarhet.

Fordelar med vattenfall ar att alla krav ar tydliga vid starten av projektet, varje fas
ar klar inom en tidsperiod och nér allting i den fasen &r fardigt fortsitter utveck-
lingen till nésta fas. Med vattenfall finns dven tydlig dokumentation for varje fas [27].

Nackdelar med vattenfall 4r att problem med en fas oftast hittas nér den fasen redan
ar klar [27]. Detta gor att strukturen pa systemet kan bli lidande. En annan nackdel
med vattenfall ar att om kraven pa produkten skulle &ndras kommer de kraven inte
att implementeras i den pagaende utvecklingsprocessen [27].

Den framsta fordelen med agila metoder ar att det ar moéjligt att svara pa nya krav
och implementera det i den pagaende utvecklingsprocessen [27]. Det sker ocksa myc-
ket kommunikation mellan utvecklare och kund, vilket gor att kunden kan komma
med respons pa utvecklingen och utvecklarna behdver inte gissa vad kunden vill ha.

De agila metodernas nackdelar dr att det ar svart att bedéoma hur lang tid ett
storre projekt kommer ta, dock funkar det battre i mindre projekt [27]. En annan
nackdel ar att endast erfarna utvecklare har kunskaperna att ta beslut som beror
utvecklingen, darav finns det mindre utrymme for nya utvecklare.

2.4 Databaser

Databaser ar idag ett mycket vanligt verktyg inom allt fran internet till mobilkom-
munikation [28]. Databaser &r dérfor en underliggande del i de flesta informations-
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2. Teori

system och ofta anvinds en databas utan att anvindaren tanker pa det.

Ett exempel pa en databas ér Firebase, som ar en sa kallad realtidsdatabas, vil-
ket innebér att alla anvindare alltid far den nyaste datan fran databasen dven om
applikationen ar igang [29]. Traditionellt sett byggs databaser med hjalp av databas-
spraket SQL, Sturctured query language [30]. SQL bygger upp en relationsdatabas,
vilket innebér att datan sparas i tabeller med rader och kolumner. Firebase skickar
istallet data med hjalp av JSON, JavaScript Object Notation, vilket anviander sig
utav programmeringsspraket JavaScripts objekttyper och ar nu ett av de mest po-
puléra spraken som anvénds for att skicka data over internet [31, 29, 28].

Tanken med en realtidsdatabas ar att nar nagonting hiander med datan ska data-
basen skicka ut notifikationer till utvecklarens kod [29]. Denna kod tar da hand om
notifikationen och kan uppdatera det grafiska gréanssnittet efter behov.

2.5 Behandling av personuppgifter

Lagring och behandling av personuppgifter ses som kansligt och déarfor finns det la-
gar hur detta far goras. PUL (personuppgiftlagen) [32] kommer den 25 maj ersattas
med dataskyddsforordningen, som aven kallas GDPR fran engelskans General Data
Protection Regulation [33].

PUL och GDPR har samma syfte vilket dr att skydda en persons integritet och
rattigheter men GDPR starker individens réattigheter nar det kommer till personlig
integritet [34].

Nedan finns nagra punkter listade. De har punkterna behover en utvecklare ha i
atanke vid hantering och lagring av personuppgifter:

o Sakerhetsincidenter, sdsom intrang pa serverar och forlust av data, maste an-
maélas bade till Datainspektionen och till de registrerade [35]

e Den sa kallade Missbruksregeln, som ar ett undantag for uppgifter i ostruk-
turerad text, till exempel mejl, upphor att gilla nar GDPR bérjar gélla [36].
Detta innebar att alla personuppgifter som ér sparade digitalt inkluderas och
det spelar ingen roll om det ar i lopande text eller i en ordnad lista.

« Behandling ar endast laglig i om minst ett av totalt sex olika villkor ar upp-
fyllda [37]. Exempel péa dessa ér om det kravs for myndighetsutovning eller for
ett avtal.

o Det maste framga tydligt vad uppgifterna kommer att anvindas till [37].

o Personuppgiftsinnehavaren har ratt att

— begéra ut alla uppgifter som finns sparade om hen.
— begara att ”bli glomd”, det vill sdga att alla personuppgifter som finns
lagrade om hen ska raderas [38].
Undantag fran ovanstaende far ske om statliga myndigheter ger andra rekom-
mendationer, till exempel dr skatteverkets rekommendation att spara bokfo-
ringsunderlag i minst 7 &r och darfor behéver inte dessa raderas [39)].
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2.6 Att designa en mobilapplikation

Det finns mycket att tdnka pa nar det kommer till design av produkter for datorer.
Sett fran vissa aspekter finns &nnu mer att tdnka pa nar det kommer till mobila
applikationer pa grund av till exempel de sma skdrmarna [40].

2.6.1 Svarigheter med mobilapplikationer

Den forsta svarigheten med mobilapplikationer, som dven ndmnt ovan, ér de sma
skdrmarna. En applikation kan pa grund av sma skarmar inte ha stora bilder, langa
listor med lénkar eller langa huvudmenyer [40]. For att fa en tydlig design behéver
den darfor forenklas. Utvecklaren behéver till exempel "gomma” mer komplicerade
funktioner eller sadana som inte ar lika nédvéandiga langre in i applikationen, och
de mest anvinda funktionerna ska finnas lattillgdngligt pa forstasidan [40].

En annan svarighet ar de manga olika storlekarna pa skdrmar som finns [40]. Detta
galler speciellt pa bredden, da héjden enkelt kan justeras eftersom det ar vanligt
att bladdra i hojdled. Annu en svarighet ér pekskirmar, dér storlek pa knappar och
liknande behover anpassas. Detta for att fingrar generellt sett dr stora i forhallande
till objekten pa skarmen, och anvindaren ska inte raka klicka fel. En bra tumregel
ar att varje knapp ska vara minst 1 centimeter bred och knapparna ska spridas ut
med lite utrymme mellan varandra [40].

Att behova skriva text i en applikation pa dator ar ingenting en anvédndare vill gora,
dnnu mindre skriva text pa en mobilenhet [40]. Vid utvecklingen av en mobilappli-
kation bor darfor all inmatning av text vara valdigt begransad eller inte existerande.
Om text maste matas in bor autoslutférande anvandas.

Aven fysiska forutsittningar blir en svarighet vid utvecklingen av en mobilapplika-
tion, sasom att applikationen kommer anvindas utomhus i starkt solljus eller pa
bussen [40]. Till exempel kommer inte "en ljusgra text pa en morkgra bakgrund”
[40] synas s& bra i starkt solljus. Aven storlek pa till exempel text kan bli ett problem
om en anvandare ror pa sig, da blir det valdigt svart att lasa samtidigt.

2.6.2 Tillvigagangssatt

Att forsoka utveckla en mobilapplikation genom att gora en webbapplikation mindre
till en 320x480 pixelskrdm &r inte rekommenderat [40].

Brian Fling hévdar i sin bok "Mobile Design and Development” [41] att det finns sju
regler utvecklare bor halla sig till nér det kommer till att designa mobilapplikationer.
Den forsta regeln ar ”"glomma vad man tror man vet” [41], den mobila industrin gar
s& otroligt fort att till och med experter inom d&mnet har svart att hénga med i alla
nya teknologier. Darfor bor utvecklare, niar de borjar pa ett nytt projekt, glomma
allting de tror sig veta och ga igenom med projektgruppen hur just den produkten

8



2. Teori

ska skapas.

Den andra regeln Fling beskriver ar "tro vad du ser och inte vad du laser” [41]. Pa
grund av den snabba forandringen inom marknaden kan utvecklare inte lita pa rap-
porter eller figurer som endast ar ett eller tva ar gamla, da de med hog sannolikhet
inte langre stdmmer 6verens med hur det ser ut idag. Denna regeln innebér ocksa
att de bor lyssna pa vad anvindaren sager och vill ha och inte utga fran vad de tror
att anvindaren vill ha.

Tredje regeln Fling tar upp ar "Begrasningar kommer aldrig forst” [41]. Med detta
menar han att i borjan av ett projekt ska manga idéer bollas utan att tdnka pa vad
som faktiskt dr rimligt att genomfora. Detta gor att manga bra idéer inte forsummas
fran borjan och det dr storre sannolikhet att projektet blir battre.

Fling havdar ocksa att utvecklare i tidigt skede ska definiera anvindarnas mal och
kontext da detta ar en fordel att veta tidigt i utvecklingen. Detta gor han i sin fjérde
regel "Fokusera pa kontext, mél och behov” [41]. Han hévdar att nér utvecklarna
vet anvandarens mal kan de darifran definiera vilka uppgifter anvandaren vill utfora.

"Du kan inte stodja allting” [41] ar Flings femte regel. Med detta menar han att
det finns otroligt manga olika modeller av mobila enheter att det ar svart att kunna
stodja allt. Istéllet far utvecklaren se pa det med ett realistiskt 6ga och bestamma
vilka enheter som bor stodjas for att projektet ska bli sa bra som mojligt.

En viktig del att tdnka pa vid utvecklingen av mobila enheter ér att inte konvertera
en redan skapad produkt till en mobilapplikation, som Fling séger i sin sjatte regel
"Konvertera inte, skapa” [41].

Flings sista regel ar "Hall det enkelt” [41], vilket kan vara en av de viktigaste regler-
na. En anvandare vill snabbt och enkelt kunna utféra uppgifter via en mobilappli-
kation och inte behova brottas med kranglig navigation for att kunna utfora dessa
uppgifter.

2.6.3 Designmonster

Det ar svart att designa ett bra grafiskt gréanssnitt dven med alla de verktyg som
finns idag [40]. Detta beror bland annat pa att anvandarnas forvintningar pa gréns-
snitten dr valdigt hoga nufértiden och om ett granssnitt inte ar enkelt att anvanda
blir det inte populért.

Idag finns det olika monster som ér beprovade sedan innan, men de &ar inte en
regelbok som maste foljas [40]. De ar till for att hjalpa en utvecklare hur den kan
designa ett gréanssnitt i given domén.
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2.6.3.1 Flikmeny

For att navigera i en Androidapplikation kan nagot som kallas for flikmenyer an-
vandas [42]. Fordelen med flikmenyer dr att det ger en tydlig dverblick dver vad som
finns i applikationen, da flikarna inte skrollas bort utan alltid finns tillgdngliga [42].
Om flikmenyn finns pa den nedre delen av skdrmen ger det &ven anvéindaren en bra
upplevelse, da menyn ligger lattillgangligt fran anviandarens tumme, som manga an-
vander vid navigering [43]. Detta gor att det blir enklare fér anvindaren att navigera
mellan sidorna i applikationen.

Nér en flikmeny anvands bor applikationen vara indelad i som mest fem huvudsek-
tioner, som ar representerade pa flikmenyn [43]. Detta gors for att alla sektioner
alltid ska vara synliga i menyn, samtidigt som det finns mycket utrymme mellan
symbolerna i menyn.

Skulle en applikation behova mer &n fem huvudsektioner boér den femte menysym-
bolen vara en "mer”-sektion, som visar ytterligare en meny [43]. "Mer”-sektionen
bor ha tre prickar pa rad som symbol eller ha texten "More” eller "Mer”, beroende
pa vilket sprak applikationen ar pa. Dock behéver anvandaren trycka fler ganger for
att ta sig till ratt funktion om "mer”-valméjligheten anvénds, vilket kan dra ned
anvandarupplevelsen.

For att summera, en flikmeny bor anviandas nér en anvindare kontinuerligt kommer
byta mellan olika funktioner. Men ocksa nir anvandarna bor vara vial medvetna om
funktionerna som finns i applikationen [42].

2.6.3.2 Dialoger

En dialog ar en ruta som kommer upp pa skarmen och avbryter andra funktioner i
applikationen [43]. En dialog &r bra om applikationen behéver direktiv fran anvén-
daren. Men dialoger kan ses som véldigt irriterande av anviandarna da de avbryts ur
sitt flode som de far nar de anvander en applikation med bra anvindarupplevelse.

Dialoger bor endast anvindas nar en anviandare maste konfirmera ett val som kan
leda till ovéntade resultat[43], si som nér nagonting ska raderas permanent[42].
Utover dessa tillfillen bor inte dialoger anvdndas, utan andra alternativ till att ge
respons till anvindaren bor anvéndas [43].

2.6.3.3 Pilar

Pilar &r en naturlig del i anvindarupplevelsen [43]. Pilar indikerar en rérelse som
kommer ske om en anvandare tycker pa ett foremal som innehaller en pil. Upp- och
nedatpilar anviands for att visa att nagonting gar att skrolla eller att det gar att visa
mer innehall. Medan pilar at sidorna indikerar att man kan ga framat och bakat i
applikationen.
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Oftast ldser man i en applikation fran vanster till hoger och pilar som pekar till
hoger visar att lasningen "fortsétter” [43]. Dock bor utvecklaren hélla i minnet att
inte alla sprak laser fran vanster till hoger, for de anvandarna kan darfor pilarna
tolkas annorlunda.

