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Abstrakt

Utbudet av olika former av hadlsoframjande mobila applikationer har de senaste
aren okat rejalt pa bland annat App Store och Google Play. Dessa applikationer
kan hjadlpa anvdndaren att fa en bra overblick 6ver sin traning, motivera till
fortsatt traning men dven hjadlpa anvindaren att fa en battre dversikt gallande
matintag. Trots halsoframjande applikationers framfart de senaste dren visar
studier att anvandandet inte 6kar i samma grad som utbudet, och att mdnga
anvandare som provar hilsofrdmjande applikationer inte valjer att anvianda dem
som hjalpmedel till sin traning. I denna uppsats undersdkte vi hur attityder
gentemot designbeslut som ligger till grund for ett flertal halsoframjande
applikationer kan skilja sig at beroende pa kulturell kontext, och stiller darmed
fragan;

"Pa vilket sdtt skiljer sig attityder gentemot designprinciper inom hdlsofrdmjande
applikationer mellan amerikanska och svenska anvdndare?”

Vi utforde en enkatstudie dar vi samlade in bade kvantitativ och kvalitativ data
fran respondenter ifran USA och Sverige dar vi undersokte vad de tyckte var
relevanta och mindre relevanta delar av hdlsoframjande applikationer. Det vi
upptackte i studien var en markant skillnad i enkdtsvaren beroende pa om
respondenten kom ifrdn USA eller Sverige, bland annat att populariteten
gallande sociala funktioner i applikationerna skiljer sig beroende pa land.

Det betyder att ramverk 6ver hur man bor designa halsoframjande applikationer
for ett langsiktigt anvandande inte kan utga ifran ett “one size fits all”’-tankesatt,
utan ramverk for hur hilsofrdmjande applikationer ska utvecklas bor tas fram
beroende pa vilket land applikationen ska fungera i da kultur, beteende och
tekniska krav skiljer sig for potentiella anvandare.

Nyckelord: halsa, mHealth, mobilapplikation, design, halsoframjande
applikationer



Abstract

The range of different kinds of mHealth applications in App Store and Google
Play has in recent years increased significantly. These kind of applications can
help the user to get an overview of their training, act as a motivational boost but
also help the user to track their food intake. Despite the progress of mHealth
applications in recent years, studies shows that the use of these applications
doesn’t increase as the same rate as the supply, and that users chooses not to use
mHealth applications as a tool for their training. In this essay we explored how
attitudes regarding design principles that are a common ground for mHealth
applications differ based on a cultural context, and therefore asked ourselves;

“In what way do attitudes regarding design principles in mHealth applications
differ between american and swedish users?”

We conducted a survey in which we collected both quantitative and qualitative
data from residents in United States of America and Sweden, and we examined
what kind of features in mHealth applications that the respondents felt was
relevant and less relevant. We discovered a remarkable difference in the
responses according to whether the respondent came from United States of
America or Sweden, including a difference in popularity of social capabilities in
the applications depending of country.

This means that a framwork of how to design mHealth applications for a long-
term use doesn’t work in a "one size fits all”- kind of way. Instead a framwork for
long-term use in mHealth applications should be developed according to the
country of target groups because of the difference in culture, behaviour and
technical requirements of potential users.

The essay is written in Swedish.

Keywords: health, mHealth, mobile applications, design, health-related mobile
applications
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1 Introduktion
1.1 Bakgrund

Forsdljningen av smartphones har 6kat markant de senaste dren och enbart Apple
salde 35,1 miljoner iPhones under det sista kvartalet av 2012, vilket var en 6kning
pa 88 % jamfort med det foregdende dret. Det 6kande anvdandandet och den snabba
tekniska utvecklingen har resulterat i att smartphones blivit en central del av
manniskors vardag dar man som anvandare stiandigt ar uppkopplad pa internet i
stort sett oberoende av tid och plats (Van Velsen, Beaujean & Van Gemert-Pijnen
2013).

Smartphones av till exempel Apple och Google ger anviandaren mdjlighet att
installera olika typer av applikationer som kan vara allt ifrdn spel, musik och
videospelare till olika former av applikationer som ger anvdandaren mdjlighet att
komma at olika sociala natverk (Jung 2014). Dessa applikationer kan utvecklas
direkt av smartphonetillverkaren men &dven av oberoende utvecklare och
organisationer, och da kallas dessa applikationer for tredjepartsapplikationer (Van
Velsen, Beaujean & Van Gemert-Pijnen 2013)

En typ av applikation som har blivit allt vanligare pa senare ar ar halsoframjande
applikationer. Russel (2014) menar att marknaden f{or halsoframjande
applikationer vaxer i en markant hogre utstrackning dn marknaden for resterande
applikationer, och Miller (2014) menar vidare att utbudet av dessa har dubblerats
de senaste 2,5 aren, vilket har resulterat i att det ar 2014 fanns 6ver 100000 stycken
olika halsoframjande applikationer att valja mellan for iPhone- och
Androidanvandare.

Halsoframjande applikationer framtagna av antingen smartphonetillverkaren eller
av en tredje part ger anvandaren mojlighet att fa en bra oversikt 6ver sin traning
tack vare hard- och mjukvaran samt den stdndiga internetuppkopplingen i sin
smartphone. Via smartphonens GPS, gyroskop och accelerometer ges mojlighet for
anvandaren att se distans, hastighet och aven kilokalorieférbranning vid till
exempel jogging. Dagens smartphones kan dven kontrollera bade blodsockerniva
och blodtryck i kroppen, men det kraver i dagsldget extern utrustning (Yoganathan
& Kajanen 2013).

Sjukdomar som direkt kan harledas till stillasittande, ddliga kostvanor och brist pa
fysisk aktivitet forsimrar folkhilsan i en aldrig tidigare skidad takt. Ar 2020
kommer en majoritet (52 %) av USAs befolkning vara drabbade av diabetes typ 1
eller 2 (Diabetes Advocacy Alliance 2015). Ar 2040 4r det beraknat att drygt 40 %
av USAs befolkning lider utav nagon form av hjart- och karlsjukdom (American
Heart Association 2013). Detta for med sig enorma, samhalleliga utgifter i form av
sjukvard for sjukdomar som i stort enbart grundar sig i ett daligt leverne.



1.2 Problem

Aven om till exempel Miller (2014) menar att utbudet av hélsofrimjande
applikationer har oOkat markant de senaste aren sa visar forskning pa att
anvandandet av dessa applikationer, i en majoritet av fallen, avstannar efter kort tid.
Localytics (2014) menar att 15 % av dem som laddar ner en halsoframjande
applikation endast anvander den en gang, och Mobiquity (2014) menar vidare att

33 % slutar att anvianda applikationerna efter en kortare tid. Consumer Health
Information Corporation (2011) menar i sin studie att hela 74 % av anviandarna inte
anvander dessa applikationer mer an tio ganger.

Det finns dven studier som visar att éver 50 % av de tillgangliga halsoframjande
applikationerna inte ens har blivit nedladdade 500 ganger, och dessa studier menar
aven att applikationerna inte ar attraktiva eller tillrackligt bra nog, vilket i slutindan
resulterar i att de som faktiskt valjer att prova applikationerna inte rekommenderar
dem vidare till vinner och bekanta (Sifferlin 2013).

Var initiala hypotes ar att majoriteten applikationer utvecklas av amerikanska
utvecklare tilltdnkta en amerikansk marknad i forsta hand; pdaverkar detta
applikationens mdjligheter att anammas av anvandare i andra lander?

“There remains little in depth research on users’ (and potential users’) experiences and
views on a wide range of features and technologies that apps are, or will soon be,
capable of.” - Dennison, Morrison, Conway och Yardley (2013)

1.3 Syfte och fragestallning

Brawley och Vallerand (1984) menar, se Yoganathan och Kajanen (2014), att inre
motivation ar en Kritisk faktor ndr det kommer till att uppratthalla ett positivt
beteende kring fysisk aktivitet, oavsett en individs initiala motiv till traningen. Men
hur understddjs en sdadan langsiktig beteendeférandring hos en anvindare bast
genom designbeslut, och skiljer sig attityder beroende pa ldanders kulturella
skillnader?

[ och med okade folkhdlsoproblem som kommer med en alltmer stillasittande
tillvaro for allt fler manniskor, inte minst i vastvarlden ser vi en stor nytta att
undersoka hur man genom teknik kan understdédja uppbyggnad av langvarig
motivation gentemot fysisk aktivitet, som i sig skulle racka for att bibehdlla hog
livskvalité med god hilsa for gemene man (Centers for Disease Control and
Prevention 2011).

Utifran bakgrund och beskrivning av problemomrade formulerar vi var
fragestallning enligt foljande:

"Pa vilket sctt skiljer sig attityder gentemot designprinciper inom hdlsofrdmjande
applikationer mellan amerikanska och svenska anvdndare?”



1.4 Undersokningens upplagg

Studien kan delas upp i ett flertal olika delar dar vi bérjade med att underséoka vilka
typer av funktioner det finns i hdlsoframjande applikationer, och hur man som
utvecklare bor designa en framgangsrik hadlsofraimjande applikation. Sedan
undersokte vi dven studier om kulturella skillnader mellan lander, och den kunskap
vi atog oss ar redovisad i teorikapitlet. I studien samlade vi dven in fakta fran
tidigare forskning relaterad till forskningsfragan samt att vi genomforde
enkitundersdokningar mot potentiella anvindare av halsoframjande applikationer
dar vi fick en djupare insikt 6ver hur anvindare ser pa olika designbeslut i dessa
applikationer. Vi utforde dven en kvalitativ intervju som komplement till svaren fran
enkatundersdkningen.

Insamlad data har sedermera analyserats och strukturerats upp i resultatkapitlet.
Dessa resultat diskuteras sedan vidare i diskussionskapitlet innan en slutsats av
hela studien presenteras i slutsatskapitlet. Se Figur 1 for en o6versikt Over
undersokningens upplagg.

Datainsamling

Y A

Teoristudier Litteraturinsamling Enkatundersdkning

Okad kunskap inom Okad forstaelse inom
design av anvandares attityder
hélsoframjande gentemot halsoframjande
applikationer applikationer

—

Analys
Sammanstalining
av teori och
empiri

Y

Resultat
Djupare férstaelse fér hur
designbeslut kan understddja
langsiktigt anvandande av
hélsoframjande applikationer

Figur 1. Oversikt 6ver undersékningens uppligg.



1.5 Definition och avgransningar

[ uppsatsen ar “hdlsoframjande applikation” ett dterkommande uttryck, och
uttrycket anviands som ett samlingsnamn fér en rad olika typer av
halsoapplikationer, sa kallat mHealth. | mHealth inkluderas allt ifrdn utbildning i
halsa till sa kallade "fitness trackers” som till exempel RunKeeper som kan mata ens

kilokalorieférbranning vid olika former av trdning (Research2Guidance 2014;
iTunes 2015a).

