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Abstrakt

Hélsa och vidlmaende ar stora centrala fragor i dagens samhaille. Med dagens
teknikutveckling finns stor potential att med hjalp av teknik bidra till hélso-
forbattrande atgarder istallet for att teknik forknippas med stillasittande. I och med
den massiva teknikutveckling som skett under 2000-talet har begreppet eHalsa
inom varden fatt stor tillvaxt pa senare tid. Idag finns mycket information gallande
vard och hélsa att ta del av pa internet varpa ett behov for att géra denna
information relevant och anvandbar fér anvandaren vuxit fram. Tanken pa system
som ar designade utifran anviandarens perspektiv mynnade ut i studiens
fragestallning som lyder; Vilka designprinciper dr centrala fér att potentiella
anvdndare ska uppleva anvdndbarhet i ett eHdlsosystem? For att besvara
fragestallningen gjordes en kvalitativ studie med intervjuer med personer som har
hog teknikvana. Detta for att fa ett anvandarperspektiv utifran de tre teman som
ansags mest relevanta; navigering, funktioner och anpassning. Resultatet kopplades
till teorin och utifran det framkom monster som ledde fram till de designprinciper
vi rekommenderar. De slutsatser som avslutar studien visar att anvdandaren hogst
vardesatter enkelhet, men att dven tydlighet och valmojligheter spelar en central
roll for att eHalsosystem ska upplevas som anvdndbara.

Nyckelord: anvandbarhet, design, designprinciper, eHalsa, eHalsosystem, wellbeing



Abstract

Health and well-being are major key issues in today's society. With today's
technology there is great potential for using it to contribute to health-improving
measures instead of technology beeing associated with sedentary. With the massive
technology development that occurred during the 2000s, the concept of eHealth in
health care received considerable growth in recent times. Today there is a lot of
information concerning care and health to take part of from the internet which have
caused a need to make this information relevant and useful. The idea of systems
that are designed from the user's perspective resulted in the following question;
Which design principles are important for potential users to experience the usability
of an eHealth system? To answer the question a qualitative study was made through
interviews with people who have high technical skills. This is to get a user based
information for the three themes that were considered most relevant; navigation,
functionality and customization. The result was connected to the theory and from
that emerged patterns that led to the design principles we recommend. The
conclusions from the study shows that the user value most the simplicity, but also
clarity and to be able to choose, plays a central role in eHealth systems to be
perceived as useful.

The report is written in Swedish.

Keywords: design, design principles, eHealth, eHealth systems, usability, well-being
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1. Introduktion

I nedan avsnitt beskrivs bakgrund och problemomrade till amnet, vilket leder fram
till syfte och fragestallning for var studie. Vidare redogors for definitioner och
avgransning och slutligen studiens upplagg.

Forskning inom hilsoomradet pavisar att fysisk aktivitet ger positiva effekter pa
halsan och minskar risken for sjukdomar (Haskell, Lee & Pate 2007; Bergstrom
2015). Idag finns ett stort hdlsoproblem i samhéllet dar anknytning till hog
arbetsbelastning och en allt mer stillasittande vardag ar tydlig (Andersson & Johrén
2012). Halsoframjande kampanjer som engagerar manniskor dr ndgot som
fokuseras pa och dar positiv beteendeforandring ar malet. Denna forandring kan pa
sikt, genom en mer aktiv livsstil, ge battre folkhalsa (ibid).

Den teknikutveckling vi ser idag gar valdigt snabbt framat och nya innovationer
presenteras hela tiden. Det gar inte att stoppa anvandningen av tekniska hjalpmedel
men genom nya idéer inom héalsa och traning kan det vdndas till en resurs inom det
omradet snarare an att det blir en barriar. For att forebygga sjukdomar och
forsamrad hélsa finns mojligheter att med hjalp av informationsteknologi (IT)
utveckla nya tekniska l6sningar som kan bidra till hdlsofrdmjande resultat. Ett
exempel pa en sddan innovation kom nar elektronikforetaget Nintendo slappte
Nintendo Wii ar 2006 (Nintendo 2006). Tv-spelet aktiverade anvandarna samtidigt
som spelandet fortgick. Pa tva ar hade spelet salts i 25 miljoner exemplar 6ver hela
varlden (New York Times 2008). Spelet blev ett exempel pa hur tekniken kan
anvandas for att framja halsa och traning, aven om spelet i sig inte ersatter vanlig
fysisk aktivitet (Nintendo 2006).