2.6.3.4 Lat inloggning

Att behova logga in pa olika applikationer blir allt vanligare. En anvindares forsta
interaktion med en applikation ar ett kritiskt 6gonblick, och en inloggning innebér
d& en barridr for anviandaren[43]. P4 grund av denna barridar har allt fler appli-
kationer en mer anpassningsbar inloggning, sa som mojligheten att logga in med
Facebook eller Google, men ocksa att ge anvandaren mojligheten att vara anonym.
Detta kallas for lat inloggning [43].

Vid utvecklingen av en applikation som erbjuder anonym inloggning méaste utveck-
larna bestdmma i vilket skede en anviandare maste logga in [43]. Detta kan vara nar
anvandaren vill borja interagera med plattformen, men det kan ocksa vara sa att
en anvandare aldrig behover logga in. Till exempel finns det tillfallen dar anvandare
kan kommentera och recensera anonymt.

2.6.3.5 Uppdatering av sida genom att dra nedat

Anvandare forvantar sig att en mobilapplikation ska uppdateras nir de drar nedat
[43]. Detta ar numera lika sjalvklart som att en webbsida ska uppdateras nar man
klickar ”f5”.

For att anvindaren ska forsta att sidan uppdateras behdvs nagon visuell repsons,
sa som ett snurrande laddningshjul till exempel [43]. En annan respons ar att ligga
till en skugga eller dra ut det Gversta elementet for att visa att nagonting hander.

2.6.3.6 Profiler

Manga sociala plattformar anvénder sig av personliga profilsidor, vilket blivit nagot
av ett nyckelvirde for denna typ av plattformar [42]. En komplett profil visar vem
anvindaren dr med en bild, ofta en liten biografi och alternativ att kunna folja
personens uppdateringar. Det beror ocksa mycket pa vilken typ av applikation det
ar. Ofta introduceras hur aktiv personen ar pa plattformen och om det handlar om
bilddelning ar bilderna i fokus da mycket hdnger pa anvindarnas delade smak.

2.6.3.7 Listor

Listor ar ett vanligt monster for mobiltelefoner. Varje element i listan innehaller ofta
information i form av text, checkboxar eller en liten bild. Ofta hénder det nagonting
om anvindaren klickar pa ett element i listan, till exempel en dialog med flera val
eller sa kommer anvéndaren till en informationssida om elementet [44].

En lista kan bade vara av odndlig ldngd och av andlig langd [44]. Nar en odndlig
lista anvédnds skrollar anvindare i listan och det laddas hela tiden nya artiklar till

11



2. Teori

listan efterhand, som sedan visas for anvandaren [40]. Detta bor anvandas for langa
listor som aldrig tar slut, till exempel ett flode i social media.

Detta designmonster ar viktigt da en lang lista som inte far plats pa skidrmen tar
lang tid att ladda och anvandare vill inte vanta for ldnge pa att deras applikation
ska laddas [40]. Nar saker laddas efterhand kan &ven anvindaren sjilv fa bestdmma
om fler artiklar ska laddas in eller inte.

2.7 Motivation

Motivation definieras som den drivkraft som ér ansvarig for paborjande, uthallighet,
riktning och kraft av malinriktat beteende [45]. Motivation delas ofta upp i inre och
yttre motivation. Med inre motivation menas att en handling utfors for att hand-
lingen i sig ar intressant, utmanande eller givande pa nagot satt. Yttre motivation
innebér att en handling utfors ga grund av yttre paverkan. Det kan vara pa upp-
maning av nagon annan eller for att ndgon annan tycker att det ar viktigt, eller for
att na ett onskvirt mal [46]. Sidana mal kan inom tréning vara att fordndra sitt
utseende, gé ner i vikt eller hantera stress [47].

Studier visar att inre motivation har storre positiv effekt pa traning é&n yttre moti-
vation [47]. Personer som agerar av inre motivation ar mer intresserade, sjilvsikra
och kreativa vilket leder till att de presterar battre och &r mer uthalliga [46]. I en
studie dar medelaldern bland de deltagande var 21 ar visades det att de som fort-
satte trana regelbundet drevs av motiv som noje, kompetens och social interaktion
snarare an fysisk form eller utseende [47].

Yttre motivation har dock visats kunna 6ka den inre motivationen over tid [47]. Att
anvanda tekniker som framst stodjer yttre motivation for att forandra en persons
beteende kan darfor d&ven 0ka en persons inre motivation.

2.7.1 Egenméatning

Med egenmétning menas att mata nagon typ av data relaterad till omraden sa som
traning, vikt, somn, hélsa, humoér och prestation [48]. Detta gors ofta med syftet att
forbéattra nagon onskvird del av sin livsstill da insamling av data ger medel till att
forbattra sig inom det omradet. Egenmétning &r en anviandbar metod i detta syfte
och resultaten ar ofta kopplade till en béattre hélsa, 6kat vialmaende och forbattrad
livskvalitet.

Inom fysisk aktivitet finns méanga olika omraden som kan métas som till exempel
steg, stracka, kalorier och repetitioner [48]. Dessa typer av insamlad data ar i de
flesta fall kvantitativ, men anvindandet av den ar ofta kvalitativ. For att datan ska
vara anvandbar sa maste den vara angripbar och latt att tolka sa att anvandaren
kan reflektera 6ver och andra sitt beteende.
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2.7.2 Spelifiering

Spelifiering kan definieras som “anvindandet av spelelement utanfér spelsamman-
hang” [49]. Syftet med spelifiering ar att utnyttja den effekt som spel kan ha pa
motivationen, genom att anvanda spelelement i andra situationer an traditionella
spelsammanhang [7]. Sddana spelelement kan vara poang, resultattavla och grafer
som visar prestation eller utveckling.

For att anvandaren ska bli motiverad ar det viktigt att integrera element som stodjer
bade den inre och yttre motivationen. Podng och resultattavla dr sadana spelelement
som framst stodjer den yttre motivationen men de kan ocksa framja inre motivation
till viss grad [47]. Om vissa spelelement till och med kan ha negativ paverkan pa inre
motivation ar nagot som debatteras om inom spelifiering. Studier visar att poang,
resultattavla och nivaer inte minskar den inre motivationen, men det ar svart att
bevisa att dom hjalper till att 6ka den [50].

Olika spelelement kan vara anvandbara i olika situationer da de fokuserar pa olika
mekanismer inom motivation. Det finns sex olika grundperspektiv inom motivations-
forskning som alla fokuserar pa olika omraden for vad som ligger bakom motivation
[7]. Utifran dessa perspektiv kan olika spelelements paverkan pa motivation analy-
seras.

Ett av de sex grundperspektiven ar hur motiv for varfor en person gor som den gor
paverkas av personens karaktirsdrag [7]. Olika motiv som personer kan ha, kan vara
att kdnna makt, behov av att kdnna tillhorighet och en vilja att prestera. Utifran
dessa olika motiv kan olika motivationsmekanismer konstateras fran ett spelifie-
ringsperspektiv. En person som har ett starkt prestationsmotiv blir motiverad om
spelifiering ldgger fokus pa prestation, framgang och framsteg. En person med ett
starkt maktmotiv a andra sidan blir motiverad om spelifiering lagger vikt pa status,
kontroll och konkurrens, medan en person med starkt anknytningsmotiv motiveras
om spelifiering lagger vikt pa medlemskap.

Ett annat perspektiv dr att motivation ar ett resultat av tidigare erfarenheter [7].
Vilken typ av feedback en person fatt fran en handling, till exempel positivt eller ne-
gativt resultat, paverkar personens beteende i framtiden. Om en person tidigare fatt
nagon typ av negativ respons efter att ha gjort nagot sa kommer personen troligtvis
inte kdnna sig motiverad att utféra handlingen igen. Fran ett spelifieringsperspektiv
ar da en effektiv metod, for att paverka motivationen, att ge direkt feedback pa
spelarens handlingar.

Ett tredje perspektiv baseras pa en teori som kallas self-determination theory, SD'T
[7]. Basen for denna teori &r att uppfyllandet av de medfédda behoven for kompe-
tens, autonomi och att kdnna socialt samband spelar en viktig roll i frimjandet av
motivation. Speciellt viktigt ar uppfyllandet av dessa behov for den inre motivatio-
nen som kan definieras som viljan att géra nagot bara for att det &r intressant eller
roligt. For att koppla denna teori till spelsammanhang sa blir en spelare motiverad
om den genom spelet far en kansla av kompetens, autonomi eller socialt samband.
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2.7.2.1 Poang

Poang kan ses som en form av virtuell beloning och kan déarfér oka motivationen
[7]. Att ge podng for nagot en person presterat ar som att ge direkt positiv feedback
vilket kan kopplas till perspektivet att motivation ar ett resultat av tidigare erfa-
renheter. Att hela tiden fa feedback pa sina handlingar kan ocksa 6ka kénslan av
ett flow, anvandaren blir fokuserad och kédnner att den bemastrar situationen. Alla
dessa saker, beloning, direkt feedback och kénsla av att vara inne i ett flow bidrar
till att oka motivationen vilket gor poang till ett anvandbart verktyg.

2.7.2.2 Resultattavla

Resultattavlor visar hur framgéangsrik en person ér [7]. Detta kan kopplas till per-
spektivet att en persons motiv till for varfor den gér som den gor paverkas av
personens karaktarsdrag. For personer som har ett behov av att kdnna makt eller
har en vilja att prestera sa hjalper en resultattavla till att 6ka motivationen da den
framjar tavling, lagger vikt pa prestation och att Gvertréiffa andra.

Att vara hogt upp pa en resultattavla kan ge en kénsla av kompetens vilket enligt
SDT ar ett av behoven som behdver vara uppfyllda for att en person ska bli motive-
rad [7]. Att vara en del av ett sammanhang eller grupp ger en kénsla av tillhorighet
vilket ocksa framjar motivationen. Resultattavlor har bade for- och nackdelar da
de bade kan 6ka och minska motivationen, en person som ligger hogt upp kommer
kanna en 0kad motivation medan en person som ligger langt ned troligtvis kommer
kanna sig omotiverad.

2.7.2.3 Nivaer

Nivaer ar en indikation pa en anvidndares tidigare prestationer och mojliggor jamfo-
relse mellan anvindare [51]. Med detta Okar tavlingskaraktdren i ett spel och fokus
blir pa status, prestation och konkurrens. For att na nya nivaer behéver anvandaren
uppna vissa mal som till exempel att Gverstiga ett visst antal podng. Nivasystem
utvecklas ofta exponentiellt for att utmaningen ska bli optimal.

2.8 Anvandartest

Utvarderingen &ar en central del i anvandarcentrerad applikationsutveckling [52]. Ge-
nom att kontinuerligt utféra anvindartester och anvianda den respons som erhalls
finns en 6kad chans for en valutvecklad applikation. Anvindartester kan ge svar
pa vad som ér bra och daligt med produkten. Det kan ge svar pa hur problem
skall 16sas, hur latt applikationen ar att anvianda ur ett objektivt perspektiv och
hur anvandaren interagerar med applikationen. Dessa exempel ar ett handplock av
information som kan genereras vid anvindartester.

14



2. Teori

2.8.1 LAag trohetsprototyp

En lag trohetsprototyp ér en prototyp som inte behdéver se ut som den slutgiltiga
produkten [52]. Istéllet for elektroniska skdrmar eller metall anvands andra material
som papper och kartong for att representera produkten. Den utfor ofta bara ett
begrinsat antal funktioner eller sa representerar den bara funktionerna visuellt. Lag
trohets prototyper anvands for att de dr simpla, billiga och gar snabbt att producera
[53]. Detta innebar att det gar snabbt och enkelt att dndra designen utefter infor-
mationen som aterkopplas av testerna. De anvéinds i tidigt utvecklingsstadie med
syfte att utforska idéer och tankar. Huvudsyftet med en lag trohetsprototyp ar just
att upptéacka och utforska idéer.

2.8.2 Hog trohetsprototyp

En hog trohets prototyp éar en prototyp som liknar den slutgiltiga produkten i bade
utseende och funktion [52]. Den gors i ett material som ofta r samma som den
slutgiltiga produkten, men kan &dven vara i andra material, till exempel formad
plast eller lera. Hog trohetsprototyper ar tidskravande att utveckla och dyrare i
jamforelse med lag trohetsprototyper. Darfor anvindes dessa prototyper senare i
produkttillverkningen.
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Metod

Det finns manga olika metoder for att genomfora ett projekt och olika metoder har
anvants i olika skeden av projektet. Metoderna som anvants under detta projekt
listas nedan.