Vi ar framst intresserade av att undersoka hur unga vuxna ser pa halsofraimjande
applikationer samt deras attityder gentemot fysisk aktivitet, &ven om data samlas in
fran alla dldersspann. Dock generaliserar vi personer under 18 ar samt éver 35 ar.
Detta da vi ser en stor nytta i att framja god halsa samt ett beteende som framjar
detta i en relativt tidig alder.

Nar vi i uppsatsen pratar om halsoframjande applikationer till smartphones sa har
vi inte avgransat oss mot ndgot specifik operativsystem, utan fokus ligger pa
halsoframjande applikationer i storsta allmanhet. Sdledes bidrar resultatet av denna
studie till utvecklingen av halsoframjande applikationer till samtliga plattformar.

[ fragestdllningen tas uttrycket “designbeslut” upp, och nar design diskuteras i
uppsatsen sa ligger inte enbart granssnitt i fokus, utan det ligger mestadels pa de
tekniska funktioner som kan finnas i halsoframjande applikationer, till exempel
tidigare namnda matare for kilokaloriférbranning. Men fokus ligger dven pa den
beteende- och attitydforandring gillande hilsa som en halsoframjande applikation
kan ha pdverkat. Med det sagt sa betyder det inte att den grafiska delen av
designbeslut utesluts, utan bara att granssnittsbeslut inte dr prioriterat i den har
studien.

Att studien enbart inriktar sig pa applikationer baserade pa mobiltelefoner som
plattform valde vi dd vi ansdg att wearables (barbar teknologi som till exempel
smartklockor, aktivitetsarmband och e-textilier, Stroud 2015) ar en for ny
produktkategori for att innefatta en storre mangd anvandare under lang tid, medan
smartphones funnits i narmare ett decennium och darmed hittat sin anvandarbas
(Lunden 2015).



2 Teori

For att tillskansa oss den kunskap vi anser nddvandig inom problemomradet for att
fullt forsta bakomliggande aspekter gillande lyckade halsoframjande applikationer,
har vi utéver ett tekniskt ramverk for framtagande av dessa dven valt att studera
forskning inom beteendevetenskap, gamification samt ramverk for att studera
kulturella skillnader mellan olika lander.

2.1 Gamification

Gamification ar en term for applicerandet av spelmekaniska element och tankesitt i
en icke spelrelaterad kontext. Det rader ingen exakt konsensus over termen, det
narmaste man kommer en enhetlig definition av begreppet torde vara “anvdndandet
av spelmekaniska element och upplevelsebaserad design i syfte att digitalt engagera
och motivera individer att uppnd sina mal” (Burke 2014).

Nyckelelement inom gamification dr bland annat de rent spelmekaniska. Detta avser
de element likt podng, poadngtavlor och liknande system som ar vanligt
forekommande i spel. Utover de lanade spelmekaniska elementen ingar ofta
upplevelsebaserad design. Med detta menas design som beskriver resan igenom
spelupplevelsen genom spelupplagg, spelplan/miljo och "spelets” handling.
Gamification ar alltsa en metod for att digitalt engagera individer, och detta genom
interaktion med till exempel datorer, smartphones, wearables och/eller andra
digitala artefakter snarare dn genom personligt engagemang fran en annan individ.
[stallet anvands alltsa teknik som ett sitt att utnyttja och forma de impulser som
kan kopplas till en individs basala behov och begar som kretsar kring idén om status
och astadkommande (Burke 2014).

Malet med metoden ar att motivera individer att uppnd sina mal, utveckla nya
fardigheter eller driva innovation framat. Metoden anvidnds &ven inom en
organisatorisk kontext hos manga foretag (Oracle, IBM, SAP och Deloitte ar ett
axplock; Game on! Lab 2014). Organisatoriska mal kan uppnas som en lycklig
bieffekt da personliga mal uppnds, och dessa sammanfaller med organisationens.
Psykologiska koncept, sarskilt gillande motivation, beteende samt personlighet
anses allmant som en av de viktigaste delarna att skapa sig en djup forstdelse inom
vid implementerande av gamification (Burke 2014).



2.2 Ramverk for framtagande av framgangsrika

hadlsofraimjande applikationer

Yoganathan och Kajanan (2013) tar i och med sin studie ett viktigt steg i
designarbetet som ligger bakom skapandet av Overtygande halsoframjande
applikationer som kan verka for att forstiarka en individs beteende nar det kommer
till fysisk aktivitet. Yoganathan och Kajanan (2013) menar vidare att det foreligger
ett stort behov av att skapa halsoframjande applikationer som kan tillse/garantera
ett konsistent och langsiktigt anvandande. Studien lanar ifran socialkognitiv teori
(Bandura 1986) samt “Persuasive technology” (Fogg 2003) och erbjuder
designprinciper som kan understddja utvecklingsteam i arbetet med att ta fram och
designa lyckade halsoframjande applikationer med inflytelserik design samt
funktioner.

Persuasive technology ar en “interaktiv teknik designad for att férdndra attityder
och/eller beteende” (Fogg 2003). Ramverket mojliggor att forstd Persuasive
technology-design och for studiens skull har Yoganathan och Kajanan (2013)
anpassat ramverket och dess principer for att battre passa in pa teknologier inom
mobil applikationsutveckling.

Yoganathan och Kajanen (2013) delar in ramverket i fyra delar; Self-Efficacy,
Outcome Expectation, Self-Regulation och Social Facilitators. Varje del innehdller ett
flertal olika designprinciper som alla tillsammans enligt Yoganathan och Kajanen
(2013) ligger grund for en framgangsrik halsoframjande applikation.

2.2.1 Self-Efficacy

Den forsta designprincipen under Self-Efficacy ar Reduction in fitness apps och syftar
till “en design som reducerar irrelevant anstrdngning i anvindandet” under fysisk
aktivitet (Fogg 2003). Att reducera eller forenkla ett komplext beteende till ett par
latta aktiviteter skulle 6ka den upplevda sjalvformagan hos individer genom att
tillata dem att enkelt uppna den 6nskade fysiska prestationen (Fogg 2003). Darfor
menar Yoganathan och Kajanan (2013) att anvdndare kan tinkas foredra
hdlsoframjande applikationer som kraver mindre irrelevant anstrangning fran
anvandarens hall.

Applikationer som till exempel Moves (2015) bygger hela sin idé just pa bristen pa
inmatningsfilt - idén ar att applikationen hela tiden ligger i bakgrunden och loggar
hur anviandaren ror pd sig i vardagen. Genom att minimera Kkravet pa
ovidkommande inmatning ifran anvandaren minimerar man samtidigt anvandarens
krav pa sig sjalv och gor traning till nagonting utférbart for en storre grupp
individer (Yoganathan & Kajanan 2013).

Den andra designprincipen under Self-Efficacy ar “Tunneling in fitness apps” och
syftar till en guidad Overtygelse och narmare bestamt “en design som guidar
anvdndaren under fysisk aktivitet genom en systematisk stegférsteg-process for att
uppnd/fulldnda den fysiska anstrdngningen.” (Fogg 2003).



Ett exempel pd detta ar hur applikationen Runkeeper (iTunes 2015a) ger
anvandaren feedback gallande aktuellt traningspass i form av en datoriserad rost i
orat, aven kallat "Audio cues”.

2.2.2 Outcome Expectation

Outcome Expectation syftar till “en individs évertygelse att ett givet beteende kommer
leda till det forvintade resultatet” (Bandura 1977; Bandura 1986), och ar uppdelad i
tre olika designprinciper. Den forsta, Simulation in fitness apps syftar till en design
som artificiellt imiterar varldsliga entiteter fér att uppmuntra individers
traningsbeteende. Lockande, simulerade upplevelser kan hjidlpa personer att
utforska relationen mellan orsak och verkan gentemot fysisk aktivitet (Fogg 2003).

Ett exempel pa detta ar applikationen Complete Gym Guide Lite (iTunes 2015b), som
genom bilder i applikationen ger anvdndaren en insikt i hur gymutrustning anvands
samt hur olika traningsmoment bor utféras. Genom att erbjuda anvidndaren en
sdker, icke-hotande miljo att 6va eller repetera en aktivitet innan den faktiskt utfors
mojliggor for manniskor att uppleva en positiv "Outcome Expectation” gallande sin
traning (Yoganathan & Kajanan 2013).

Den andra designprincipen Conditioning in fitness apps syftar till en design som
anvander principer for operant betingning for att fordndra beteende for fysisk
aktivitet hos anvandaren (Fogg 2003). Operant betingning anvander forstarkning
for att oka antal aterkommande handelser i ett beteende, och/eller forma ett
beteende (Skinner 1969). Den socialkognitiva teorin podngterar dven att bade
positiva och negativa forstarkningar kan agera initial metod for att strukturera
varderade forvantat resultat hos individer (Bandura 1986).

For att exemplifiera, RunKeeper (iTunes 2015a) har funktionalitet for att satta upp
ett eget personligt mal. Nar detta uppnds vinner anvindaren en guldpokal vilket
understodjer att forstirka anvandarens “Outcome Expectation” vid framtida
traningstillfallen. Vidare anses det dven ha betydelse inom vilken tidsram denna
positiva aterkoppling sker, dar uppfyllt mal samt beteende direkt foljt av positiv
feedback har visat sig vara en positiv metod for att forstirka beteende (Skinner
1969).

Den sista designprincipen under Outcome Expectation ar Suggestion in fitness apps,
vilket betyder en “design som tillhandahdller ett ingripande vid rdtt tidpunkt” (Fogg
2003). Pa grund av en smartphones interaktiva samt standigt ndrvarande natur, ar
det latt att ingripa och erbjuda alternativ vid lampliga tillfallen. Detta skulle kunna
oka potentialen for overtalning, samt understddja att anviandaren upplever ett
positivt utfall av den fysiska aktiviteten och/eller beteendet som ligger till grund fér
det.

Som exempel dr vart att ndmna applikationen Moves (2015). Anvandaren far snabbt
en oversikt over historisk data 6ver hur han eller hon rort pa sig. Tidigare veckor
och dagars ackumulerade steg visas som bubblor i olika storlekar och ger en snabb



inblick i ndr man rorde pa sig mest, och vad som kravs for att passera detta rekord.
Detta satt att 1dta historisk data agera paminnelse over tidigare aktiviteter samt
stilla det mot nuvarande och kommande mal med traningen kan hjilpa i att
forstarka en "Outcome Expectation” hos individen (Bandura 1986).

2.2.3 Self-Regulation

Self Regulation betyder “standarder som personer applicerar pd sig sjdlva samt sitt
beteende och besvarandet av egna handlingar sjdlvutvdrderande” (Bandura 1986).
Enligt den socialkognitiva teorin ar det troligare att individer med hogre upplevd
sjalvformaga samt gynnsammare "Outcome Expectation” implementerar effektiva
sjalvreglerande strategier for upptagande samt uppratthallande av ett forstarkt
beteende kring fysisk aktivitet (Bandura 1986).

Self-Regulation bestdr av tva typer av designprinciper diar den forsta; Self
Monitoring in fitness apps refererar till en “design som tilldter anvdndaren att félja
sitt eget presterande eller status” (Fogg 2003). RunKeeper (iTunes 2015a) och
MyFitnessPal (2015) ar tva bra exempel pad applikationer som innehar en form av
Self-monitoring. RunKeeper (iTunes 2015a) ger anvandaren under traningens gang
en bra oversikt over distans, kilokalorieférbranning och hastighet vid till exempel
jogging tack vare smartphonens GPS och accelerometer (Yoganathan & Kajanen
2013). MyFitnessPal (2015) innehar en sida som ger anvandaren en bra 6éversikt
over hur manga kilokalorier han eller hon har fatt i sig, och hur manga kilokalorier
som forbrants och sedermera hur manga kilokalorier som aterstir pa den
individuella kostplaneringen.

Den andra designprincipen ar Tailoring in fitness apps dar Fogg (2003) syftar till
“6vertalning genom anpassning”. Uttrycket behandlar funktioner for att anvdandaren
skall ha mojlighet att skraddarsy den egna upplevelsen av sin traning. Det kan
handla om att sitta upp en personlig malbild for viktnedgang, eller att anvinda
applikationer som till exempel Hundred Pushups (iTunes 2015c) dar malet ar att vid
ett traningstillfalle kunna prestera 100 stycken armhavningar. Hur lang vag det ar
dit beror dock pa anvandarens individuella traningsprogram, som i sig baseras pa i
vilken form denne var nar applikationen forsta gdngen anvandes.

2.2.4 Social Facilitators

Social Facilitators behandlar socio-strukturella faktorer som for anvdndaren
mojliggor att starka sitt beteende kring fysisk aktivitet. Interaktion och/eller
forbindelser mellan medlemmar i sociala niatverk kan uppmuntra anvdndarens
rorelsebeteende (Yoganathan & Kajanen 2013). Social Facilitators bestar av fem
dimensioner dar den forsta; Normative influence in fitness apps syftar till en “design
som tilldter press fér anvdndaren att rdtta sig efter, som tenderar fd individer att
anpassa sin attityd samt beteende fér att mdéta andra individers forvdntningar”
(Fishbein & Ajzen 1975; Goffman 2002).



Yoganathan och Kajanen (2013) tar upp RunKeeper (iTunes 2015a) som ett
normativt exempel. RunKeeper (iTunes 2015a) har en egen sida pa Facebook dar
anvandare av applikationen kan skriva inlagg om till exempel deras framgang inom
traning, och dessa inlagg kan alla Facebook-anvindare ta del av. Sdledes kan
manniskor som gar in pa den aktuella Facebook-sidan se och inspireras av inldggen
och anvianda dem som motivation till att borja trdna och anvdnda den aktuella
applikationen som hjdlpmedel. Speciellt om inldggen kommer fran manniskor som
ar lik en sjalv i form av alder och vikt, for om de kan lyckas med traningen sa kan
anvandaren kdnna att han eller hon ocksa kan gora det.

Den andra designprincipen Social Comparison in fitness apps syftar till en “design
som underldttar jdmforelser av en anvdndares fysiska prestation med andras, och
didrmed tillhandahdller en mdjlighet foér stérre motivation i att uppnd oOnskat
beteende” (Yoganathan & Kajanen 2013). For att exemplifiera Social Comparison in
fitness apps, RunKeeper (iTunes 2015a) ger anvandaren mojlighet att direkt fran
applikationen dela sina traningsresultat till sociala natverk som Facebook och
Twitter. Sdledes kan ens vanner och foljare se ens resultat och jamfora det med sina
egna eventuella resultat, vilket ocksa kan bli en motivationshéjande faktor enligt
Yoganathan och Kajanen (2013).

Den tredje designprincipen Competition in fitness apps syftar till en"design som
motiverar okad fysisk aktivitet genom att dra nytta av mdnniskans naturliga onskan
om att tdvlia” (Fogg 2003). Flera tidiga fall av tillaimpad forskning understryker
betydelsen av att innefatta tavlingsmoment i hilsoframjande applikationer for att
understddja ett forstarkt beteende kring fysisk aktivitet hos individen (Consolvo,
Everitt, Smitt & Landay 2006; Gasser, Brodbeck, Degen, Luthiger, Wyss & Reichlin
2006; Lin, Mamykina, Lindtner, Delajoux & Strub 2006).

Flertalet hilsoframjande applikationer pa marknaden ar designade utefter ramverk
for gamification (se tidigare teoridel), dvs. att hdmta inspiration i form av
spelmekaniska element man ofta annars stoter pa i brad- eller datorspel. Ett
exempel pa detta ar Turf (iTunes 2015d), en applikation dar anvindaren genom att
fysiskt rora sig i staden denne bor i gor ansprak pa olika kvarter genom att passera
dessa. Kvarteret i sig far en fairgkodning beroende pa om omradet for narvarande
tillhor anvandaren sjalv, en konkurrerande spelare eller ingen spelare
overhuvudtaget.

Detta presenteras i sig via en virtuell karta i smartphoneapplikationen. Forskare
hojer dock samtidigt ett varningens finger och menar att tavlingsmoment likt det
beskrivna kan leda till sdrade kanslor hos vissa anvandare och indikerar i och med
detta ett behov av att gora funktioner av detta slag frivilliga att anvanda sig utav fér
anvandare (Consolvo et al., 2006; Lin et al., 2006).

Fogg (2003) menar att den fjarde designprincipen Co-operation in fitness apps syftar
till en “design som motiverar anvindare att forbdttra sitt beteende kring fysisk
aktivitet genom att dra nytta av individens naturliga énskan om att samarbeta”.
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Applikationen Commit: Fitness, Together (iTunes 2015e) inkluderar exempelvis
funktionalitet av detta slag. Applikationen mdjliggér for anvandare att satta upp
tavlingsinriktade utmaningar att antingen anta inom en gruppering tavlande, eller

grupp mot grupp.

Den sista designprincipen under Social Facilitators, Social Recognition in fitness apps
syftar till en”design som erbjuder ett erkdnnande fér en individ eller grupp, med mdlet
att oka sannolikheten att personen eller gruppen i frdga stdrker sitt beteende kring
fysisk aktivitet” (Fogg 2003). Ett bra exempel pa Social Recognition in fitness apps ar
pa applikationen Runtastics (2015) hemsida dar de har en topplista 6ver de
anvandare som till exempel har genomfort flest situps och armhavningar.
Yoganathan och Kajanen (2013) menar att en sddan publicering av namn pa
anvandare som uppnatt individuella milstolpar inom traning kan motivera andra
anvandare att trana hardare for att ocksa fa ett offentligt erkdnnande.

Outcome
Expectation

C — |

Reduction Tunneling Simulation Conditioning Suggestion

Self-Efficacy

Successful fitness |
application
._,
A k A
Competition Co-operation
A A
Self- " : Social Social
monitoring Takoring Normatve comparison recognition

t‘ ’_T A A A

1

Self- Social

Regulation Facilitators

Figur 2. Oversikt 6ver ramverk for framtagande av framgéngsrik hilsofrimjande applikation.
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2.3 Sex dimensioner inom nationell kultur

Professor Geert Hofstede (2015a) star bakom en av de mest omfattande studierna
inom kultur och hur kultur skiljer sig mellan olika lander. Hofstede (2015a)
definierar kultur som “den kollektiva programmeringen av sinnet som sdrskiljer
mdnniskor i grupp frdn andra mdnniskor” och menar vidare att det finns sex olika
dimensioner inom nationell kultur; Power Distance Index, Individualism versus
Collectivism, Masculinity versus Femininity, Uncertainty Avoidance Index, Long Term
Orientation versus Short Term Normative Orientation och Indulgence versus Restraint.

2.3.1 Power Distance Index

Power Distance syftar till huruvida de manniskor i ett samhalle med mindre makt
kan acceptera att makt inte fordelas jamlikt, eller hur ett samhalle i stort hanterar
ojamlikhet bland dess individer. I samhallen med en hég Power Distance accepterar
invanarna den hierarki som existerar, medan man i samhdllen av lagre Power
Distance hela tiden stravar efter att jamna ut fordelningen av makt (Hofstede
2015a).

2.3.2 Individualism versus Collectivism

Individualism syftar till det faktum att enskilda individer férvantas ta hand om sig
sjdlv och sin familj, medan den raka motsatsen Collectivism syftar till en “vi”-
tankebana dar invdnarna i samhallet hdller ihop och ar lojala mot varandra istillet
for att tdnka pa sin egen fordel (Hofstede 2015a).

2.3.3 Masculinity versus Femininity

Hofstede (2015a) menar att Masculinity syftar till ett konkurrenskraftigt samhalle
dar en individs framgang med fordel mats i prestationer, hjdltemod och materiella
beloningar. Den raka motsatsen Femininity ar mer inriktat mot ett samarbete
individer emellan diar man inte ska sta ut och giarna hjalpa de svaga, och pa sa satt
uppna en hog livskvalité.

2.3.4 Uncertainty Avoidance Index

Uncertainty Avoidance Index syftar till hur obekvima individer i ett samhalle
kanner sig av tanken pa osdkerhet, till exempel pd hur framtiden ser ut. Individer av
1dg Uncertainty Avoidance Index har en relativt avslappnad installning till osdakerhet
medan de individer av hog Uncertainty Avoidance Index ar av den raka motsatsen
(Hofstede 2015a).

2.3.5 Long Term Orientation versus Short Term Normative Orientation
Hofstede (2015a) menar att samhdllen kan se historia och sina traditioner pa olika
sitt. Antingen kan man se det med dra och stolthet vilket resulterar i att man inte
alltid ar positiv till forandring, eller sd har man en tankebana som ar mer inriktad
mot framtiden.

2.3.6 Indulgence versus Restraint
Den sista dimensionen behandlar den grad som ett samhalle tillater individer frihet,
till exempel att roa sig. Dar representerar Indulgence ett friare samhalle medan
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Restraint syftar till ett samhélle som dampar individers behov av frihet med strikta
normer (Hofstede 2015a).