3.1 Val av verktyg och arbetsprocess

For detta projekt valdes Android som operativsystem. Android valdes for att ut-
vecklingsspraket dar dr Java, vilket ar ett sprak alla i gruppen arbetat med tidigare
och implementationen skulle kunna sétta igang tidigare utan en lang upplarnings-
period. Android har ocksa ett stort natverk av andra utvecklare som gar att fraga
vid problem samt ett stort bibliotek av anvindbara metoder som kan anvindas.

Versionshanteringssystemet som valdes for projektet blev Git. En stor anledning till
detta ar att Git, som tidigare namnts i stycke 2.1, ar ett valdigt populért versions-
hanteringssystem vilket gor det létt att soka hjélp pa néatet eller dylikt om problem
skulle uppsta. En annan anledning till valet av Git ar for att Android Studio, vilket
ar det utvecklingsverktyg som valdes, har ett bra och lattforstaeligt inbyggt stod for
Git.

I projektet har en blandning av en agil- och vattenfallsmetod anvénds. Inga direkta
cykler har genomforts, projektet har inte heller delats in i fem olika faser. Samtidigt
har utvecklingen varit rorligt, da allt eftersom gruppen fatt ny respons fran an-
vandartester dndrat implementationen. I borjan av projektet gjordes dven en form
av analys dar gruppen tillsammans bestdmde vad applikationen skulle innehalla,
detta relaterat till vattenfallsmetoden. Under implementationen av applikationen
gjordes sedan valet att i storsta man utga fran den agila arbetsmetoden lean mjuk-
varuutveckling genom att folja seven lean principles som namnts i stycke 2.3.2. Detta
pa grund av att principerna har som fokus att ge sa mycket varde som mojligt pa sa
kort tid som mojligt. Det var ett val som gjordes baserat pa den korta tid projektet
skulle genomféras pa.

Under projektets gang har regelbundna moten hallits tillsammans med gruppen
en till tva ganger i veckan, samt moten med handledaren ungefér en gang i veckan.
Gruppen har &ven under tiden, vid flertalet tillfallen, suttit tillsammans och arbetat.
Detta for att kunna diskutera fragor som uppkommer under arbetet men ocksa
hjalpa varandra om problem skulle uppsta.
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3.2 Kravanalys

Under den forsta veckan av projektet bestamdes det vad applikationen faktiskt skulle
innehalla. Aven om processen gjort att vissa krav har dndrats sd har grundprinci-
perna som bestdmdes forsta veckan varit desamma under hela projektets gang. Det
som édndrats under projektets gang ar designprinciper, hur navigationen ska vara
och hur datan ska representeras.

3.2.1 Funktionella krav

I borjan av projektet bestdmdes det vad applikationen skulle innehalla. Funktionali-
teten kunde delas upp i sex olika huvuddelar: logga gymtréning, konditionstraning,
daglig motion, lagga till och se favoriter, resultattavla och profilsida. For att lagra
olika anvidndare samt deras poang och favoriter sattes dven en databas med hjélp
av Firebase upp.

Precis som beskrivs i avsnitt 1 dr en stillasittande livsstil en stor hélsorisk. Darfor
bestdmdes det att applikationen skulle ha den dagliga motionen som huvudfokus
for att forhoppningsvis kunna bidra till ett friskare samhalle. Traningskategorierna
gym och kondition lades till for att anvindare skulle fa en applikation som gick att
anvanda till alla typer av traning.

For att oka anvindarnas motivation bestdmdes det dven tidigt att spelifiering pa
nagot satt skulle vara en del av applikationen. Det bestdmdes dven att varje tréa-
ningpass skulle ge ett antal poédng beroende pa hur tufft anvindaren tyckte att ett
traningspass var. Detta skulle sedan representeras pa en resultattavla dar en an-
vandare kan jamfora sig med sina vanner. Som ndmns i teoridelen ar poang och
resultattavla spelelement som okar anvandares motivation och darfor bestamdes det
att dessa skulle vara en del av applikationen. Under den senare delen av projektet
bestamdes det att applikationen éven skulle ha olika nivaer for att ytterligare oka
motivationen.

3.2.1.1 Daglig motion

Det bestamdes tidigt att den dagliga motionen skulle ha nagra olika kategorier av
vad anviandaren kan logga, till exempel att ta trapporna istéllet for hissen eller gé
mellan héllplatser istallet for att ta bussen. Fran de har kategorierna skulle ocksa
antal véljas, till exempel antalet vaningar anvandaren gatt.

3.2.1.2 Konditionstraning och gymtraning

Det bestamdes att bade konditionstraningen och gymtraningen skulle registrera hur
langt ett traningspass var. Samtidigt skulle gymtraningen ha lite extra funktionali-
tet for att kunna lagga till egna 6vningar gjorts under traningspasset.

For att fa podng genom den hér typen av traning ska anvandaren fylla i hur tufft
traningspasset var. Det bestamdes att det skulle finnas tre olika nivaer, latt, me-
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del, och svar. Detta for att alla anvindare skulle ha en bra chans till att klattra i
resultatlistan oavsett om anvindaren aldrig trédnat forut eller ar elitidrottare.

3.2.1.3 Favoriter

For att en anvindare enkelt skulle kunna logga sin dagliga traning bestamdes det
att favoriter skulle vara en av huvuddelarna i applikationen. Alla favoriter ska visas
i en lista och en anvindare ska kunna registrera att hen utfort en favoritaktivitet
genom att klicka pa den.

3.2.1.4 Profilsida och resultattavla

Tanken med profilsidan var att den skulle sammanstélla anvindarens resultat, bade
i en sammanstéllning med siffror och olika grafer, som representerar olika saker sa
som hur poangen Okat Gver tid eller hur manga minuter anvindaren spenderat pa
traning varje dag. Dock blev tiden knapp och i slutdndan fick statistik och grafer
laggas pa hyllan och sparas till vidareutveckling av applikationen.

For att gora granssnittet anvandarvanligt och undvika onédig navigation bestamdes
det i ett tidigt skede att en anvindare endast skulle kunna ga med i en tévlingsgrupp.
Detta koncept dndrades dock senare under projektet. Grupper togs bort och istéllet
bestamdes det att anvindaren skulle kunna lagga till vanner och alla dessa skulle
ga att se pa personens resultattavla. Detta gjorde for att en anvandare sjalv skulle
fa bestamma vem hen vill dela sin trdning med och inte vara begrinsad till en
forutbestamd grupp.

3.2.2 Designkrav

Gruppen var fran borjan 6éverens om att applikationen skulle vara enhetlig och enkel
att anvianda, da applikationens mal ar att ha en sa bra anviandarupplevelse som
mojligt. Utifran de hér bestdmmelserna gjordes en grundldggande designplan. Den
héar planen dndrades flertalet ganger under processens gang, framforallt gallande
navigation och menyer.

3.2.2.1 Navigation

Valet av en flikmeny pa nedre delen av skarmen kom ganska naturligt, da det tidigt
definierades vilka de fyra stora delarna i applikationen skulle vara. Dessa delar pas-
sade valdigt bra in i antalet filkar en flikmeny bor ha enligt standarder, beskrivet
i avsnitt 2.6.3.1. Rullgardinsmenyn i det 6vre hégra hornet kom pa tal senare, in-
nan det hade applikationen ett plustecken i hogra hornet och ett kugghjul i vanstra
hornet. Plustecknet var for att lagga till favoriter och kugghjulet var for profilin-
stallningar.

Plustecknet och kugghjulet byttes sedan ut pa grund av resultaten fran anvandar-

testerna. Testpersonerna blev forvirrade av att profilinstallningarna fanns med pa
alla sidor och inte bara fran profilsidan, och detsamma géllde for att lagga till ny
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favorit. Déarfér implementerades en rullgardinsmeny som var lite mer generell och
inte forvirrade anvandare. Fordelen med rullgardinsmenyn ar ocksa att det gar att
lagga till fler menyelement om det skulle behovas i framtiden.

3.2.2.2 Logga traning

Designmalet med loggning av traning var att gora det sa enkel som méjligt, speci-
ellt den dagliga motionen da det ar applikationens huvudfokus. Anviandaren skulle
darfor kunna lagga till favoriter och logga dessa genom ett enda knapptryck. Annan
daglig motion skulle dven den vara enkel att logga, endast genom nagra fa knapp-
tryck.

For att konditionstraning skulle vara sa enkel som mdéjligt bestédmdes det att det en-
dast skulle finnas tva knappar, start och stopp, samt en timer sa anvindaren kan se
hur ldnge denne trédnat. Denna funktionalitet finns ocksa pa gymtréaningssidan men
dar finns aven mojligheten att lagga till egna 6vningar som utforts under passets
gang. Detta ar dock inget krav och anvindaren kan avsta fran att lagga till Gvningar
om det 6nskas.

Anledningen till att konditionstrédning inte har méjligheten att lagga till nagra 6v-
ningar var for att tanken med applikationen var att kondition ska matas i tid och inte
i pulshéjande 6vningar. Anvéndaren far alltsa endast svara pa hur tufft traningspas-
set var. Samtidigt har gymtraningen 6vningar da olika gympass kan se sa olika ut
beroende pa vilka évningar som genomfors. Anvandaren ska da enkelt kunna se hur
utvecklingen gar, till exempel att anviandaren orkar tyngre vikter eller fler repetitio-
ner av en 6vning. Typen av évningar spelar ocksa roll vid gymtraning, en anvandare
kan da ha koll pa om den senaste traningen var bentréning eller armtréning till
exempel.

3.2.2.3 Respons till anvindaren

Dialoger i form av pop-up rutor valde gruppen att undvika pa grund av att anvinda-
ren avbryts i sitt flode. For att ge respons till anviandaren har istéllet sma textrutor
dykt upp pa nedre delen av skdrmen som sedan forsvinner efter ett antal sekunder.
De héar textrutorna avbryter inte anviandaren pa nagot sitt, da de skymmer ytterst
lite av skdrmen och laser inte applikationen som en dialog skulle gora.

Det enda stéllet som har dialoger ar efter avslutad gym- eller konidtionstraning, da
anviandaren ska bestdmma hur tufft trdningspasset var och néir anvindaren lagger
till en 6vning under ett gymtrianingspass. Anledningen till att dialoger anvinds i de
hér scenarierna ar for att tuffheten pa ett traningspass ligger till grund for att rdkna
ut poangen anvandaren ska fa, vilket namns i avsnitt 3.2.1. Darfor ar anviandaren
tvungen att vilja ett alternativ fran denna dialog innan tréningspassen registreras.
Detta skulle kunna ha gjorts via en ny sida, men da &nda anvindaren aktivt be-
hover gora nagonting sa anses det enklare att endast ha en dialog dar anvandaren
registrerar tuffheten pa traningspasset. Vid tillaggning av gymdvningar anvands en
dialog for att visa anvindaren att gympasset fortfarande fortsatter.
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3.3 Anvandartester

Under projektets gang har tester med potentiella anvandare gjorts. Fokus pa testerna
har varit anvindarupplevelsen, det vill sdga hur enkel applikationen ar att anvinda.
Dérfor kontrollerades det bland annat hur lang tid det tog for testpersonen att hitta
riatt i applikationen och hur bra testpersonen forstod applikationen.

3.3.1 Pappersprototyp

Innan applikationen borjade implementeras tillverkades en pappersprototyp av ap-
plikationen. Pa denna prototyp utférdes sedan anviandartester, se appendix A. En
pappersprototyp anvindes eftersom den ar snabb och enkel att géra och passande
for ett test som ska vara Overgripande men inte ga in pa detaljer. Syftet med att
genomfora de hér testerna var att komma fram till vad anvindare tyckte om ap-
plikationen och hur den &r att anvianda, till exempel om viss funktionalitet ar svar
att forsta eller om navigationen inte fungerar. Testet gjordes i ett tidigt skede av
projektet for att vara sdker pa att inte for stora dndringar behévde goras efter att
applikationen redan blivit implementerad.

For genomforandet av testet sattes ett antal scenarion med uppgifter upp, se appen-
dix A. Dessa scenarion skulle testpersonerna sedan genomfoéra. Det som observerades
var bland annat hur anvindaren gick tillviga for att genomféra uppgifterna och om
nagot var forvirrande. Efter att uppgifterna var genomforda intervjuades personen
for att fa mer information om vad de tyckte om applikationen.
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Figur 3.1: Fyra exempelsidor fran pappersprototypen
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3.3.2 Digital prototyp

Efter att tester hade genomforts med en pappersprototyp skapades en digital pro-
totyp av applikationen. Da detta var lite ldngre fram hade ny funktionalitet lagts
till och saker hade dndrats. Andringar som hade gjorts baserat pa resultaten fran
testningen pa pappersprototypen hade ocksa lagts till i denna prototyp. Syftet med
att skapa en digital prototyp var dels att anvinda for anvindartestning, men ocksa
som ett verktyg for gruppen for att kunna testa egna tankar och idéer.