Sweden
in comparison with United States

91
78
71 68
62
53
46
40
31
|

Power Individualism Masculinity  Uncertainty Long Term Indulgence

Distance Avoidance Orientation

[- Sweden [ United States]

Figur 3. Kulturella skillnader mellan Sverige och USA enligt Hofstede (2015b).
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3 Metod

For att besvara uppsatsens syfte, att undersoka hur attityder mot designbeslut kan
paverka ldngsiktigt anvdndande av halsofrdimjande applikationer, och hur
anvandandet paverkas av en kulturell kontext, valde vi att anvdnda oss av tva
stycken datainsamlingsmetoder for att samla in relevant data till studien;
dokumentinsamling for att utoka var egen kunskap inom dmnesomrddet, samt
enkdtundersokning for att samla in egen data; detta for att tematisera hur
anvandares attityder ser ut och skiljer sig at beroende pa land.

3.1 Dokumentinsamling

Patel och Davidson (2011) menar att dokumentinsamling som datainsamlingsmetod
inkluderar det mesta som ar av "tryckt” material; till exempel litteratur, information
fran internet och officiella handlingar. Vi hittade en stor mdngd publicerade
vetenskapliga rapporter pa Google Scholar (sokmotor for akademiska, publicerade
verk) som kunde sammankopplas till den aktuella fragestallningen. Studien grundar
sig i dessa vetenskapliga rapporter som behandlar halsoframjande applikationer.
Dock har vi dven studerat webbartiklar som behandlar &mnet, da mestadels i form
av statistik med syfte att understédja de vetenskapliga rapporter vi inkluderat i
studien.

Patel och Davidson (2011) menar att det ar viktigt att vara kallkritisk nar man
samlar in data, och sdledes har vi med syftet att fa en sd hog relevans i studien som
moijligt, sdllat bort en mangd vetenskapliga rapporter som inte kdndes palitliga pa
grund av till exempel rapportens alder, vilket eventuellt hade kunnat medfora inte
helt tillforlitliga uppgifter dd amnesomradet ar sa pass ungt.

Dokumentinsamlingen gjordes utifran tva aspekter. Vi ville undersoka tidigare
forskning inom halsoframjande applikationer med syfte att fa en bra 6verblick dver
den kunskap man har i dagslaget inom det aktuella @mnet. Sedan undersokte vi vad
det finns for olika sorters hdlsofrdmjande applikationer, och sedermera vad for typ
av funktioner som ar vanliga i sddana applikationer. Denna kunskap lag sedan grund
for skapandet av enkédten infor enkdtundersékningen.

3.2 Enkdtundersékning

For att fa kunskap o6ver vad nuvarande och potentiella framtida anvandare ser som
grundkrav gillande designbeslut for hilsoframjande applikationer for ett langsiktigt
anvandande sa utférde vi en enkdtundersokning. Enkiten skapades i Google Docs
(Google 2015) och baserades pa Patel och Davidsons (2011) beskrivning 6ver hur
man strukturerar upp en enkat pa basta satt for att underlatta for respondenterna
som sedermera ska svara pa enkaten. Patel och Davidson (2011) menar att det ar
viktigt att respondenterna ska kunna forsta vad enkatfragorna behandlar sa att inga
missforstand uppstar, vilket i slutdndan kan resultera i att enkadtsvaren inte gar att
anvanda i analysen eller att analysen blir felaktig. Enkatfragorna baserades pa de
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teoretiska ramverken gillande designprinciper for hdlsoframjande applikationer,
men inkluderade dven en del fragor som inte tiacktes av de teoretiska ramverken,
bland annat fragor om beteende- och attitydférandringar som kan ske tack vare
hdlsoframjande applikationer. Vi har &ven inkluderat fragor gaillande hur
respondenten ser pa integritetsaspekter gallande hantering av data.

D3 forskningsfridgan behandlar anvindares attityder gentemot halsoframjande
applikationer ifrdn tvda olika ldnder sd valde vi att utover den svenska
enkatundersokningen att &ven genomfora en enkdtundersokning pa engelska, for att
dven kunna samla in data fran amerikanska anvéandare.

De publika enkidterna publicerades pa ett antal tranings- och héalsorelaterade
grupper pa Facebook, samt att vi dven delade ut de pa vara egna Facebook-sidor sa
att s3 manga som mojlighet skulle kunna ta del av och besvara dem. Utdver
Facebook sd publicerades dven den svenska enkiten ut pa Sweddit som ar ett
underforum till det internationella forumet Reddit, dir dven den engelska enkaten
publicerades. For att kunna samla in data fran amerikaner sd bedomdes Reddit som
ett bra val att publicera enkiten pa da forumet enbart i april 2015 hade 6ver 165
miljoner unika besokare (Reddit 2015), och darfor kdndes dven vara chanser stora
att fa en hog svarskvot.

Fragorna till enkdten utformades med syftet att de ska ge bade kvalitativa och
kvantitativa svar. Tanken med den utformningen var att analysen sedan skulle ge
oss en sa bra bild som mdjligt 6ver hur anvidndarna tidnker i den aktuella
fragestdllningen. Detta dd vi anviander kvantitativ data for att se monster och
skillnader pa attityder hos de svenska samt amerikanska respondenterna. Med
kvalitativ data forsoker vi sedan utldsa monster 6ver varfér respondenterna slutat
anvanda en halsoframjande applikation, samt tematisera svaren for att se om vi far
generaliserbara attitydskillnader.

Patel och Davidson (2011) menar att fragor med svarsalternativ ar lampliga for att
samla in kvantitativ data, och sdledes valde vi att basera ett flertal enkatfragor pa
det sattet. Majoriteten av enkéatfragorna med fasta svarsalternativ hade ett flertal
svarsalternativ att vélja emellan, men vi valde dven att inkludera en fraga som
enbart hade ja/nej som svarsalternativ, detta for att latt kunna salla bort de
respondenter vi ej ansag tillhora var malgrupp (icke smartphone-agare, se bilagor).

En central del av enkdtundersokningen var att fa reda pa hur respondenterna ser pa
relativt vanliga designbeslut i halsoframjande applikationer, till exempel tidigare
namnda mdjligheten att dela traningsresultat pd sociala medier som Facebook och
Twitter. Vi valde att formulera ett flertal enkatfragor efter vad Patel och Davidson
(2011) omnamner som Likert-skala, vilket innebadr att respondenterna baserade
sina svar utefter en femgradig skala diar de gavs mdjlighet att "betygsatta” hur
viktigt de tycker att det som fragas efter ar, i det har fallet hur de ser pa olika
funktionella ting i hilsofrdmjande applikationer samt hur de ser pa olika former av
traning.
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Ett flertal av enkatfragorna var aven ldgt strukturerade och hade 6ppna svarsfalt dar
respondenterna gavs mojlighet att mer utforligt och fritt skriva ner sina dsikter
gallande fragan istéllet for fasta svarsalternativ. Detta gjorde vi for att fa in en mer
kvalitativ data till studien utover kvantitativ data, men aven for att det ar relativt
svart att utforma fasta svarsalternativ ndr det ar frdgor som behandlar en
respondents kanslor och dsikter (Patel & Davidson 2011).

3.3 Urval fran enkdtundersékningen

Vi valde att skicka ut enkdtundersokningen pa Reddit och Facebook da det var "unga
vuxna” som malgrupp som intresserade oss mest i denna undersokning. Da vara
kontaktnatverk pa Facebook samt Reddits demografi till storsta del bestar av
manniskor i dldern 18-30 sa kiande vi att dessa forum skulle fungera bra for att nd ut
till sd manga som mdijligt i den aktuella malgruppen (The Atlantic 2013). Sedermera
ville vi undersoka hur dessa ”"unga vuxna” i stort ser pa halsoframjande
applikationer, vilka funktioner som ar relevanta for dem, huruvida deras beteende
och attityd har férandrats tack vare halsoframjande applikationer etc.

3.4 Analys av insamlad data

Data som samlades in till studien bearbetades pa olika satt beroende pa vilken
datainsamlingsmetod som anvidndes. Data ifran publicerade webbartiklar och
vetenskapliga rapporter bearbetades likt det Patel och Davidson (2011) beskriver
som Ilépande analys. Det betyder att vi sokte efter material och nar vi hittade nagot
som beddomdes relevant mot forskningsfragan sa gjorde vi en snabbanalys av
materialet innan det avfirdades eller sparades beroende pa kvalité. Nar vi sedan
samlat in en storre mangd relevant material sa gjordes en slutbearbetning dar vi

laste igenom textmaterialet noga samtidigt som vi forde anteckningar (Patel &
Davidson 2011).

Svarsresultaten fran enkiterna som skapas i Google Docs (Google 2015) hamtade vi
i form av kalkylblad vilket sedermera underlattade bearbetningen av insamlad
rddata, i synnerhet av rddata som kom ifran de kvantitativa fragorna som enkéterna
till storsta del baserades pa. Via dessa kalkylblad kunde vi sedermera latt rakna ut
till exempel medelvardet och vanligast forekommande svar fran fragorna som
strukturerades som Likert-skalor (Synergyse 2013).

Da vi som tidigare namnt valde att anvanda oss av tva stycken enkater sa fick vi
saledes ocksd enkatsvaren i tva olika kalkylblad. For att underlatta analysen av
enkatsvaren, och i synnerhet analysen av de kvantitativa enkatsvaren sa valde vi att
bygga ihop dessa tva kalkylblad till ett i programmet Numbers, som ar Apples
program for kalkylbladshantering (Apple 2015). I och med att enkdtsvaren
sammanbyggdes till ett kalkylblad sa fick vi ett inkonsekvent sprakanvandande da
det svenska och engelska spraket blandades. Da vi hade fler ickesvenska svar dn
svenska valde vi att 6versitta en del svenska enkatsvar till engelska for att lattare
kunna analysera kvantitativ data. Respondenterna i den engelska enkaten fick dven
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sjalva mata in sitt hemland istdllet for att till exempel valja land ifran en "dropdown-
lista”, vilket ocksa resulterade i ett inkonsekvent sprak. Respondenter som kom
ifran USA hade matat in till exempel "USA”, "U.S.A”, "USA of America” och "United
States”, vilket vi fick andra till enbart "USA” for att sedermera underlatta
analysarbetet.

Nar vi strukturerat upp all data vi fatt ifran enkdtundersokningarna sa analyserades
den i Tableau och Infogram, vilket ar tva visualiseringsverktyg dar man kan skapa
dynamiska diagram utifran kalkylblad, och sdledes fa en bra éversikt 6ver insamlad
data (Tableau 2015; Infogram 2015). Med dessa visualiseringsverktyg kunde vi
jamfora data ifran svenska och amerikanska respondenter, soka samband och
skillnader i deras attityder gentemot designprinciper for framtagande av
halsoframjande applikationer. Till exempel hur svarskvoten skiljer sig mellan
respondenter ifran vara bagge studerade lander i fragan angdende i vilken grad en
applikation har legat till grund for en beteendeférandring kring fysisk aktivitet.

Bearbetningen av kvalitativ data gjordes utefter Patel och Davidsons (2011)
exempelstruktur. De kvalitativa enkatsvaren lastes igenom ett flertal ganger for att
fa en overblick dver respondenternas svar. Efter att ha last igenom dem ett antal
ganger sa borjade vi sedan klustra ihop svaren utefter vad svaren bearbetade, samt
om respondenten kom ifran USA eller Sverige. Klustringen resulterade sedan i att vi
latt kunde se monster 6ver hur respondenterna svarat beroende pa vilket land de
kom ifran, vilket vi sedermera kunde dra slutsatser ifran.
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4 Resultat

[ detta avsnitt presenteras det resultat vi kom fram till efter analysen av insamlad
data. Da data analyserades pa olika satt beroende pa om den var av kvalitativ eller
kvantitativ form sa ar aven resultatet uppdelat i tva underkategorier for att oka
klarheten i resultatet.

4.1 Kvantitativt resultat

De kvantitativa resultaten redovisas nedan i form av diagram for att 6ka klarheten i
analyserad data. Diagrammen ar uppstdllda sd att man bland annat far en bra
overblick i skillnaden mellan enkdtsvaren fran amerikanska respondenter och
enkatsvaren fran svenska respondenter. Till diagrammen finns det dven forklarande
texter eller figurtexter.

Ett flertal diagram visar svaren fran tva enkatfragor sammankopplade och sen
redovisade utifran svenska och amerikanska respondenter. En del av enkétfragorna
har besvarats enligt en Likert-skala dar respondenten har lamnat sin asikt i fragan
pa en skala 1-5. Ett flertal av dessa fragor har dven visualiserats med ett diagram
som visar medelviardet av svaren beroende pa land. Vissa enkatfragor har ocksa
besvarats med fasta svarsalternativ, till exempel hur gammal respondenten &r, men
diagrammen visar tydligt vilket typ av svar som behandlats i det aktuella
diagrammet.

For att fortydliga innebdrden av diagrammen sa ar dven ett flertal diagram
fargkodade for att lattare kunna skilja svaren at, samt att de dven har en indikator
pa svarsprocent. For att fi en sa hog sannolikhetshalt som mojligt i analysen sa
grundar sig procentutrakningen pa procent per land och inte procent pa den totala
mangden respondenter. Det resulterade i en storre klarhet i skillnaden pa resultatet
USA och Sverige emellan.
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Figur 4. Visualisering éver kénsfordelningen i enkdtsvaren. n = 864

Figur 3 visar konsfordelning 6ver samtliga respondenter fran USA och Sverige. Dar
ser vi att fordelningen mellan mén och kvinnor ar relativt jamn, men med en lite
storre andel kvinnor.
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Figur 5. Visualisering 6ver aldersfordelningen i enkitsvaren. n = 864

Figur 4 visar aldersfordelningen pa samtliga respondenter fran USA och Sverige.
Den storsta gruppen av respondenter ar mellan 18 och 35 ar.
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Figur 6. Visualisering 6ver fordelningen mellan respondenter fran Sverige och USA

Figur 5 visar fordelningen mellan respondenter fran Sverige och USA, och har ser vi
att antalet respondenter fran USA &r storre dn antalet respondenter fran Sverige.
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Figur 7. Visualisering av medelvirde pa fragan "Hur viktigt ar det for dig att en traningsapplikation har

sociala funktioner?”
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Figur 8. Visualisering av medelvirde pa fragan "Hur viktigt ar det for dig att en traningsapplikation

innehar tivlingsmoment?”
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How much do the presented results mean to you?
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Figur 9. Visualisering av medelvirde pa fragan "Hur stor vikt ligger du vid det uppvisade resultatet?”
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Figur 10. Visualisering av medelvirde pa fragan "Hur mycket litar du pa att det resultat som presenteras

for dig ar korrekt?”
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Based on the health/fitness apps you've been using - H...
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Figur 11. Visualisering av medelvirde pa fragan "Baserat pa de hilsoapplikationer du har anvint - till
hur stor grad bedomer du att anvindandet av applikationen i fraga har hjilpt i att forandra din
attityd/beteende runt fysisk aktivitet? ”

How would you rate your overall well being?
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Figur 12. Visualisering av medelvirde pa fragan "Hur skulle du siga att du mar, rent generellt sett?”
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What's the single most important reason behind your decision to use/try a health/fitness app?

Competing against friends

Motivational boost 26.7%

Easier to follow up/measure my ...

Figur 13. Visualisering av svarsférdelning pa fragan "Vilken ar den storsta anledningen till att du
anvander/har testat en hdlsoframjande applikation?” - Svenska respondenter.
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Figur 14. Visualisering av svarsférdelning pa fragan "Vilken ar den storsta anledningen till att du
anviander/har testat en hdlsoframjande applikation?” - Amerikanska respondenter.
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For att se samband som i sig kan vara svara att utlisa ur enstaka variablers
medelvarden, har vi i figur 15 valt att sammanfora ett flertal variabler som i var
mening ar relaterade till varandra, i samma tabell. Detta for att fa battre 6verblick.

[ det forsta diagrammet (figur 15) har vi langs med x-axeln strukturerat staplar for
svarsalternativ 1-5 i fragan "How would you rate your overall well being?” dar ett 1
betyder “Very bad” och 5 betyder "Awesome”. Diagrammet visar dven hur
uppdelningen gallande vilken anledning som mest lockat till anvdndning av en
halsoframjande applikation ar (Motivational boost, Co-operate with friends, Compete
against friends och Easier to follow up/measure my progress).

[ andra diagrammet (figur 15) har vi langs med x-axeln strukturerat staplar for
svarsalternativ 1-5 i fragan “Based on the health/fitness apps you've been using - How
much would you say using the app helped you in changing your attitude/behaviour
around physical activity?” dar ett 1 betyder "Not much” och 5 betyder “Very much”. Vi
har dven i diagrammet valt att visa hur stor vikt som respondenterna lagger vid det
uppvisade resultatet pad en skala 1-5.

Det tredje diagrammet (figur 15) visualiserar respondenternas svar gillande fragan
"How important would you say it is for a health/fitness app to have social
capabilities?”. Respondenterna har likt exemplen ovan vardesatt sina svar pa en
skala 1-5 dar ett hogre svar betyder att respondenten ar mer positiv. Samtidigt kan
vi i diagrammet latt se vikten av respondenternas asikter gillande fragan "How
important would you say it is for a health/fitness app to include competitive
capabilities?” tack vare fargintensiteten per stapel.

Det fjarde diagrammet (figur 15) visualiserar respondenternas svar i fragan "How
much do you trust that the presented results are correct?”, till exempel distans och
kilokalorieférbranning vid 16pning. Respondenterna har precis som i de tidigare
exemplen svarat pa en skala 1-5 dar ett hogre varde indikerar pa en starkare tro pa
sanningshalten i resultatet. Samtliga staplar indikerar ocksa svaret pa "How much do
the presented results mean to you?” tack vare fargintensiteten pad staplarna, och ju
starkare bla farg i stapeln desto mer relevant tycker respondenterna att resultatet
ar.
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4.2 Kvalitativt resultat

Efter att ha analyserat de kvalitativa enkdtsvaren och sedan klustrat ihop dem
utefter respondentens asikter och ursprung sa kunde vi se ett antal olika
svarsmonster. Dessa dr presenterade i form av citat tillsammans med férklarande
texter och bearbetar respondenternas svar pa varfor de slutat att anvanda sig av
halsoframjande applikationer vid traning. Notera att fritextfalten for kvalitativa svar
ej var obligatoriska i var enkat; procentsats vi presenterar ar alltsa frivilliga svar
baserad pa alla respondenter som valt ge oss kvalitativ feedback. Det totala antalet
respondenter som bidrog till var kvalitativa del var 291 stycken (110 svenska
respondenter, 181 amerikanska). Nedan foljer resultat av hur vi tematiserat upp de
mest relevanta dsikterna.

Efter analysen av data sa visade det sig att en stor andel av respondenterna fran USA
svarat att det var svart att fa en rutin i anvandandet av applikationerna, och diarmed
tappade de ocksa intresset vilket resulterade i att de helt slutat anvdnda
hdlsoframjande applikationer. Samma typ av dsikt var dven vanlig bland de svenska
respondenterna, och de menade att de slutat anvanda halsoframjande applikationer
pa grund av tristess och for att det var svart att komma igang med anvandandet om
man rakat glomma av att anvdanda den aktuella applikationen vid ett traningstillfalle.
Totalt sett menade 19 % (26 svenska, 29 amerikanska) av respondenterna att de
slutat att anvdnda hadlsoframjande applikationer av dessa skal.

“Useful as it was, it wasn't something I could see myself doing in the long run. I began

noticing myself gradually wane off using apps like Runtastic without making an effort
to.”

“Could not get into a routine using it.”

10 % (13 svenska, 16 amerikanska) av respondenterna fran bade USA och Sverige
poangterade att de slutat anvanda hélsoframjande applikationer i stort da de kdnde
att de inte kunde lita pd precisionen i utrdkningen av till exempel distans och
kilokalorieférbranning vid 16ptraning.
“Innacurate GPS locations, resulting in messing up distances ran, etc.”
“Opdlitlig gdllande tid och strécka.”

“Flagrantly incorrect calorie burn”

"l usually tend not to trust the amount of calories it tells me I burn, especially for
shorter workouts (<1 hour).”

6 % (6 svenska, 11 amerikanska) menade att de slutat anvanda halsoframjande

applikationer for att de blivit ett stressmoment istéllet for ett hjalpmedel. Dessa
respondenter menade de blivit sa stressade av till exempel forbranningsmatningen
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av kilokalorier i applikationerna att det resulterat i olika former av tvangsbeteenden
och atstorningar.

“I suppose my main reason was that when I had it on, I was constantly stressing about
my time, steps, and calories burnt.”

“Counting calories on MyFitnessPal made me obsessive about hitting numbers. Instead
of learning to eat until satisfied, | began eating to hit my daily caloric intake, whether |
was hungry or not.”

“Stopped using MyFitnessPal/calorie counting apps when I started to develop
tendencies towards an eating disorder.”

18 % (20 svenska, 32 amerikanska) av respondenterna fran bade USA och Sverige
menade att de har slutat anvianda halsoframjande applikationer da dessa oftast
kravt ndgon form av manuell inmatning av data. Ett flertal respondenter menade att
datainmatningen till exempel vid traning pa gym tog alldeles for 1ang tid och nédstan
tog lika mycket energi fran anvandaren som trdaningen i sig gor.