En digital prototyp stammer béttre 6verens med den verkliga produkten an en pap-
persprototyp vilket gor att det gar att fa ut mer anvandbara resultat fran anvandar-
tester. Syftet med att genomfora anvindartester med den digitala prototypen var
samma som for pappersprototypen, att undersoka anviandarvéinligheten och ta reda
pa vad anviandare tyckte om applikationen.

Ett antal uppgifter som testade applikationens funktioner sattes upp. Uppgifterna

tackte det mesta av funktionaliteten som applikationen var planerad att ha. Dessa
uppgifter kan ses i appendix C.
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¥ 4 = 1300

00:00

4+ Add Duration
+ Add Exercise + Add Workout

Exercise Weight Reps Sets

L - © 0

Me Activities Favourites Friends

¥ 4 & 1300

Activities

L2 —~ ©

Me Activities Fawourites Friends

vais
Leaderboard
Name
e
3000 points |
. Name
v 2500 points
.
Name
o
800 points
Name
v 200 points
L2 ~ O
Me Activities Favourites Friends

Name
3000 points

WEEKLY MONTHLY YEARLY

All activities 7 hr 18 min

Gym 4h 18 min

1L ~ @ 0

Me Activities Favourites Friends

Figur 3.2: Fyra exempelsidor fran den digitala prototypen
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3.3.3 Implementerad prototyp

For att se hur bra den fardiga produkten var utférdes anvindartester pa applika-
tionen. Tanken var att testerna skulle téicka alla delar i applikationen och darfor
fick varje testperson uppgifter som skulle genomforas, se uppgifterna i appendix E.
Samtidigt som en person testade applikationen filmades skidrmen pa telefonen test-
personen anviande. Detta for att se hur testpersonerna navigerade, var de tvekade
och var de tryckte fel.

Efter en testperson utfort alla uppgifter fick personen éven fylla i ett formulér med
fragor om hur applikationen kdndes. Fragorna var uppdelade i olika delar dar test-
personen fick ange fran en skala fran ett till fem hur den delen upplevdes. Det fanns
ocksa mojlighet for testpersonen att skriva egna kommentarer om hur den upplevde
applikationen.
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Resultat

I slutet av projektet hade gruppen en kodad prototyp som testats. I detta kapitel
presenteras resultatet av den kodade prototypen samt resultat av alla tre anvandar-
tester.

4.1 Implementerad prototyp

Vid projektets slut hade en prototyp av applikationen implementerats. Prototypen
hade olika implementerade funktionaliteter samt flera aktiva designval hade gjorts.
Dessa funktionaliteter och designval presenteras nedan.

4.1.1 Designval och funktionalitet

Olika funktionaliteter har implementerats i applikationen och huvuddelarna ér: log-
ga vardagsmotion, gymtraning och konditionstraning, samt lagga till regelbunden
vardagsmotion till en favoritlista, skicka och ta emot vanférfragningar och se hur
mycket poang vanner har.

Till detta har ett flertal olika designmonster anvants for att matcha funktionaliteten.
Vissa av dem kom som en sjalvklarhet medan nagra behovde diskuteras en hel
del innan beslut togs. Nedan presenteras applikationens olika delar och hur det
slutgiltiga resultatet blev.

4.1.1.1 Menyer

Prototypen har en flikmeny som huvudmeny, da applikationen har fyra olika huvud-
delar, se figur 4.1. Anvandaren kan se sin statistik och anvindarinformation pa en
profilsida, logga traning pa en traningssida, enkelt spara daglig traning den gor
ofta pa en favoritsida och se hur det gar for den jamfort med sina vanner pa en
resultatsida. Alla dessa finns representerade pa en meny lingst ned pa skdrmen.
For att det ska vara tydligt vilken flik anvindaren befinner sig pa ar den aktiva
fliken nagot storre med en beskrivande text under.

Ovrig funktionalitet ir implementerad i en rullgardinsmeny, som befinner sig hogst
upp i hogra hornet pa applikationen, se figur 4.2. Det som finns i den menyn é&r
’dndra profilinstallningar’, ’lagga till favorit’ och ’logga ut’. Anledningen till att de
inte finns i menyn langst ned pa skdrmen ar pa grund av att den funktionaliteten
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O & 2

Profile

Figur 4.1: Flikmenyn

inte anvinds lika mycket. Men ocksa for att det skulle 6verskrida antalet element
man bor ha i en flikmeny enligt boken "UX Design for Mobile” [43].

Account Settings

Add New Favorite

Log Out

Figur 4.2: Rullgardinsmeny

4.1.1.2 Traning

Eftersom den har applikationen &r en tréaningsapplikation ar startskarmen i appli-
kationen sidan dédr anvandaren véljer vilken typ av traning den vill utfora, se figur
4.4. Precis som namnts tidigare i rapporten har huvudfokus varit pa den dagliga
traningen. Darfor finns det en helt egen kategori for detta nar anvandaren ska vélja
typ av traning. Det dr ocksa pa grund av detta huvudfokus som daglig motion ligger
hogst upp bland de olika trédningskategorierna.

For att anvandaren ska vélja typ av daglig motion samt antal har tva spinnare lagts
till, se figur 4.3. Detta for att det dr enkelt for anviandaren att forsta, samt att de
innehaller forinstallda virden sa anvandaren inte behover dndra nagonting om det
inte behovs.
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Daily Workout

Which type of activity do you want

?
to log? Daily Exercise

Bus Stops  ~

Gym Exercise
Between how many bus stops did
you walk?

1 v

Cardio Exercise

» O & 8

Log Workout

Figur 4.3: Dagligmotionssida Figur 4.4: Applikationens
startsida

Gymtraningssidan och konditionstraningssidan ar éverlag ganska lika da poangen
tilldelas pa samma satt vid bada typerna av trianing. Det som skiljer dem at ar att
gymtraning har en tom lista dar anviandaren kan lagga till olika ¢vningar som hen
gor under passet, dven antalet repetitioner och set samt vikten hen tranade med, se
figur 4.6. De har 6vningarna laggs till genom att trycka pa den lila knappen med
ett plustecken, se figur 4.7.

N0 T Ll 64%id 10:14

Cardio

00:01:22

Figur 4.5:
Konditionstraningssidan
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Gym
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Description (optional)

Figur 4.6: Gymtraningssidan Figur 4.7: Ligg till 6vning

De enda gangerna i applikationen dar dialoger anvinds ér nar ett konditions- eller
gympass avslutas samt nar anvandaren lagger till en ny 6vning i gymtraningssidan.
I forsta fallet ombeds anvandaren att klicka i en box som svarar pa hur tuff tranings-
passet var, se figur 4.8. Den informationen anvands sedan till att berdkna antalet
poang genom att multiplicera med en faktor.

How challenging was it?

[] Easy Medium [_] Hard

Figur 4.8: Dialog vid fardigt trédningspass

4.1.1.3 Personlig inloggning

For att anvianda applikationen behovs ett konto. Anviandaren kan dock, ifall denne
inte vill skapa ett konto, enkelt logga in med sitt Google-konto, se figur 4.9.
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BetterTogether

Rebecca Finne

You have collected 237 points!
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Very good don't give up!

s Sign in with Google

Sign in with email

Figur 4.9: Logga in sidan Figur 4.10: Profilsidan

Pa grund av att anvidndaren har ett konto tillkommer dven en profil, se figur 4.10.
Profilerna anvénds till att hitta andra anvindare som en anvandare vill ha som vén.
En anviandare kan dven se pa sin egna profil hur mycket podng den har och vilket
niva anvindaren ar pa, samt en motiverande text som beror pa anvandarens niva.

Namnet pa anviandaren kan dndras genom att klicka pa ”Account Settings” i rull-
gardinsmenyn. D& kommer anvéindaren till en ny sida med ett textfalt for att skriva
in sitt nya namn och sedan klicka pa spara, se figur 4.11.

Favorites

Walked bus stops
Walked flight of stairs 4

Minutes standingup 20

bhange username

CHANGE NAME

+

N f A

Favorites

Figur 4.11: Installningssidan Figur 4.12: Favoritsidan
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4.1.1.4 Favoriter

For att gora den dagliga motionen enklare att logga har ett favoritsystem imple-
menterats. Det vill sdga, anvindaren kan lagga till favoriter av nagonting hen gor
ofta, sa som att ga upp tre vaningar till lagenheten. Nar en favorit ar tillagd visas
den i en lista med resten av anvindarens favoriter, se figur 4.12.

For att lagga till en favorit klickar anvandaren pa den lila knappen som visas pa
bild 4.12. Anvandaren kommer da till en sida dér kategori for favoriten far véljas,
se bild 4.13. Nar anvindaren valt favorit far den vélja hur ménga av den typ som

genomforst, till exempel antalet vaningar som anvandaren gatt, detta visas pa bild
4.14.

0= T Ll 1% 10:11

Add Favorite Workouts Stairs

Stairs

How many stairs do you want to
add?

Bus Stops

Stand up

Figur 4.13: Valj favorit Figur 4.14: Vilj antal

4.1.1.5 Resultattavla

Resultattavlan dar anvandarens och anvandarens vanners poéng visas, se figur 4.16,
ar valdigt lik favoritsidan, detta pa grund av att applikationen ska vara enhetligt.
Anvandarens egna namn ar en annan firg pa grund av att anvdndaren enkelt ska
se hur den ligger till. Om en anvandare vill lagga till nya vinner gor den det genom
att klicka pa den lila knappen med ett plustecken pa resultattavlan. Anvindaren
kommer da till en sokfunktion dar anvindaren kan soka pa en vins mailadress, se
figur 4.15. Anledningen till att det dr mailadressen som en anvindare kan soka pa
ar for att det dr den som ar unik i databasen da flera anvandare kan ha samma
anvandarnamn, vilket inte ar sa bra nér en anvédndare forsoker hitta en specifik vén.
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Figur 4.15: Légga till van Figur 4.16: Resultattavlan

4.2 Anvandartester

Resultaten fran anvandartesterna har tagits i atanke vid den fortsatta implementa-
tionen av applikationen. Anvindarnas intryck av applikationen ar viktigt da syftet
ar att implementera en tréaningsapplikation med fokus pa anvindarupplevelse.

4.2.1 Pappersprototyp

Overlag var de funktionerna som testades latta att forstd och utfora, anteckningar
fran testet finns i appendix B. Att skapa en ny anvindare var inga problem, inte
heller att ldgga till konditionstrianing. Daremot att logga gymtréaning var lite forvir-
rande da det fanns flera olika alternativ sa som tid, 6vning och traningspass. Det
var ocksa lite oklart hur fragan "How hard was it?” som stalls efter att ett tranings-
pass loggats skulle tolkas. Den ar tankt att syfta pa hur utmanande anvindaren
tyckte att traningspasset var, sa for att gora det tydligare dndrades den till "How
challenging was it?”.

Att ha en flikmeny ldngst ned pa skidrmen som alltid ar synlig var ndgot som ansags
positivt sa vi valde darfor att fortsédtta med det menysystemet. Det var dock inte
alltid helt tydligt vad de olika symbolerna i menyn ledde till och darfor lades det till
text under bilderna. Dock blev testpersonerna forvirrade av att profilinstallningarna
fanns med pa alla sidor och inte bara fran profilsidan. Fragorna ansags édven vara
overarbetade, vilket ledde till simplare test kring digitala prototypen.
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4.2.2 Digital prototyp

Testning av den digitala prototypen fokuserade pa funktionerna och designen. Over-
lag var det positiva reaktioner dar funktionerna var latta att forsta och designen var
tillmotesgaende. Kulorvalen ansags daremot vara lite morka och trakiga vilket ledde
till byte av kulorer till en ljusare och mer positiv farg. Flera av testerna gav dven
aterkopplingen att ikonerna pa flikmenyn skulle placeras om. Startsidan flyttades
darfor langst till vanster och profilsidan lingst till hoger.

4.2.3 Den fardiga applikationen

Nir en applikationsprototyp tillverkats utférders anvindartester dven pa den. Over-
lag ansags applikationen vara helt okej enligt manga, bortsett fran nagra negativa
kommentarer. Medelbetyget pa varje del som testades var lika med eller hogre an
tre pa en femgradig skala. Resultatet for helheten kan ses i figur 4.17.

Resultatet fran formuldret kan ses i appendix F och kommentarerna kan ses i ap-
pendix G. Fran kommentarerna testpersonerna skrev framgar det att det inte alltid
ar tydlig vad vissa delar i applikationen gor eller gar ut pa. Ett exempel pa detta
ar poangen, testpersonerna sag att de fick poang men de vet inte for vad eller hur
poangen raknas ut. "Lite oklart hur mycket podng man fick for olika saker. Men det
ar ju kul att kunna jamfora sig med sina kompisar!” skrev en testperson och manga
andra hade samma stil pa kommentarer ocksa. Det ansags som en bra sak att ha
med, men lite forklaring hur det fungerar hade varit bra.