Dessa respondenter menade ocksa att resultatet de fick tillbaka i sina applikationer
inte vagde upp mot den energi som de lade pa att logga traningsaktiviteter och olika
former av matintag. En del respondenter menade vidare att de lika garna kunde
anvanda papper och penna istdllet for halsoframjande applikationer om det ska
kravas en stindig datainmatning for att de skall fungera korrekt.

“Man dr tvungen att géra en massa annat dn att bara trdna. Trdningen tar mycket
motivation till att bérja med men sedan sd mdste man t.ex. ha med sig mobilen ndr
man trdnar eller logga manuellt resultatet av trdningen. Det blir trdkigt i ldngden.”

“Appen jag anvdnde var Fitocracy men kdnde att gamla goa papper och penna gjorde
det ldttare att logga trdningen och framsteg.”

“I stopped MyFitnessPal after a while because it felt like a chore to enter everything |
did that day.”

“Too busy to input data everyday.”

Integritetsskal menade 10 % (11 svenska, 18 amerikanska) av respondenter var den
faktor som gjorde att de slutat anvianda haélsoframjande applikationer. Att
applikationerna kan logga vart man som anvandare befinner sig samt att man sedan
sjdlvmant foder applikationerna med data om hur man tranar och dter tillsammans
med att man som anvandare sedan inte far reda pa hur data i slutdndan anvands,
eller om den sdljs vidare till tredje part var ndgot som bekymrade manga
respondenter.
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“Avsaknaden av tydlig info om vilken data som anvdnds av leverantéren till annat dn
min egen trdning.”

“If I hear even the slightest hint that my data is being sold, I will delete my account,
after manually overwriting all data recorded with random numbers. Do not sell my
data.”

“I want anonymity to be easier, all the apps I use want to connect with Facebook and
other stuff like that, and I'm not comfortable with other people knowing my business.”

4 % (4 svenska, 8 amerikanska) av respondenterna menade att det faktum att
manga halsoframjande applikationer ar fyllda med visuell reklam var en avgoérande
faktor till att de slutat anvanda dem.

“Ads targeting me.”
“I stopped using MapMyRun because there were too many ads.”

Att det inte finns tillrackligt med instdllningsmdjligheter for anvdndaren, till
exempel i form av typer av trdning och vilka traningspass som ska genomféras var
en bidragande faktor hos 3 % (3 svenska, 6 amerikanska) av respondenterna till att
de slutat anvanda halsoframjande applikationer. Mdnga menade att applikationerna
var for “smala” och inte kompatibla med manga olika typer av sporter och
traningsformer

“Oftast vdldigt smala appar. Bara for I6pning, bara fér ett visst gymprogram etc. Sd
fort jag dndrar pd mina vanor passar inte appen in.”

“It didn't have enough of the exercises that I needed to log.”
10 % (9 svenska, 20 amerikanska) av respondenterna menade att de slutat anvanda
dessa applikationer for att de var alldeles for pafrestande pa hardvaran.
Respondenterna menade att deras smartphones blev markbart ldangsammare av
applikationerna, att smartphonens GPS inte fungerade som den skulle mot
applikationen och att applikationen i sig drog alldeles for mycket batteri.

“The biggest factor for me is how well the program works. It sounds lame, but I've
stopped using MyFitnessPal a number of times just because the app takes too long to
start up on my phone.”

“Batteriet dog under promenden.”

“Drar fér mycket batteri frdn telefonen.”

“Switched to a GPS watch for battery purposes.”
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4 % (4 svenska, 8 amerikanska) av respondenterna menade helt enkelt att
anvandargranssnittet tillsammans med dess funktioner var den storsta anledningen
till att de slutat anvanda en halsoframjande applikation vid traning.

“Ddligt utformad, krdnglig med massa knapptryck innan den startar nytt
trdningspass, ldng starttid, ful design.”

“Ddligt grdnsnitt eller funktionalitet.”

“Interface matters. I stopped using MyFitnessPal because using their interface to enter
data took too long.”

Gallande funktionaliteten i applikationerna sd menade 3 % (2 svenska, 7
amerikanska) respondenter att den feedback man som anvindare fir av
applikationen bara ar irriterande och ibland dven krankande, och att det var darfoér
man slutat anvdnda halsoframjande applikationer vid traning.

“Den ldter och pratar fér mycket vilket stér.”
“Nedsdttande notifikationer.”
3 % (4 svenska, 5 amerikanska) av respondenterna menade dock att de slutat
anvanda olika former av hélsoframjande applikationer for att de tack vare
applikationerna fatt 6kad kunskap inom traning, och att de nu istallet kan rdakna och
planera sin traning sjalv utan en applikation som hjdlpmedel.
“The only app I ever used was to journal calorie intake because I was trying to gain
weight. [ used it for about 3 weeks, and I quit because I now I can accurately estimate

how many calories I'm eating in a day.”

“I stopped using MyFitnessPal because I had lost weight and stabilized and no longer
needed to count my calories.”

“Behéver inte apparna dd jag ldr mig att anvdnda informationen av apparna fér att
sedan anvdnda sjdlv.”
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5 Diskussion

Nedan foljer ett diskussionskapitel som behandlar bade arbetsmetod och studiens
resultat.

5.1 Metoddiskussion

[ och med att vi utférde var enkatstudie genom sociala medier och forum pa internet
(Facebook & Reddit) begransar vi saklart gruppen vi studerar till den demografi
som anvander ndmnda tjanster. Detta gjorde i vart fall inte sa mycket da vi pa
forhand valt att inrikta vart arbete pa "unga vuxna”, just den grupp vi fick overlagset
storst andel svar ifrdn, diar 83 % av respondenterna var i dldern 18-35. Denna
fordelning sdg i stort identisk ut, oberoende av de tvd ldnder vi stiller emot
varandra. En intressant iakttagelse ar att majoriteten respondenter ar kvinnor, och
detta sammanfaller inte helt sjalvklart med Reddits demografi dir den stdrsta
enskilda gruppen ar unga man (The Atlantic 2013). En méijlig forklaringsmodell till
detta skulle kunna vara det faktum att kvinnor ar den grupp som &r
overrepresenterade gillande “mobile addicts” i allmdnhet, och dven den stdrsta
anvandargrupp nar det kommer till halsofrdmjande applikationer (Khalaf 2014;
Mobiquity 2014).

Under utformandet av enkdten var vi tvungna att avgransa dess omfattning da vi ej
ville riskera ett for litet urval av respondenter pa grund av en for omfattande enkat,
och for att de tillhorande var malgrupp skulle ta sig tid att svara. Da vi relativt
snabbt fick stort genomslag och ett betydligt stérre antal svar dn berdknat, satte vi
oss ned och diskuterade samt reflekterade over vad vi hade kunnat goéra
annorlunda, vilka fler omrdden/fragor vi hade kunnat inkludera i
enkatundersokningen. For att inte pdverka data pa nagot vis valde vi saklart att inte
lagga till eller ta bort nagon fraga eller nagot svarsalternativ nar enkaten val var klar
och utskickad till vara 6nskvarda respondenter genom da bland annat Reddit.

[ efterhand kunde vi konstatera att vissa saker hade kunnat goras annorlunda i
studien. Vi har i och med var studie velat se samtliga applikationer inom mHealth
som ett instrument for att uppna samma resultat i form av forbattrad halsa. Darav
har vi inte intresserat oss i exakt vilken applikation vdra respondenter for tillfillet
ar engagerad i. Med tanke pa tidigare presenterade siffror éver hur anviandningen
av hélsoframjande applikationer ser ut, det vill sdga att ett stort antal anvdndare
faller bort mellan den forsta och tionde anvdndningen, ligger det nara till hands att
anta att de som trots detta hittar en rutin i anvandandet, testar pa ett stort antal
applikationer (Consumer Health Information Corporation 2011; Localytics 2014).

Detta ar ocksa anledningen till att vi tittat pA mHealth ur ett sa brett och generellt
perspektiv som mdjligt, helt enkelt applikationer tidnkta att understddja en
forbattrad halsa hos anvandaren. Dock kanner vi att det, for att ta fram handfasta
forslag pa designprinciper som till exempel GPS-tracker, hade krdavts en mer
ingdende analys av den specifika typen av applikation.
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Nar vi utformade enkatfrdgorna hade vi en initial tanke om att en storre andel
respondenter dn vad som visade sig, anvande applikationer av detta slag for
tavlingmomentens skull, det vill sdga applikationer designade utifran ett
gamification-ramverk. Forst nar vi borjade analysera data insag vi hur liten andel
som faktiskt befann sig i denna grupp, och med facit i hand borde vi haft med fragor
i enkaten for att kunna mata hur anvandare sag pa funktioner for att tavla mot sig
sjdlv och inte bara mot andra.

Nar det kommer till vart insamlande av relevant litteratur sa har det ibland varit
svart att sdkerstdlla objektiviteten i specifika fall. Som ett exempel sa later
analysforetaget  "Flurry = Mobile” applikationstillverkare se data och
anvandningsmonster hos sina anvandare, och detta aggregerar Flurry Mobile till
egna rapporter baserade pa tusentals applikationer. Vi fann flera intressanta
aspekter i dessa rapporter samtidigt som vi har i bakhuvudet att det ar Yahoo som
star bakom Flurry och darmed har ett visst vinstintresse per se (Flurry 2015).

5.2 Resultatdiskussion

Efter genomford analys av respondenternas enkatsvar i Tableau (2015) fick vi en
bra overblick 6ver respondenternas asikter beroende pa om de kom fran USA eller
Sverige. I ett flertal fragor skilde sig enkdtsvaren ldnderna emellan, men i fragan
gallande varfor respondenterna anvander/har anvant halsoframjande applikationer
sa visade det sig att respondenterna ifran bada landerna har likvardiga attityder
gentemot halsoframjande applikationer. En stor andel av respondenterna menade
att de anvander/anvant hdlsofrdmjande applikationer med syfte att littare kunna
folja upp sin traning och mata sin traningsframgang, och att ha halsofraimjande
applikationer for att hoja sin motivation var inte lika vanligt, precis som att anvanda
halsoframjande applikationer for att kunna tavla eller samarbeta med vanner och
bekanta.