Helheten

22 svar

125
10,0 10 (45,5 %)

7,5
7 (31,8 %)
5,0

5 (22,7 %)

2,5
0(0 %) 0(0%)
0,0 | |

1 2

Figur 4.17: Helhetsbetygen pa applikationen
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Diskussion

I det hér kapitlet diskuteras resultatet och andra insikter fran projektet. Aven vida-
reutvecklingsmojligheter och etiska aspekter tas upp.

5.1 Tillvagagangssatt

Av Flings regler, beskrivet i avsnitt 2.6.2, holls regel fyra, "Fokusera pa kontext, mal
och behov” och regel sju, "Hall det enkelt”, mest i atanke. Malet for applikationen
var tydlig uppsatt samt att ett behov av mer daglig motion syntes tydligt, darav
foljdes den fjarde regeln. Fokus var ocksa att gora applikationen anvindarvénlig och
enkel, diarav foljdes aven Flings sjunde regel.

De andra reglerna Fling beskriver kom lite i skymundan och den regeln som féljdes
minst i processen var den andra regeln, "Tro vad du ser och inte vad du ldser”. Aven
om manga anvindartester genomfordes, fragades aldrig anvindare vad de saknade
i en traningsapplikation innan idéen bestdmdes. Efter idéen bestdmts fick bara an-
vandare saga vad de tyckte om den befintliga applikationen eller prototypen. Om
anvandare hade tillfragats innan kan applikationen idag ha sett véldigt annorlunda
ut, till exempel kanske applikationen hade haft ett annat huvudfokus istéllet for
dagligmotion da det kanske inte alls ar det anvindare vill ha, d&ven om det ar det
som fattas pa marknaden idag.

5.2 Arbeta med android

Precis som beskrivet i avsnitt 2.2 &r en av Androids nackdelar att utvecklingen sker
till otroligt manga olika typer av telefoner med olika storlektar pa skarmar. Det har
dock gatt valdigt bra i det avseendet da utseendet pa applikationen har bestamts
med hjalp av forhallanden mellan andra objekt och kanten av skédrmen. En gang
hinde det att utseendet sag bra ut pa en telefon men inte alls bra pa en annan.
Detta lostes dock enkelt genom att ta bort de exakt satta virdena pa bredd och
hojd for objektet och ldgga in att objekten ska fylla ut platsen de blev satta pa
fram till ett visst avstand till nérliggande objekt. Det gjorde att forhallandet mellan
objekt pa skidrmen blev lika pa alla telefoner oavsett skarmstorlek.
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5.3 Applikationens design

Som namnts tidigare i rapporten ar malet med applikationen att fa en bra anvéin-
darupplevelse. Darfor har alla designval gjorts for att applikationen ska vara sa enkel
som mojligt. Dock visar vissa anvandartester att enkelhet inte alltid vinner. Vissa
testpersoner ansag att funktioner fattades och de gav manga vardefulla insikter om
hur applikationen kan vidareutvecklas och vad som bor dndras vid fortsatt arbete.

5.3.1 Navigation

Kugghjulet och plustecknet byttes till rullgardinsmenyn pa grund av anvindartes-
terna pa pappersorototypen, da alla testpersoner trodde att profilinstallningarna var
pa profilsidan, beskrivet i avsnitt 4.2.1. Dock upptécktes det under anvandartester-
na pa applikationen att manga testpersoner forst gick till profilsidan nér de fick i
uppgift att byta anvindarnamn. Testpersonerna ansag alltsa fortfarande att profi-
linstallningar borde vara pa profilsidan. Dock var testpersonernas andra forsok att
ga in i rullgardinsmenyn for att &ndra instéllningar. Nagonting som dérfor bor tan-
kas pa i fortsatt utveckling ar att ha profilinstallningarna nagonstans pa profilsidan,
som en knapp eller likande.

5.3.2 Traning

Att konditionstréaning inte har moéjlighet att 1agga till 6vningar var ett medvetet val
for att gora applikationen enklare att anvinda. Under anvéindartestningen fick grup-
pen dock kommentarer om att en anvindare bor fa vélja typ av konditionstraning:
”[...] kanske kan finnas fler funktioner sen om man kor typ intervall eller s& typ?”.
Detta ar édven det nagonting som bor tas i atanke vid fortsatt implementation och
gruppen bor tdnka om att traningen kanska inte ska vara sa "enkel” som mojligt att
logga, utan ha flera funktioner som inte behdver vara obligatoriska for anviandaren
att fylla i.

5.3.3 Daglig motion och favoriter

Malet var att det skulle vara enkelt med att logga daglig traning. Dock tyckte test-
personerna vid anvindartesterna att det var lite oklart vad det faktiskt innebar med
daglig traning. Nar de fick uppgiften "Logga att du gick 1 busshallplats” visste de
inte vad de skulle vélja och nagra gick in pa konditionsdelen innan de insag att det
var daglig motion det handlade om. Detta dr dock nagonting som med stor sanno-
likhet endast ger forvirring en gang och sen anses vara logiskt, darfér anser gruppen
att inga andringar bor goras dar.

Nagonting som har med daglig motion att gora och skulle kunna andras ar hur
favoriter laggs till. Det borde ha gjorts pa exakt samma siatt som att logga daglig
motion, det vill siga tva spinnare, en som valjer typ och en som véljer antal. For att
lagga till favoriter nu kommer anvandaren forst till en sida dar anvindaren genom
knappar far ange vilken typ av daglig motion anvindaren vill lagga till och sedan,
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pa en ny sida, kan anvidndaren vélja antal med hjalp av en spinnare. Genom att
ha endast en sida med tva spinnare skulle applikationen ha blivit mer enhetlig och
det hade aven sparat en del kod. En till fordel hade varit att det ar enklare att
i efterhand lagga till fler typer av daglig motion om det skulle énskas. Detta &r
nagonting som hade kunnat dndras vid fortsatt utveckling av applikationen.

5.4 Bortvalda designmonster

I stycke 2.6.3 togs en del beprévade designménster upp som finns till hands for ut-
vecklare att anvinda. Nedan gar vi igenom de designmonster som valdes att bortses
fran och varfor de valen gjordes.

5.4.1 Uppdatering av sida genom att dra nedat

Trots att det idag &r valdigt vanligt nést intill en sjalvklarhet for anviandare att
sidan skall uppdateras nar man drar sidan nerat, sa har valet gjorts att inte im-
plementera detta i applikationen. Detta beror pa att applikationen anvander sig av
en databas som uppdaterar sidan i realtid. Det innebéar att om nagonting skulle
intraffa som paverkar datan i databasen, sasom att en anvéindare byter sitt namn
eller samlar poang, sa kommer en automatisk uppdatering att ske pa de sidor som
innehaller denna data. Detta utan att anvandaren faktiskt behéver gora nagonting.
P& grund av detta ansags det att uppdatering genom att dra sidan nedat inte vara
en nodvéandighet.

5.4.2 Pilar

Applikation innehéller fyra huvudsidor som enkelt gar att vixla emellan via en
flikmeny pa botten av applikationen. Varje huvudemeny leder till hogst en undersida
varifran det enkelt gar ta sig tillbaka till huvudsidan via den inbyggda bakatpilen i
Androida enheter. Darfor gjordes valet att inte inkludera navigationspilar i designen
da det ansags att detta inte skulle tillfora nagot mervérde till applikationen.

5.5 Motivation

For att se om applikationen motiverar anviandare till en mer aktiv livsstil behover
den testas Over en lingre tid vilket ar svart att gora inom projektets tidsram. Enligt
forskningen som tas upp i teoridelen, 2.7, skulle applikationen kunna uppfylla sitt
syfte.

Olika spelelements paverkan pa den inre motivationen ér nagot som ar omdiskuterat.
De tre spelelement som anvants i applikationen; poédng, resultattavla och nivaer har
inte bevisats att oka den inre motivationen men inte heller att minska den som
namns i avsnitt 2.7.2. Det &r dock bevisat att de okar den yttre motivationen vilket
kan 6ka den inre motivationen 6ver tid. Darfor kan man séga att denna applikation
med stor sannolikhet kommer 6ka motivationen for vissa individer, men hur mycket
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gar inte att dra nagon slutsats om. Att méta sin trdning okar ocksa motivationen
da det okar medvetenheten av sitt eget beteende vilket beskrivs i avsnitt 2.7.1.
Applikationen skulle ddrmed kunna hjélpa anvindaren till att &ndra sitt beteende
och bli mer aktiv i vardagen

5.5.1 Resultattavla

Att resultattavlor kan ha positiv inverkan pa motivationen stods av motivations-
teorin SDT da det bland annat 6kar kdnslan av kompetens och att vara en del av
ett socialt sammanhang. Det stods dven av perspektivet att méanniskors motiv till
varfor de gor saker beror pa deras karaktarsdrag och dérfér har en stor inverkan
pa motivationen. Till exempel skulle manniskor som har ett starkt motiv av att
prestera troligtvis bli motiverade av resultattavlor da det lagger fokus pa framsteg
och prestation. Det &r med detta tydligt att resultattavlor hjalper till att oka moti-
vationen men det ar svart att saga till vilken grad.

Att tdvla mot andra 0kar motivationen, men en negativ aspekt ar att det ar mojligt
att det bara dr dom som ar hogt upp pa en resultatlista som kommer kdnna sig
motiverade. Detta ar dock nagot som alltid kommer vara narvarande inom tévlings-
sammanhang. Da applikationens fokus &ar att alla ska kunna tavla mot alla ar det
inte hur tungt en person orkar lyfta eller hur langt den kan springa som belonas utan
hur mycket personen utmanar sig sjalv. Pa detta satt har all samma forutsattningar
oavsett traningsniva och det ar storre chans att fler kéinner sig motiverade.

5.5.2 Poang

Som beskrivs i avsnitt 2.7.2.1 ar podng ett spelelement som 6kar motivationen. Ef-
tersom det ar viktigt att ge tydlig feedback pa anviandarens handlingar kommer en
textruta upp som séiger hur mycket podng personen fatt varje gang poang ges. For
att anvandaren ska kénna sig motiverad till att samla poang ar det ocksa viktigt
att poangen leder till nagot, i detta fall tdvla mot andra och ga upp i nivaer. Nivaer
fungerar som en indikation en anvandarens prestation och utveckling och hjalper pa
sa satt till att 6ka motivationen.

En svarighet med poéng ar att ge en handling ritt antal poang sa att anvandaren
kanner att podngen ar representativ for handlingen som utforts. Detta ar nagot som
ar svart att ta reda pa utan att ha testat applikationen under en ldngre tid eftersom
det forst ar da sadana saker blir tydligt. Det var svart att fa anvidndbar respons
pa detta fran anvindartesterna da det som testades framst var anviandarvanligheten
och de olika funktionerna.

5.6 Problem och hinder

Ett problem som uppkom vid flera tillfallen var den daliga dokumentationen av hur
en Firebasedatabas kan byggas upp samt hur Firebase egna metoder kan anvan-
das. Detta beror pa att Firebase fortfarande ar relativt nytt och dokumentationen
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inte har hunnit med. En annan orsak ar att natverket med andra utvecklare inte
har hunnit bli sa stort an och darfor finns det inte sa mycket hjilp att fa av andra
utvecklare. Aven detta pa grund av att det ar relativt nytt. Trots detta hinder lycka-
des gruppen koppla Firebase till applikationen och anvinda databasen pa sattet som
onskats, aven om det tog langre tid &n vad det skulle ha gjort om Firebase varit dldre.

Nagot som uppticktes under anvindartesterna var att den verkliga produkten var
svar att formedla med hjilp av en pappersprototyp eftersom det inte dr tydligt
vad som gar att interagera med. Detta gjorde att det inte gick att fa ut sa mycket
anvandbar information fran testerna, och déarfor genomfordes resterande tester pa
en digital prototyp istéllet.

5.7 Vidareutveckling

Applikationen i det hér stadiet ar endast en prototyp och darfor finns det mycket
som kan utvecklas med applikationen och det finns mycket arbete kvar innan appli-
kationen ska kunna slappas pa Google Play. Ett omrade som kan utvecklas mer ar
alla traningsdelar, till exempel koppla ihop applikationen med telefonens GPS; eller
liknande. Detta for att till exempel vid konditionstraning fa distansen anvandaren
gatt eller sprungit, men ocksa fa distansen mellan busshallplatserna en anvandare
gatt till exempel.

5.7.1 Pulsmatare och stegriaknare

En annan utveckling som kan goras relaterat till traning ar att koppla ihop applika-
tionen med en stegraknare for att méta antalet steg anvindaren tar. Pa detta sétt
behover anviandaren inte logga sin traning manuellt vilket skulle gora det applika-
tionen lattare att anvanda. Datan skulle ocksa bli mer precis och da mer anvand-
bar. Applikationen skulle ocksa kunna kopplas ihop med ett traningsarmband eller
traningsklocka for att kunna méta bade antalet steg anvindaren tar och pulsen an-
vindaren har vid olika tillfallen under dagen. Genom att veta bade antalet steg och
pulsen bor antalet kalorier vara mojligt att rakna ut, vilket da skulle kunna vara en
del i poangbedémningen vid ett slutfort traningspass. Da skulle dialogen dar anvan-
daren fyller i hur jobbigt passet var kunna tas bort och dialoger kan da helt undvikas.

Dock anser gruppen att d&ven om en anvandare vet antalet kalorier hen brant ar det
inte alltid ett bra séitt att méata hur tufft ett traningspass ar. Om till exempel anvan-
daren har en dalig dag kan ett traningspass med mindre branda kalorier kdnnas lika
jobbigt som ett tréningspass med fler brianda kalorier skulle ha gjort en annan dag.
Detta ar varfor inget fokus lades pa att koppla ihop applikationen med ett plusband
eller likande, men det &r nagonting som kan goras i framtiden.

39



5. Diskussion

5.7.2 Instruktioner vid forsta inloggning

Efter anvindartesterna insag gruppen att manga saker i applikationen var otydliga,
bland annat hur poédngen och favoriter fungerade. Darfor hade en genomgang av
applikationen vid forsta inloggning varit bra. Detta hade hjilpt med forvirringen
av hur favoriter och poédngen fungerar med stor sannolikhet hade minskats och
anvandarupplevelsen okat.

5.7.3 Vanner

Det finns mycket som kan forbattras med vansidan vid fortsatt utveckling. Bland
annat att sokresultat kommer upp automatiskt utan att anvindaren behover trycka
sOk och att tangentbordet forsvinner nir anvandaren trycker nagon annanstans pa
skdrmen. Detta dr dock saker som inte prioriterats da tiden forsvann.

En annan sak som kan utvecklas inom detta omrade &r hur en anvandare kan se
sina vianforfragningar. For tillfillet maste en anvandare soka pa en van for att kunna
acceptera en vanforfragan. En forbattring hade da varit att lata alla vanforfragningar
samlas pa en egen sida dar anvandaren enkelt kan se vilka som vill bli hens vinner.

5.7.4 Behandling av personuppgifter

Eftersom GDPR ersétter PUL forst den 25 maj 2018 och applikationen inte berak-
nades lanseras sa lades inget stort fokus pa att se till att applikationen skulle folja
GDPR fullt ut. Om en utvecklare skulle vilja vidareutveckla applikationen skulle
den darfor behova kolla nédrmare pa lagen och anpassa hanteringen av personliga
uppgifter efter detta. Bland annat skulle utvecklaren eventuellt behova skaffa en
betalversion av Firebase eller liknande for att garantera att datan lagrades pa ett
satt godkant av lagen.

5.8 Etik

De negativa etiska effekterna detta projekt skulle kunna ha dr om anvindare &r
valdigt ambitiosa och tavlingsinriktade. De har anvandarna skulle kunna ta applika-
tionen véaldigt seriost och for att fa béattre resultat borja anvinda anabola steroider
eller 6veranstranga kroppen. Detta beteende ar nagonting denna applikation inte
kommer uppmuntra och darfor ar applikationens fokus pa daglig motion och inte pa
att bygga muskler eller vara ohalsosamt smal.

For att undvika beteendet beskrivet ovan ger applikationen poang beroende pa
spenderad tid och anstrangning istéllet for hur kroppen férdndras eller hur langt en
anvandare har sprungit. Pa sa séitt ar det storre chans att anvindare kommer trana
pa deras egna niva och inte éveranstranga kroppen.

Riskerna fér doping och 6veranstrangning anses dock vara relativt sma och i jamf{o-
relse till den positiva effekten en har applikationen férhoppningsvis kommer ge till

40



5. Diskussion

samhallet 1 form av battre folkhalsa.

Det finns en risk for att anvindaren fuskar nar hen anvinder applikationen. Detta
eftersom applikationen bygger pa att en anvidndare enkelt ska kunna trycka i att de
har utfort en aktivitet manuellt. Detta stods dven av en kommentar fran anvandar-
testerna, dar en testperson skrev: ”"Skulle troligtvis fuska”. For tillfillet finns det
inget satt att kontrollera att en anvindare faktiskt inte fuskar sa for att fa en ratt-
vis tavling behover darfor anvandare av applikationen vara arliga och resultattavlan
behover bygga pa hederlighet.

Ett sitt att kontrollera att en anvindare inte fuskar skulle kunna vara att koppla
applikationen till telefonens stegraknare eller en traningsklocka, diskuterat i avsnitt
5.7. Om det skulle implementeras kan anvandaren inte fuska da applikationen vet
om anvandaren gatt mellan ett visst antal busshallplatser eller tagit 16pturen under
en viss tid.
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Slutsats

Resultatet av detta projekt ar en anvindarvanlig traningsapplikation dér vardags-
motionen ar central. Syftet med applikationen ar att motivera anviandare till 6kad
vardagsmotion. Genom att lata anvindare logga sin traning och interagera olika spe-
lelement som poang och resultattavla motiveras anvandaren till att fysiskt aktivera
sig mer i vardagen.

Applikationen har en enhetlig design och anvinder beprévade designmonster och
riktlinjer, vilket gor den enkel att anvianda. Genom anvédndartester framkom att
helhetsintrycket av applikationen 6verlag ar positivt och anvindargranssnittet och
navigationen fungerar bra. Att tdvla emot vinner dr nagot ses som ett kul och
motiverande element, men att logga traningen behover utvecklas sa att det passar
anvandarens behov battre.

For att gora applikationen mer tilltalande kan designen férbéattras och fler funktioner
som att kunna logga flera olika typer av traning laggas till. Ett ytterligare steg i att
forbattra applikationen skulle kunna vara att koppla ihop den med telefonens GPS
och inbyggda stegraknare.
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A

Uppgifter till anvandartesterna pa
pappersprototypen

Anvandartest av traningsapplikation, forsta upp-
giften

Beskrivning av app

Denna app ér till for att uppmuntra och motivera fysisk aktivitet for anvandaren.
Huvudsyftet ar att anvindaren skall logga traning. Sdsom l6pning, gym och var-
dagsmotion, till exempel tar trapporna istéllet for hissen, later bilen sta och gar
till affaren osv.. For den loggade tréningen far anvindaren XP (Experience), desto
tuffare traning desto mer XP. Det finns dven mojlighet i appen att skapa grupper
och tavla mot varandra sinsemellan genom att jamfora inforskaffad XP.

1.

Uppgift

Oppna appen — Logga 16pning

Scenario

Det ar en lordagseftermiddag och du har precis varit ute och 16pt din favorit runda
pa en mil genom skogen. Du sprang pa tiden 58,5 minuter och kanner dig nojd
med bedriften. Efter 16pningen och stretchningen ar klar vill du logga aktiviteten i
traningsappen.
Fragor

o Vad tyckte du?

o Ar det nagot vi bor andra pa?

o Ar det ndgot du vill tilligga (Extra menyer, genvigar)?
Utforande
Testpersonen far veta scenariot och dérefter uppgiften. Med hjélp av handmalade
"skramdumpar” av appen far testpersonen trycka sig fram. Efter varje klick fas en
ny bild beroende pa vad personen klickade pa.

Efter uppgiften ar avklarade far testpersonen ett antal fragor om angaende asikter
om appen.

Under testet observeras aven testpersonen.
Datainsamling
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IT

o Antal klickningar

o Antal fel

o Tid

e Observera frustration
o Hur gick de till vaga?



A. Uppgifter till anvindartesterna pa pappersprototypen

Anvdndartest av traningsapplikation, andra upp-
giften

Beskrivning av app

Denna app ér till for att uppmuntra och motivera fysisk aktivitet for anvindaren.
Huvudsyftet ar att anvindaren skall logga traning. Sasom 16pning, gym och var-
dagsmotion, till exempel tar trapporna istédllet for hissen, later bilen sta och gar
till affdren osv.. For den loggade tréningen far anvindaren XP (Experience), desto
tuffare traning desto mer XP. Det finns dven mojlighet i appen att skapa grupper
och tédvla mot varandra sinsemellan genom att jamfora inforskaffad XP.

2.

Uppgift

Oppna appen — Registrera ny anvindare — logga gymtrining

Scenario

Du har nyss ldst en artikel i DN om en nya trédningsapp och bestammer dig for att
testa den. Du laddar ner den och vill logga gardagens gympass som bestod av fem
set kndboj med en vikt pa 50 kilogram.

Fragor

e Vad tyckte du?

« Ar det nagot vi bor dndra pa?

o Ar det nagot du vill tilligga (Extra menyer, genvigar)?
Utforande
Testpersonen far veta scenariot och darefter uppgiften. Med hjalp av handmalade
"skramdumpar” av appen far testpersonen trycka sig fram. Efter varje klick fas en
ny bild beroende pa vad personen klickade pa.

Efter uppgiften ar avklarade far testpersonen ett antal fragor om angaende asikter
om appen.

Under testet observeras aven testpersonen.
Datainsamling

o Antal klickningar

o Antal fel

o Tid

o Observera frustration

o Hur gick de till vaga?

Anvéandartest av traningsapplikation, tredje upp-
giften
Beskrivning av app

ITT



A. Uppgifter till anvindartesterna pa pappersprototypen

Denna app ér till for att uppmuntra och motivera fysisk aktivitet for anvandaren.
Huvudsyftet ar att anvindaren skall logga traning. Sdsom lopning, gym och var-
dagsmotion, till exempel tar trapporna istallet for hissen, later bilen sta och gar
till affaren osv.. For den loggade traningen far anvindaren XP (Experience), desto
tuffare traning desto mer XP. Det finns dven mojlighet i appen att skapa grupper
och tévla mot varandra sinsemellan genom att jamfora inforskaffad XP.

3.

Uppgift

Oppna appen — Redigera din instéllda vikt

Scenario

Efter tva manaders flitig anvandning av appen har all den fysiska aktiviteten gett
resultat. Du vager dig pa morgonen och inser att du har gatt ner ett kilo. Detta
maste uppdateras i appen.

Fragor

e Vad tyckte du?

o Ar det nigot vi bér dndra pa?

o Ar det ndgot du vill tilligga (Extra menyer, genvigar)?
Utforande
Testpersonen far veta scenariot och dérefter uppgiften. Med hjalp av handmalade
"skramdumpar” av appen far testpersonen trycka sig fram. Efter varje klick fas en
ny bild beroende pa vad personen klickade pa.

Efter uppgiften ar avklarade far testpersonen ett antal fragor om angaende asikter
om appen.

Under testet observeras dven testpersonen.
Datainsamling

o Antal klickningar

o Antal fel

o Tid

e Observera frustration

o Hur gick de till viga?

IV



B

Resultat fran anvandartester pa
pappersprototypen

Testperson 1

» Inga problem att skapa anvindare
o Var lite forvirrad nar han skulle logga gymtrianingen, men han tryckte pa gym
tillslut
o Visste inte om han skulle logga tid eller 6vning
e Add time funkade bra
o Tog lite tid innan han foérstod att han kunde anvinda menyn langst ner for
att komma till profil
 testade allt innan han tryckte pa instéllningar
o lite oklart att man kunde édndra vikten bara genom att trycka
o Valde cardio direkt
e Valde Add time och fyllde i
e Oklart hur man ska tolka how hard was it
o Meny ldngst mer kanns roligare och lattare
Vad tyckte du?
Bra om man orkar gora sant har
Vilken fiarg skulle du foredra?
Blatt, havsbla
Tror du att den har appen skulle kunna hjilpa dig att rora dig mer?
Bara gett mig stress, for da kédnner jag att jag maste trana
Ar det nagot vi bor dndra pa?
Att man ska kunna dndra sprak
Ar det nagot du vill tilligga (Extra menyer, genviigar)?
Om man har glomt 16senord eller anvindarnamn Fragetecken man kan trycka pa

Testperson 2

o Inga problem att skapa anvindare
o Forstod gymdelen bra

o Loggade cardio bra

e Add time funkade bra

» Tog sig till profil enkelt



B. Resultat fran anvandartester pa pappersprototypen

o Hittade installningar snabbt
o Valde Add time och fyllde i
o Oklart hur man ska tolka how hard was it
o Foredrog meny léngst ner
Vad tyckte du?
Roligt att kunna tévla mot vanner och peppa varandra till mer traning.
Vilken fiarg skulle du foredra?
Morkgron gillar jag
Tror du att den har appen skulle kunna hjalpa dig att rora dig mer?
Ja, om vi blev ett ging som anvinde den tillsammans
Ar det nagot vi bor dndra pa?
Konceptet kdnns bra
Ar det ndgot du vill tilligga (Extra menyer, genvigar)?
Nej, som sagt sa kinns det bra.