Det resultat vi presenterat i foregdende kapitel kan sammankopplas val till
Hofstedes (2015a) teorier om kulturella skillnader mellan USA och Sverige. I fragan
som behandlar hurvida det resultat man som anvandare kan fd i halsofrimjande
applikationer ar relevant for respondenten sa visade det sig att de amerikanska
respondenterna var markant mer positiva till det an de svenska respondenterna.
Hofstede (2015b) menar enligt Figur 3 att invanarna i USA till skillnad fran Sverige
har en hogre grad av maskulinitet, och att Sverige som land ar valdigt feminint (se
teoridel). Hofstede (2015a) menar som tidigare ndmnt att maskulina framgangar
med fordel kan matas i individuella prestationer, medan feminina framgangar mats
pa helt andra satt. Sdledes kan man tdnka sig att de amerikanska respondenterna ar
positiva till traningsresultat i hidlsoframjande applikationer av kulturella skal, att de
helt enkelt definierar ett framgangsrikt traningspass pa resultat och forbattring,
vilket kanske inte de svenska respondenterna gor.
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[ fragan som behandlar beteende- och attitydforandringar till traning och halsa tack
vare halsoframjande applikationer sa kan man latt undra varfér de amerikanska
respondenterna upplever en sa pass mycket storre beteende- och attitydférandring
sedan de provat hdlsofrdmjande applikationer dn de svenska respondenterna gor. Vi
ser en korrelation mellan var data 6ver respondenters svar baserat pa land de
kommer ifrdn, och Hofstedes (2015b) teori Over svenskars och amerikaners
kulturella skillnader nar det kommer till maskulinitet.

Analysen av data visade aven att de svenska respondenterna visar tendenser till att
vara negativt instdllda till sociala funktioner i hdlsofrdmjande applikationer (figur
15, tabell 3), till exempel mojligheten att dela traningsresultat pa sociala medier
som Facebook och Twitter. Det resultatet kan sammankopplas val med Hofstedes
(2015b) beskrivning oOver svenska invanares ldga grad av maskulinitet, och
framforallt sammankopplas till Jantelagen:

“It is a fictional law and a Scandinavian concept which counsels people not to boast or
try to lift themselves above others.” - Hofstede (2015b)

Att svenskar inte dr intresserade av att till exempel dela traningsresultat pa sociala
medier kan saledes kanske bero pa att de inte garna vill skryta om sina individuella
framgangar och visa sig duktiga infér andra. I samma diagram som fragan om
sociala funktioner tas upp sa visualiseras dven respondenternas installning till att
kunna tivla mot varandra via halsoframjande applikationer. Det hade svenska
respondenter ocksd en valdigt 1dg instdllning till vilket kanske ocksd kan
sammankopplas med jantelagen som i foregdende fall, att svenskar tack vare
jantelagen inte gdrna visar sig battre dn andra.

Diagrammet som behandlar fradgan huruvida respondenterna litar pd det resultat
som visas i applikationerna visar att de svenska respondenterna ser mer Kritiskt pa
det uppvisade resultatet an vad de amerikanska respondenterna gor (se figur 9). Det
kanske finns ett samband mellan detta och den ldga grad av beteende- och
attitydforandring som de svenska respondenterna menar att de upplevt med de
halsoframjande applikationerna. Ett liknande samband kan man se hos de
amerikanska respondenterna, fast de litar mer pa resultatet samtidigt som de menar
att deras beteende och attityd har fordndrats till fysisk aktivitet tack vare
halsoframjande applikationer.

Research2Guidance (2014) menar vidare att fler halsofrdmjande applikationer ar
slappta i vinstsyfte dn med syfte att faktiskt hjdlpa manniskor i halsofragor. Att
svenska respondenter inte menar att applikationerna férdandrar deras beteende
gallande halsa har kanske och géra med att applikationerna helt enkelt inte ar
tankta for det, utan snarare ar tankta att vara en inkomstkalla for utgivaren. Detta
aterspeglas dven i det faktum att flertalet respondenter svarat i
enkatundersokningen att de slutat anvanda halsoframjande applikationer pa grund
av olika former av reklam i applikationerna.
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Vidare i frdgan om varfor respondenterna slutat anvianda sig av halsoframjande
applikationer sa var en av de vanligaste orsakerna att det var svart att fa en rutin i
anvandandet av dessa applikationer vid traning, och manga respondenter menade
att om de glomt att anvanda applikationerna endast en gang vid traning sa blev det
sedermera svart att fa in rutinen att anvdnda dem igen. En annan vanlig orsak till ett
avslutat anviandande hos respondenterna var att de helt enkelt ledsnade pa att
standigt beh6va mata in traningsdata manuellt.

Mojligheten att som anvandare kunna se kilokalorieférbranningen vid traning var
en fraga som ocksd var intressant i undersokningen. Kvantitativ data visade som
tidigare sagt att resultatvisningen i hilsofrdmjande applikationer var relativt viktig,
i alla fall hos de amerikanska respondenterna. Samtidigt var just 6versikten dver
kilokalorieférbranningen vid traning en relativt vanlig anledning till att
respondenterna slutat anvanda héalsoframjande applikationer. Dels var det manga
respondenter som inte alls litade pd det sattet antal kilokalorier forbranda pa ett
traningspass raknades ut, men manga menade ocksa att det ar latt att man som
anvandare stirrar sig blind pd hur manga kilokalorier man férbranner vid traning,
vilket verkar kunna skapa olika former av tvangstankar och atstorningar hos
anvandarna. Sdledes kan man sdga att hdlsoframjande applikationer kan ga sa langt
att de motverkar halsa och istadllet framdriver ohélsa hos en viss typ av anvandare,
vilket man som utvecklare kanske bor ha i dtanke vid skapandet av halsoframjande
applikationer.

En annan aspekt ar de applikationer som rdaknar ut anviandarens rorelsemonster
med accelerometer och/eller gyroskop istillet for GPS eller annan
positioneringsdata; detta forutsatter till viss del en “standardiserad” plats att bara
enheten pa, forslagsvis i byxfickan. Kritik riktar sig mot detta baserat pa det faktum
att byxfickor ar en bristvara pad kvinnliga plagg och mobiltelefon oftast darfor bars
med i en handvaska, vilket bidrar till oprecis data (The Atlantic 2014). Detta faktum
hade avhjalpts med autonoma wearables dar berdkning sker pd en standardiserad
plats pa kroppen oberoende av konstillhorighet, forslagsvis handleden. Vi ser den
har typen av ojamstélldhet som en olycklig foljd av en mer djupgdende problematik
med att utvecklare 6verlag ar man (Stack Overflow 2015). Dock dr det tydligt att
utvecklare behover anstrianga sig extra pd den har punkten - inte minst da, som
tidigare konstaterat, kvinnor dr den stérsta anvdndargruppen av halsoframjande
applikationer (Khalaf 2014).

Ett annat alternativ hade kanske varit att satsa mer pa anvindaranpassade
applikationer da efterfragan av vissa typer av designbeslut verkar skilja sig sa pass
mycket beroende pa land och kultur. Sdledes vore det kanske praktiskt att i
applikationen ge anvandaren mojlighet att stdnga av vissa typer av funktioner, till
exempel kilokalorieférbrannings-rakningen da en relativt stor andel anvandare
anda inte litar pa hur resultatet raknas ut, samt att den 6kar risken for ohdlsa hos
vissa typer av anvandare.
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Gallande fragan om beteendeférandring sa visar var data (figur 15, tabell 2) en klar
skillnad i svaren beroende pad om respondenten kom ifran Sverige eller ifran USA.
Over 33 % av de svenska respondenterna har svarat att hilsofridmjande
applikationer till mycket 1ag grad dndrat deras beteende/attityd gillande fysisk
aktivitet. Lika stor andel respondenter ifran USA har daremot svarat att de har
andrat sitt beteende/attityd till mycket hog grad med hjilp av en halsoframjande
applikation. Overlag s& visar diagrammet pd en diametral motsats i attityder kring
hur halsoframjande applikationer legat till grund for férandrat beteende kring fysisk
aktivitet, nar vi studerar svenska samt amerikanska respondenters data jamsides.

Designbeslut som gamification, till exempel tidvlande mot vanner och dven sociala
funktioner som resultatdelning pa Facebook, bor inte prioriteras mot den svenska
marknaden enligt var studie; en mojlig forklaringsmodell till detta menar vi kan
vara det Hofstede (2015a) omndmner som maskulinitet i en kulturell kontext.
[stallet bor man mojligtvis fokusera mer pa hur man i applikationen kan paverka
anvandarens beteende gallande halsa och traning, och den amerikanska marknaden
verkar overlag vara mer anpassad for designbeslut som behandlar resultatvisning
och traningsframgadng dn den svenska marknaden.

Det ramverk Yoganathan och Kajanen (2013) tagit fram, som bygger vidare pa
socialkognitiv teori samt persuasive technology anser vi vara en god grund for
framtagande av halsoframjande applikationer. Var studie visar dock att utvecklare
bor vardera dess olika komponenter utifran en tilltdinkt marknad i storre grad, da vi
i var studie ser indikationer pa att en kulturell kontext ar en paverkande faktor for
mottagandet hos anvandare. Ett exempel pad detta ar de attitydskillnader, beroende
pa land, vi kan utldsa pa fragan "Hur viktigt dr det for dig att en trdningsapp har
sociala funktioner?”. Vi ser det ocksa som relevant att utoka ramverket att dven
innefatta riktlinjer for hur internalisering av motivation kan ga till hos tilltdnkta
anvandare; Deci och Ryans (2000) teorier om self-determination ser vi som mycket
relevanta i fragan.

Avslutningsvis papekar Consolvo et al. (2006) och Lin et al. (2006) som tidigare
namnt (Se teorikapitlet) att det ar viktigt att ha i atanke att gamification i
hdlsoframjande  applikationer kan skada och sdra anvidndare om
tavlingsfunktionerna anvands pa fel satt, och de menar att sddana funktioner bor
vara frivilliga for anvandare att anvanda sig utav i hdlsoframjande applikationer. Var
studie visar tendenser till att funktionen for matning av forbranda kilokalorier ar
nagot som man som anvandare likt tailoring-designprincipen bor kunna stianga av,
ifall man som anvandare kianner att den hialsomassigt inte bidrar pa ett positivt satt.
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6

Slutsats

Utifran vart resultat drar vi féljande slutsatser;

Var studie visar pa att sociala funktioner i hidlsofrdmjande applikationer ar av
storre intresse pa en amerikansk marknad dn pa en svensk. Vidare kan vi
konstatera att en amerikansk publik, jamfért med en svensk, har en hogre
grad av sjdlvupplevd beteendeférdandring som en direkt f6ljd av anvdndandet
av en halsoframjande applikation; samtidigt visar var studie pa att
amerikanska anvidndare lagger storre vikt vid applikationens uppvisade
resultat dn vad svenska anvandare gor.