Testperson 3

o Inga problem att skapa anvindare
« Hade lite svart att lagga till vikt och set.
o Loggade cardio utan problem
e Add time funkade var forstaligt
» Hittade profilsidan enkelt
o Hittade installningar enkelt
e Valde Add time utan problem
o Inga problem att tolka how hard was it
e Foredrog hamburgermeny
Vad tyckte du?
Jo, svart att fa en bild ndr man trycker pa papper. Men helt ok
Vilken farg skulle du foredra?
Vill ha nagot sa man blir sugen pa att ta ut sig. Svart och rott
Tror du att den hiar appen skulle kunna hjilpa dig att rora dig mer?
Nja, ar dalig pa att anvanda appar.
Ar det nagot vi bor dndra pa?
Nej, inte dnsalange. Testar giarna appen nar den dr kommer léngre i utvecklingen.
Dock kanns det enklare om man bara far utfora uppgifterna direkt istéllet for att fa
reda pa bakgrunden osv.
Ar det ndgot du vill tilligga (Extra menyer, genvigar)?
Nej, inget specefikt.

Testperson 4

» Inga problem att skapa anvindare
o Hade svart att logga gym
» Loggade cardio bra
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B. Resultat fran anvandartester pa pappersprototypen

e Add time fungerade fint
o Tog sig till profil enkelt
« Hittade installningar utan problem
e Valde Add time och fyllde i
o Funderingar angaende how hard was it
o Foredrog meny léngst ner
Vad tyckte du?
Enkelt att forsta, inte sa mycket onodigt utan straight forward.
Vilken fiarg skulle du foredra?
Gul, sa man blir upplyft ur soffan for att trana
Tror du att den har appen skulle kunna hjalpa dig att rora dig mer?
Nej, tranar aldrig
Ar det nagot vi bor dndra pa?
Gymdelen hade jag lite svart att forstd. Kanske lite ta bort tiden och bara logga
vikt.
Ar det nagot du vill tilligga (Extra menyer, genvigar)?
Nej inte som jag kommer pa.

Testperson 5

o Skapade en anvandare bra
e Loggade gymdelen bra
o Loggade cardio bra
o Add time funkade bra
« Hade lite svart att hitta till profil
o Hade lite svart att hitta installningar
e Tryckte add time och valde tid
o Forstod inte riktigt how hard was it
o Vill ha meny léngst ner for navigation
Vad tyckte du?
Det var helt okej. Skulle gérna bara fatt uppgifter direkt att utfora.
Vilken farg skulle du foredra?
Ingen specefik, kanske rott.
Tror du att den har appen skulle kunna hjalpa dig att rora dig mer?
Ar tévlingsinriktad s& om jag kan tévla mot familjen och vinner tror jag faktiskt
den hade hjalpt.
Ar det nagot vi bor dndra pa?
Forstod inte riktigt symbolerna pa menyn. Kanske text under.
Ar det nagot du vill tilligga (Extra menyer, genvigar)?
Nej, tycker ni ar inne pa ratt spar och att detta skall koras vidare pa for att se hur
det blir i en senare verision.
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C

Uppgifter till anvandartesterna pa
den digitala prototypen

Uppgifter

o Ga till din profil
— Andra ditt anvindarnamn
o Logga l6pning
— Genom att anvanda timern
— Lagg till ett 30 min konditionspass i efterhand
o Logga gymtrianing
— Logga ett gymtrianingspass pa 40 min
— Logga ett specifikt traningspass, inte baserat pa tid
— Logga en enskild 6vning som du gjorde
x Lagg till vikt, reps och sets
o Lagg till dagliga aktiviteter
— Du gick upp for 5 trappor
— Du gick av bussen tva hallplatser tidigare &n du brukar for att ga resten
av vagen
— Du stod upp och jobbade under en timme
Fragor

o Vad ar ditt sammanfattande intryck av appen?

o Tror du att den skulle kunna hjéilpa dig att rora pa dig mer i vardagen? Hur?
« Vilka funktioner i appen skulle du kunna tanka dig att anvanda?

« Ar det nagot specifikt som du saknar i den hir appen?

« Vilka funktioner skulle du vilja ha i en traningsapp?

o Var nagot svart eller omstandigt att gora?

o Ar det nadgot du tycker att vi borde dndra pa?
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D

Resultat anvandartester pa
digitala prototypen

Overlag ansig testpersonerna att applikationen var bra. Det kom in synpunkter
pa att fargen var mork och lite dyster, dar en ljusare och mera positiv farg var
att foredra. Aven att platserna pa ikonerna pa menyn lingst ner skulle vara i en
annan ordning. Likasa att texten under ikonerna var overflodiga. Sammantaget far
man saga att det testning var positiv och att vi kan anvanda prototypen som bas i
utvecklingen av applikationen dar funktioner och design mottes med behag.
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I

Uppgifter till anvandartesterna pa

applikationen

Uppgifter

Skapa anvandare

Skicka en vanforfragan till din kompis - ge dem en giltig mailadress

Logga att du gick 1 busshallplats

Lagg till en favorit trappa 3 vaningar

Logga att du har gatt uppfér 3 vaningar

Logga 4 sekunder konditionstraning

Latsas att du ar p4 gymmet. Pabdrja ett traningspass
o Lagg till 1 évning. Bicep curl,
o Avsluta trdningen.

Logga ut

Logga in

Kolla hur mycket poang du har
Kolla hur mycket poang “kompis” har
Andra anvandarnamn

Figur E.1: Uppgifterna en testperson ska utfora. De i
ljusare farg togs bort efter ett tag da de tog lang tid eller
logistiskt inte fungerade
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Resultat fran anvandartester

Helheten

22 svar

10 (45,5 %)

75
7 (31,8 %)

5,0

5(22,7 %)

2,5
0 (0 %) 0(0 %)
0,0 | |

1 2

Figur F.1: Resultat av helheten

Anvandargranssnitt

22 svar
15
12 (54,5 %)
10
5 6 (27,3 %)
4(18,2 %)
0 (0 %) 0(0 %)
0 | |
1 2

Figur F.2: Resultat av det grafiska granssnittet
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F. Resultat fran anvandartester

Logga konditionstraning

22 svar

12,5
100 10 (45,5 %)
7.5 8 (36,4 %)

5,0

4(18,2 %)

2,5
0 (0 %) 0(0 %)
0,0 | |

1 2

Figur F.3: Resultat av konditionstraningddelen

Favoriter

22 svar

12,5

100 10 (45,5 %)

7.5

7(31,8 %)

50 5(22,7 %)
2,5
0(0 %) 0(0 %)
0.0 | |
1 2

Figur F.4: Resultat av favoriterna
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F. Resultat fran anvandartester

Hur |att var det att hantera vanner?

22 svar

8 (36,4 %)

5(22,7 %)
4(18,2 %)
3 (13,6 %)

2(9,1%)

Figur F.5: Resultat av vinhanteringen

Logga gymtraning

22 svar

9 (40,9 %)

8 (36,4 %)

3 (13,6 %)

0 (Ol %) 2 (9,1 %)

1

Figur F.6: Resultat av gymtraningsdelen
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F. Resultat fran anvandartester

Hur mycket tror du appen skulle kunna motivera dig till att rora pa dig
mer?

22 svar
8
7(31,8 %) 7(31,8 %)

6 6 (27,3 %)

4

2

1(4,5 %) 1(4,5 %)
0
1 2 3 4 5
Figur F.7: Resultat av hur motiverande applikationen &ar

Poangsystemet
22 svar

8 (36,4 %)

6 (27,3 %)
5(22,7 %)

3 (13,6 %)
0 (0| %)

1

Figur F.8: Resultat av hur podangen upplevs
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F. Resultat fran anvandartester

Hur troligt &r det att du skulle rekommendera appen till en kompis

22 svar

10
9 (40,9 %)

7 (31,8 %)

3 (13,6 %)

2(9,1%)
1(4,5 %)

Figur F.9: Resultat av testpersonen skulle rekommendera
applikationen till en kompis
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Kommentarer fran anvandartester

Kommentarer helheten

15 svar

den var helt ok
Latt att anvandal Lite otydligt att logga via favoriter, men tror man l&r sig snabbt.

Lite krangligt i borjan, men sen gick det béattre! Det var nog just att ga busshallplatser som jag inte kopplade till
Daily exercise (men sen verkade det mer logiskt)!

Létt att forsta ikonerna trots att de inte &r sd stora
véldigt &t

intuitiv och smidig

Kul app, smart idé. Skulle anvént.

Vid inloggning och jag skrev fel sa gavs det ingen feedback om det. Jag kom istéllet till vyn for att skapa en ny
anvéndare. Fanns inget sétt att forsoka logga in darifran. Borde fa vélja att logga in igen eller skapa ett nytt konto.

latt att forsta, skulle nog inte anvanda den for att den inte gor saker automatiskt utan jag maste sjélv lagga in
grejer.

Mycket enkelt att forsta var man ska trycka for att komma till olika moment i appen, skulle absolut kunna tanka mig
att anvanda den fler ganger.

Inga problem att hitta nagot

Still in beta. Jag personligen vill ha min app snabbare
Latt att anvénda

Oklart podngsystem men i vrigt bra.

Relativt l&tt att forsta. Kul grej att kunna félja sina vénners tréning och tévla.

Figur G.1: Kommentarer om helheten
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G. Kommentarer fran anvandartester

Kommentarer anvandargranssnitt

13 svar

Latt att forsta

Still in beta | guess...

Inte f6r manga knappar, vilket &r bra

Nagot oklara ikoner for t.ex. kompisar. Den var inte tillrdckligt olik ens egen profil.
Visa rubriker i menyfonstret nar det har oppnats for att se vart man hamnat.
kanske lite mer tydligt

férgerna var bra, lite murriga och morka kanske, och ikonerna. lite férvirrande att ha en "personlig profil" man inte
kunde né instéllningarna ifran (typ byta namn), férstod inte direkt att det var i dropdown-menyn uppe till héger.

férgen tilltalde inte mig
simpel men valfungerande
Bra design, latt och tydlig

Enhetliga farger. Genomtankt design. Anvandarnamn var dopt till "Display name”, forvantade mig typ "user name".

Né&gra fager stack ut lite och var inte helt naturliga. Vanférfragan t.ex. Ikonerna fungerade bra, lite oklart med
profilen. Att inte kunna skriva in siffror kdndes fel och jag var begransad i hur manga trappor jag kunde ga i tror jag.
Vissa menyer kédndes out of place i stilen.

Kanner val inte att det var nagot som var "Woho!", men helt klart godként. For min del dr det inte sa viktigt att appen
ar sjukt snygg sa lange den ar funktionell.

Figur G.2: Kommentarer om designen

XXII



G. Kommentarer fran anvandartester

Kommentarer anvandarvanlighet och navigation

9 svar

Inga problem

Det var ganska straight forward att navigera fér mig iaf.

Bra storlek pa knappar. Kanske lite fler rubriker.

ganska enkelt

bra feedback med poéng och s&dér, som sagt svart med profil/dropdown meny bara.

Vad som réknas som Daily Exercise var lite krangligt. Men det var bra att andra "vanliga" knappar fanns med (som
menyn upp till hoger)

allt var dar det borde vara och enkelt att hitta
Rakade komma at nan grej nagra génger, var enda gangen den inte var responsiv.

Upplevde inga som helst problem med att hitta i appen, det &r ikoner som man k&nner igen fran andra
sammanhang vilket gor det vildigt l4tt att férsta var man ska klicka for att komma till olika delar.

Figur G.3: Kommentarer om navigeringen

Kommentarer favoriter

11 svar

Fattade inte direkt
Lite oklart hur poéng l&ggs till.
Yes

Forstod var det var, men inte att jag fick poéng av att klicka p& dom. Men det |ar man sig nog, var bara inte s&
intuitivt (s& manga kanske inte hittar den featuren)

Jag forstod vad det var, men férstod inte forst att man kunde klicka pa den sen for att logga dvningen.

Forstod att man kunde légga till en aktivitet som favorit om man ofta utfor den, for att da kunna logga denna
aktivitet snabbare

Inte helt sdker, men kan gissa
Bra att det gar att logga samma sak som man brukar géra snabbt

Borde kunna l&gga till en Gvning i favoriter under Workout nér jag forsta gangen lagger till den. Vill inte behdva
lagga till den som att jag genomfort aktiviteten och sedan skapa en lika dan som favorit.

Ja det fungerade bra.