Differensen i enkdtsvaren baserat pa svenska och amerikanska
respondenter, tillsammans med Hofstedes (2015a) teorier om kulturella
skillnader, antyder att designprinciper som ligger till grund for
framgangsrika applikationer pa en amerikansk marknad inte nédvandigtvis
kommer lyckas lika val pa den svenska marknaden.

Vi sag inga indikationer pd att attityder gentemot fysisk aktivitet eller
halsoframjande applikationer skulle skilja sig at pd grund av konstillhorighet.
Daremot har vi under var litteraturstudie tagit del av artiklar som riktar
kritik mot just ojamnstdlld design av halsoframjande applikationer. Till
exempel mot Apples Health Kit, som inte innefattar en funktion for
uppfoljning av menstruationscykel - en grundliggande halsorelaterad
variabel for en stor andel manniskor.

Gemensamt for de bada lander vi har studerat ar att ett automatiskt loggande
bor bli standard for att anvdndare ska bibehdlla sin rutin kring fysisk
aktivitet med halsoframjande applikationer som hjalpmedel, dd detta var den
enskilt storsta anledningen till ett avslutat anvindande av halsoframjande
applikationer.

Dessa slutsatser kan ligga till grund for framtida utveckling av hélsoframjande
applikationer, samt vidare forskning i amnet.
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6.1 Forslag till vidare forskning

Da var studie ar avgransad mot endast Sverige och USA sa vore ett logiskt ndsta steg
att undersoka andra lander och se vad som efterstravas i andra lander i form av
olika typer av designbeslut. Att undersoka med storre precision hur asikter hos
anvandare/potentiella anvandare eventuellt skiljer sig mellan olika aldersgrupper
och kon vore dven intressant da majoriteten i var studie som tidigare namnt bestar
av unga vuxna.

Att inrikta sig mot barn och ungdomar som aldersgrupp vore ocksa en intressant
fortsattning pa studien. Hade man som utvecklare i framtiden kunnat férhindra
ohdlsa och daligt leverne hos barn och ungdomar i ett tidigt skede tack vare
smartphones och hélsoframjande applikationer sa vore det enligt oss, en fantastisk
teknisk utveckling.

Vi ser garna en liknande studie utféras om ett par ar nar anviandandet av wearables
har fatt en liknande spridning som smartphones har idag; detta ser vi som en fraga
om ndr snarare dn om. Med nya positionseringstjanster, 6kad batterikapacitet och
kraftfullare sensorer (som férhoppningsvis minskar den manuella datainmatning
och darmed medfér hogre grad av reduction) ser vi en spdnnande och alltmer
eskalerande teknologisk utveckling framfor oss.
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Examensarbete Systemvetenskap, Halsa
och traningsapplikationer!

Vi ar tva studenter vid Goteborgs universitet som valt att inrikta vart examensarbete pa hélsa,
traningsappar samt hur man kan anvanda tekniken for att paverka attityder och beteende
gentemot fysisk aktivitet. Vi blir otroligt glada om du vill ta dig tid och svara pa var enkat! Det
bor inte ta sarskilt Iang tid.

*Qbligatorisk

Hur gammal ar du? *
<18

11825

126-35

35>

) Vill ej uppge

Ar du kvinna eller man? *
) Man
) Kvinna

) Vill ej uppge

Ager du en smartphone? *
) Ja
) Nej

Vad ar din huvudsakliga sysselsattning? *
) Studerande

) Yrkesverksam

) Sjukskriven

) Pensionar

Traning i allmanhet

Hur ofta tranar du? *

~
v

Hur langt ar ett traningspass for dig? *

~
v

Vilken typ av traning brukar du utfora? *



Gym

Lopning

Powerwalk

Klattring

Lagsport
Orientering/friluftsliv
Cykling

Simning

Ovrigt:

Hur viktiga ar det for dig att trana tillsammans med andra? *

1T 2 3 4 5

Inte alls viktigt ) ) () () () Mycket viktigt

Hur viktigt ar det for dig att din traning ar tavlingsinriktad? *

1 2 3 4 5

Inte alls viktigt ) () () () () Mycket viktigt

Hur viktigt ar det for dig att samarbeta och tavla tillsammans med andra i din traning? *

1T 2 3 4 5

Inte alls viktigt ) ) () () () Mycket viktigt

Hur skulle du sdga att du mar, rent generellt sett? *

1 2 3 4 5

Mycket daligt. () () () () () Fortraffligt!

Fysisk aktivitet ar viktigt. Anser du att du ror pa dig tillrackligt? *

1T 2 3 4 5

Verkligeninte. () O () () () Absolut!

Halso- och traningsapplikationer

Vid hur stor del av din traning anvander du dig av nagon form av traningsapp? *
Runkeeper, Nike+, Turf, Moves, etc.

~
v



Hur viktiga ar det for dig att en traningsapp har sociala funktioner?
Checka in, dela resultat etc

1 2 3 4 5

Inte alls viktigt ) () () () () Mycket viktigt

Hur viktigt ar det for dig att din traningsapp innehar tavlingsmoment?
Jamfora varvtid, geocaching, etc.

1T 2 3 4 5

Inte alls viktigt ) ) () () () Mycket viktigt

Baserat pa de halsoapplikationer du har anvant - till hur stor grad bedomer du att anvandandet
av appen i fraga har hjalpt i att forandra din attityd/beteende runt fysisk aktivitet?

1 2 3 4 5

Mycket 1dg grad () () () () () Mycket hdg grad

Hur mycket litar du pa att det resultat som presenteras for dig ar korrekt?
Resultat kan vara forbrukade kalorier, mil sprungna, etc.

1 2 3 4 5

Mycket 1dg grad () () () () () Mycket hdg grad

Hur stor vikt lagger du vid det uppvisade resultatet?
Resultat kan vara forbrukade kalorier, mil sprungna, etc.

1 2 3 4 5

Mycket 18g grad () () () () () Mycket hdg grad

Vilken ar den storsta anledningen till att du anvander/har testat en halsoapp?

~
v

Hur trygg kanner du dig angaende att den data som loggas om din aktivitet anvands pa korrekt
satt?
Det vill saga, inte séljs till tredjepart utan ditt medgivande etc

1T 2 3 4 5

Mycket otrygg ) () Mycket trygg

Vilken anledning, om nagon, har fatt dig att sluta anvanda en traningsapp?



Annan input?
Anvand det har faltet for att skriva vad du an kanner ar relevant for appar tankta att framja halsan hos
anvandaren!

Gar det bra om vi kontaktar dig for uppfoljande fragor/intervju i var studie?
Lamna garna e-post eller telefonnummer!

Skicka aldrig I6senord med Google Formulér

Tillhandahalls av Det har innehallet har varken skapats eller godkants av Google.
B Google Forms Anmal otillaten anvandning - Anvandarvillkor - Ytterligare villkor


https://www.google.com/forms/about/?utm_source=product&utm_medium=forms_logo&utm_campaign=forms
https://docs.google.com/forms/d/1-XmuhkUx4VDCD3vdiUWYyhN_ve6EX8b8Q1EhCFGXPPA/reportabuse?source=https://docs.google.com/forms/d/1-XmuhkUx4VDCD3vdiUWYyhN_ve6EX8b8Q1EhCFGXPPA/viewform
http://www.google.com/accounts/TOS
http://www.google.com/google-d-s/terms.html

Thesis in Information Systems, Health
and fitness apps!

We are two students at Gothenburg University writing a thesis in Information Systems. The
thesis focuses on health, fitness apps and how technology could change attitudes and behavior
regarding physical activity in the long term. We would be incredibly happy if you would take the
time and answer this survey! It should not take more than a couple of minutes.

*Qbligatorisk

How old are you? *
<18
)18-25
126-35
'35>
) Wish not to disclose

What gender are you? *
) Male
") Female

) Wish not to disclose

What country are you from? *

Do you own a smartphone? *

) Yes

'No

What's your main occupation? *
() Student

) Working

) Reporting sick

() Pensioner

Physical activity

How often do you work out? *

~
v



What the usual duration for one of your work out? *

~
v

How important would you consider it to be for you to work out with others? *

1T 2 3 4 5

Not importantatall () () () Very important

What does one of your regular work out consist of? *

1 Gym
! Running

Powerwalk

Climbing

Team sports
Orientation/outdoor life
Cycling

Swimming

Ovrigt:

How important is it for you to have physical activity of competitive nature? *

1T 2 3 4 5

Not importantatall C ) () () Very important

How important is it for you to have physical activity of co-operative nature? *

1 2 3 4 5

Not importantatall () () Very important

How would you rate your overall well being? *

1 2 3 4 5

Verybad. () () ) Awesome!

Physical activity is important. Would you say that you are getting enough exercise? *

1T 2 3 4 5

Notatall. () ) () () () Absolutely!



Health and fithess apps

How often do you include any kind of health/fitness related app when working out? *
Runkeeper, Nike+, Turf, Moves, etc.

~
v

How important would you say it is for a health/fithess app to have social capabilities?
Compare laps, check in, share results etc.

1T 2 3 4 5

Not importantatall () () () () () Very important

How important would you say it is for a health/fithess app to include competitive capabilities?

1 2 3 4 5

Not importantatall () () () Very important

Based on the health/fitness apps you've been using - How much would you say using the app
helped you in changing your attitude/behaviour around physical activity?

1 2 3 4 5

Not much ) Very much

How much do you trust that the presented results are correct?
Burned calories, miles done, etc.

1 2 3 4 5

Not much ) Very much

How much do the presented results mean to you?

1 2 3 4 5

Not much ) ) ) () () Very much

What's the single most important reason behind your decision to use/try a health/fitness app?

~
v

How safe do you feel regarding that the data that is logged about your activities is being used
in a correct way?

That is, not being sold to third party without your consent etc.

1 2 3 4 5

Not safeatall ) () () () () Very safe



What reason, if any, made you stop using a health/fitness app?

Other input?
Use this field to write down anything at all that you consider relevant to health apps!

Would it be okay if we were to contact you at a later moment for follow up questions/interview
regarding our study?

Please leave your e-mail address!

Skicka aldrig I16senord med Google Formulér

Tillhandahalls av Det har innehallet har varken skapats eller godkants av Google.
E Google Forms Anmal otilldten anvéndning - Anvandarvillkor - Ytterligare villkor


https://www.google.com/forms/about/?utm_source=product&utm_medium=forms_logo&utm_campaign=forms
https://docs.google.com/forms/d/1CbCiCDJLNa7hH97_jR1MAWocXR_TWgmNsyfZ1Os-wAc/reportabuse?source=https://docs.google.com/forms/d/1CbCiCDJLNa7hH97_jR1MAWocXR_TWgmNsyfZ1Os-wAc/viewform
http://www.google.com/accounts/TOS
http://www.google.com/google-d-s/terms.html