Viéldigt smidigt, speciellt for att kunna logga sin vardagstréning pa ett snabbt och enkelt satt.
Figur G.4: Kommentarer om favoriter
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G. Kommentarer fran anvandartester

Kommentarer konditionstraning

10 svar

Kan bli problem att I&gga in om man glémmer starta tiden
Fler underkategorier skulle vara kul.

logga i efterhand och distans

yes

Den var bra! Fungerade enkelt om man bara kor standard gympass, men kanske kan finnas fler funktioner sen om
man kor typ intervall eller sa typ?

Bra, men kanske bor finnas olika typer av cardio?

Bra att det bara var att satta pa och stanga av

Borde kunna skriva vad for konditon jag loggade och inte bara tiden for passet.

kanske vilken sorts konditionstraning. Annars inga problem. problem med att det inte gors automatiskt typ.

Viéldigt enkelt, snabbt om smidigt att Idgga in.

Figur G.5: Kommentarer om kondition

Kommentarer poangsystem

14 svar

Oséker

Forstod inte vad poéngen baserades pa...

Vet inte hur det fungerar

Ganska oklart, kan behdva tweakas en del

Poangsystem &r kul. Lite grafer eller illustrationer med poang dver tid eller kategori hade varit intressant.
Svart att exakt forstd hur poédng raknades

ingen skala

Lite oklart hur mycket podng man fick for olika saker. Men det &r ju kul att kunna jamfora sig med sina kompisar!
Bra med ett podngsystem, men forstar inte vad som ger olika mycket poéng

Oklart vad podngen &r till fér, men kul motivering annars

ja det gav motivation till att fa fler &n vanner

Oklart vad dem gor. Hur kan dem motivera mig som anvéndare.
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G. Kommentarer fran anvandartester

Kéandes som att man vill ha mer av en morot, man far podng men kom aldrig till att det "gav" nanting.

Inga direkta problem att férsta hur det fungerade, gillar konceptet att man kan "tdvla" mot sina kompisar

Figur G.6: Kommentarer om poéngen

Kommentarer rekommendation

10 svar

Tyviérr inte sa troligt. Har ingen anvindning av den personligen.

Vet inte

Ser inte egenligen syftet av den men den var rolig att anvanda.

Anvander inte liknande grejer sjéalv men skulle kunna rekommendera for att motivera andra att tréna.

Nu &r den ju bara i prototypstadie, men hade nog behdvt lite tydligare instruktioner om vad de olika passen innebar.
Bra om man vill komma igang med tréning

Beror pa pris skulle jag tro

For att kunna tévla

om man vill ha hjélp att halla koll pa sin tréning. Speciellt om man ofta kér samma saker da favoriterna verkade
l4tta att jobba med. Annars sa tror jag att man oftare skulle anvénda en app som automatiskt haller reda pa saker.

Majligen om man skulle kunna importera data fran andra appar, sa tréningen kommer in i den har appen.

Har férsokt att driva igenom liknande saker pa flera arbetsplatser, att man ska kunna tévla olika butiker eller
avdelningar mot varandra pa ett enkelt s&tt med allt fran vardagsmotion till faktiskt traning.

Figur G.7: Kommentarer om en anvindare skulle
rekommendera applikationen
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G. Kommentarer fran anvandartester

Kommentarer motivation

10 svar

Personligen, inte mer &n vad behdver. Jatte bra ide annars.

Skulle troligtvis fuska

Mer vardagsmotion ja men inte i dvrigt.

Vad innebar poéngen? Manga som vill logga att man ror pa sig kanske snarare vill ha kalorirdkning eller liknande...

Allts3, ja. lallafall sanna exempel som att jag tog trapporna istéllet! Det blir ju valdigt tydligt isafall. Bara for vanlig
cardio vet jag inte (sen trénar jag inte sa ofta)

Vet inte om den skulle fungera i praktiken, men det vet man vl forst efter en langre testperiod
Ja om man blir triggad av vanner
Behover ha mer progression, lite mer detaljerad information om min pass.

Jag tror att jag inte skulle vara angelédgen att lagga in mindre sanna saker men skulle kanske fundera lite mer pa
det.

Jag &r tyvarr rétt slapp...

Figur G.8: Kommentarer om en anvandare skulle bli
motiverad av applikationen

Kommentarer vanner

8 svar

L&tt att bjuda in vanner, mer &n sa kunde jag inte se.

Rimlig layout.

oklart att man sdkte pa vén genom att skriva namnet, trodde man skulle skriva in specifikt anvdndarnamn.
inget saknades vad jag markte

Det var enkelt

Anvéndartestet téckte inte riktigt detta helt d& jag inte hade négra vénner. :(( Fick bara reda pa hur jag skulle kunna
lagga till vénner men inte vad jag kan gora med dem.

Jag fick inga véanner :(

Kéande absolut att det var enkelt att hantera.

Figur G.9: Kommentarer om hur vanner fungerade
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Bidragsrapport for grupp DAT02X-88

Ansvarsomraden

Gruppen har inte direkt arbetat med roller sasom projektledare eller liknande. Men Rebecca
har blivit den som ofta fixat administrativa saker sasom att boka handledning, grupprum och
skriva en generell del i veckodagboken.

Inom applikationen har uppgifterna delats upp lite tydligare. Rasti hade fran bérjan ansvar for
databasen, som han senare larde ut till Rebecca och Anna. Rebecca hade huvudansvar
Over favoriterna, Anna dver att logga gym- och konditionstraning, Rasti éver databasen,
vanférfragningssystemet, leaderboarden och inloggningssystemet, Stina éver
anvandarupplevelsen och David éver profilsidan. Stina skapade den digitala prototypen och
satte upp uppgifterna som anvandarna skulle genomféra. David och Stina hade ansvar for
att gora det férsta anvandartestet med pappersprototyp, och David det andra med den
digitala prototypen.

Planering

Gruppen bestamde tillsammans och paminde varandra att boka in méten. | borjan
planerades det in vad appen skulle innehalla osv. Detta bestdmde gruppen tillsammans.

Informationsinhamtning/inlasningsdel

Alla i gruppen laste in sig pa det de behévde for att genomféra sin del pa produkten, eller
skriva om det de bestamt att de skulle gbra pa rapporten. Pa sa satt blev arbetet mer
effektivt och om nagon behévde kunna det nagon annan redan Iast in sig pa kunde den
personen lara ut detta.

Rasti laste boken The Definitive Guide to Firebase for inlasning av databasen firebase.

Metoder — val/utveckling

Eftersom alla i gruppen redan arbetat i Java och nagra aven gjort en androidapp innan
bestdmdes det enhalligt att utvecklingen skulle ske i android.

Rasti kom pa idén att gruppen skulle anvanda Firebase som databas av den anledningen till
att det fanns mycket stdd for Firebase i Android Studio som appen utvecklades i.

Gruppen forsokte ha moten pa tisdagar och torsdagar sa langt det gick.



Genomforande

Anna ansvarade for utvecklandet av gym- och cardiosidorna. Det forsta som
implementerades var timern som anvandes for att mata tiden bade i gym och cardio. Samt
en dialog dar anvandaren sjalv kunde bestamma hur svart traningspasset upplevts. Darefter
skapades majligheten for att 1agga till egna évningar. Aven att spara dessa dvningarna i
databasen implementerades men da tiden inte rackte till for att se till att detta funkade helt
korrekt finns detta inte med i slutprodukten (listvyn éver évningarna uppdaterades inte som
den skulle med det som var lagrat i databasen). Aven att méata distans med hjalp av en karta
i cardio-delen kollades pa, men da detta inte hade hogt prio behdvde det avbrytas.

| borjan av projektet fixade Stina och Rebecca skisser pa hur appen skulle kunna se ut, bade
pa papper och digitalt. Rebecca satte sedan ihop de digitala sidorna till mockups eller
mindmaps for att visa hur navigeringen i appen skulle va.

Rebecca implementerade flikmenyn i appen, kollat pa hur databasen fungerar och da I6st
hur favoriter sparas och hur poang kan 6kas fér en anvandare, bade for favoriter och loggad
traning. Rebecca har aven byggt upp toolbars tva olika beroende pa vart i appen
anvandaren ar, fixat sma textrutor som kommer upp nar man loggar en favorit, lagger till en
favorit i databasen, bade som redan finns och en ny. Rebecca gjorde aven symbolerna i
appen, de som finns pa flikmenyn, dropdown menyn samt plustecknet i floatbuttons vid fill
exempel leaderboard och favoriter, dessa gjordes i verktyget sketch. Rebecca har aven
implementerat s& en anvandare kan logga daglig traning som inte ar en favorit, fixat sa
favoritsidan och resultattavlan sag enhetliga ut och fixat sa resten av till exempel
applikationens knappar och listor har ratt margins och farger i stor utstrackning.

Rasti implementerade inloggningssystemet, det borjade med ett eget system och
anvandargranssnitt. Efter 1asning i boken The Definitive Guide to Firebase valde Rasti att
istallet implementera Firebase egna inloggsystem med inbyggt Ul. Rasti har fixat sa att man
kan “lathunds inlogga” med gmail. Rasti har byggt skalet till databasen och fixat s& att
anvandare laggs in i databasen med all data den behdéver da anvandare skapar kontot. Rasti
har gjort leaderboarden med poang som uppdateras och sorteras i realtid. Rasti har dven
skapat nivasystemet sa att man gar upp i niva nar man samlar tillrackligt med poang samt far
en liten bekraftelse i form av en liten textruta som dyker upp langst ner i sidan. Pa profilsidan
har Rasti aven skapat en liten motiverande text som andrar bade meddelandetext och farg
beroende pa vilken niva anvandaren befinner sig. Rasti har fixat s att man kan byta sitt
anvandarnamn i anvandarinstallningar. Rasti har implementerat hela
vanfoérfragningssystemet dar man kan: skicka forfragan, avbryta forfragan, acceptera
forfragan, neka forfragan och ta bort van som man accepterat. Rasti har aven fixat sa att
man kan soka efter anvandare sa att man kan hitta vanner att lagga till. Rasti har [6st sa att
man enbart ser och tavlar mot sina egna vanner i leaderboarden. Rasti har aven l6st sa att
man forblir inloggad vid stangning av app.

Stina var ansvarig for anvandarupplevelsen och sag till sa att allt sag enhetligt och bra ut,
fixade till marginaler, farger och hur saker var placerade i forhallande till varandra, fixade



bland annat till gym- och cardiosidorna, workoutsidan, search friend, profil, “how
challenging’-dialogen.

David implementerade symbolerna for start och stopp nar traning loggas. Skapade aven
delar av profilsidan och inloggningssidan. Ansvarade fér anvandartester.

Hela gruppen var med och genomférde anvandartester pa den fardiga applikationen.

Bidrag till problemlosning, syntes och analys

Problemlosning

Alla gruppmedlemmar hade eget ansvar att I6sa de problem som uppstod i sin del av
projektet, men kunde sjalvklart diskutera och ta hjalp av resterande gruppmedlemmar for att
hitta I6sningar. Vilket ofta gjordes pa gemensamma méten. Till exempel satt Rasti och
Rebecca satt en férmiddag for att forsoka I6sa ett bra satt att 1agga till favoriter i databasen.

Kreativitet, idérikedom

Rasti var den av gruppens medlemmar som kom pa sjalva konceptet for applikationen, att
man skulle tdvla mot varandra och fa poang fér motion. Darefter diskuterade gruppen
tillsammans om hur appen borde utformas och vilka delar som borde inga.

Rebecca var den som provade sig fram med farger och hittade de slutgiltiga fargerna
applikationen anvander och sag till att alla sidor fick samma farger.

David skapade loggan for applikationen.

Skapande av modell

Rebecca skapade skelettet till alla sidor som applikationen skulle ha i bérjan av projektet for
att alla skulle ha nagonting att utga ifran. Detta gjordes for att applikationen skulle bli sa
enhetlig som mojligt.

Rasti skapade och strukturerade upp databasen sa resten av gruppen enkelt kunde anvanda
den sen.

Diskussionsbidrag

Under moten diskuterade gruppen och alla har kommit med bra poanger i diskussionerna.

Slutsatser

Gruppen har arbetat mycket sjalvstandigt. Tiden nedlagd har ofta varit tillracklig i
bemarkelsen av hur mycket nedlagd tid som férvantades laggas ner. Dock sa kunde tiden ha



férvaltas battre om man jobbat mer tillsammans. Med det sjalvstandiga arbetet valde de
olika gruppmedlemmarna att implementera saker pa sitt eget satt, vilket ibland ledde till att
man behdvde lara om ifall man skulle fortsatta pa nagon annans del vilket tog tid. Dock kan
det ocksa ses som en fordel att flera olika implementations satt anvandes vilket ledde till
diskussioner om vilket satt som var det basta och djupare forstaelse.

Om gruppen tidigare haft erfarenhet av apputveckling hade det troligen gatt battre med det
sjalvstandiga arbetet. Men i detta fall nar ingen utvecklat mobila applikationer férut hade det
nog varit en fordel att utveckla mer tillsammans.
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