Ett omrade dér det finns stor potential for utveckling av eHalsofunktioner (med
eHalsa menar vi IT-system som tillampas inom vard och halsa) ar inom sjukvarden.
Patienten behover kunna vara aktiv och delta i sitt tillfrisknande och pa sa satt dven
bidra till effektivisering av varden (Sveriges kommuner och landsting (SKL), 2010).
For att denna utveckling ska fortsatta framat ar IT en viktig grundpelare. SKL
(2010) menar vidare att patienter som anvander sig av IT som
kommunikationsmedel och soker vard, har storre kunskap och mojlighet att hitta
lamplig och relevant information. Den manskliga resursen ar viktig genom hela
kedjan, bade genom att arbeta forebyggande men ocksa under sjalva behandlingen .
Den teknikutveckling som skett samt medvetenheten kring den dr ndgot som gjort
att eHalsa som begrepp haft stor tillvaxt pa senare tid. Eysenbach (2001) menar att
eHalsa dr mer dn bara elektroniska hjdlpmedel, det ar ett nytt sitt att tdnka som
skapar nya mojligheter inom hélsovarden. Till skillnad fran World Health
Organizations (WHO) definition av halsa “Hdlsa dr ett tillstdnd av fullstdndigt fysiskt,
psykiskt och socialt vilbefinnande och inte enbart avsaknad av sjukdom eller
funktionshinder.”, innefattar begreppet eHalsa anvandning av kommunikation och
tjanster pa webben for att underldtta kommunikationen med varden (Svensk
Sjukskoterskeforening 2012). Med tanke pa att vi blir dldre och att fler troligen
kommer vilja vardas i hemmet i allt storre utstrackning framover, behovs ny teknik
for att kunna bista pa distans. Design av eHalsosystem ar darmed hogst aktuellt och
av stor vikt for den vard och sjukvard vi gar till moétes (Lindahl 2012).



1.1 Problemomrade

Att fa fram relevant data i ett informationssystem ar i manga fall avgorande for om
systemet anvdnds 6ver huvud taget. Det ar darmed viktigt att lyssna pa den
tilltdnkta anvdandaren och hur anvdndaren vill att funktionen skall vara designad for
att den ska bli anvand pa basta satt (Star & Ruhleder 1996). Det ar inte svart att
samla in data, utan problemet ligger i att all data vi samlar in inte dr anvandbar eller
atkomlig pa ett bra satt (Nationell eHalsa 2010). Scandurra (2013) menar att
systemens anvandbarhet dr nyckeln till anvdndarens upplevelse av att systemet ar
nyttigt och meningsfullt for den enskilda individen. For att fa en véalfungerande
tjanst ar det viktigt att det tas tillvara pa. Vi har darfor valt att fokusera pa
anvandbarhet i ett eHalsosystem och vad som for anvdandaren upplevs vardefullt vid
anvandning av tjansten.

1.2 Syfte och fragestillning

Syftet ar att undersdka hur man med hjalp av design av eHalsosystem kan bidra till
att motivera manniskor till ett hdlsosammare liv. Vi vill identifiera de centala
designprinciperna for att ett eHalsosystem ska kunna upplevas som anvandbart och
ge varde for anvandaren.

Utifran syftet har vi kommit fram till féljande fragestallning;

Vilka designprinciper dr centrala for att potentiella anvindare ska uppleva
anvindbarhet i ett eHdlsosystem?

1.3 Definition och avgransningar

[ studien har vi valt att avgransa oss till att fokusera pa ett anvandarperspektiv och
endast anvdandarens upplevelser. Detta for att vi da kan fa en tydlig begransning av
omradet vi undersoker samt att vi bor kunna fa en mer ingdende uppfattning kring
anvandarens tankar kring omradet. Som fallstudieobjekt har vi en IT-tjanst inom
eHalsa, en wellbeing-tjanst. Denna tjanst ar under utveckling pa ett medelstort IT-
konsultbolag, vilket presenteras vidare i kapitel 3. Motivering for fallstudien vi valt
att anvanda oss av finns djupare beskrivet i metodkapitlet (kap 3).

Vi kommer anvanda oss av vissa engelska begrepp i studien for att det ar valkdnda
tilltagna termer och vi vill reducera missforstand. Det finns 4ven nagra begrepp i
studien som vi vill definiera och beskriva narmare for att tydliggéra vad vi menar.
Ett begrepp ar Wellbeing som anvénds, i vart fall, inom eHalsa for att beskriva det
personliga maendet bade fysiskt och psykiskt. Vidare definition och innebord av
wellbeing diskuteras mer ingdende i teoriavsnittet (kap 2). Med designprinciper
menar vi de ramar som finns kring designtanket med anvandaren i fokus, dven detta
finns beskrivet vidare i teoriavsnittet (kap 2). For att bendmna det system vi
undersoker anvander vi begreppet eHalsosystem, med det menar vi IT-system som
tillampas i vard och halsa.



1.4 Studiens upplagg

Figur 1 beskriver var studies upplagg pa ett 6vergripande plan. De teoristudier som
genomforts presenteras i kapitel 2. Dessa forvantas ge kunskap om och definiera
begreppen wellbeing och designprinciper som ar tva centrala begrepp for var
uppsats. [ samma kapitel ges dven beskrivning av eHalsa och designmonster.

Intervjuerna tillsammans med de teoristudier som genomforts forvantas ge en
stabil kunskapsgrund och aven insikt i hur en tjanst bast designas utifran
anvandarens perspektiv. Genom dessa studier dras en generell slutsats om hur
denna typ av tjdnst bor designas och rekommendationer ges om vilka
designprinciper som bor anvandas vid design av en tjdnst med hog grad av
anvandbarhet.

[ kapitel 3 beskrivs hur de olika momenten forberetts och genomfoérts och vidare
presenteras resultatet av datainsamlingen i kapitel 4. Utifran det resultat som
framkommit foljer sedan en diskussion kring detta i kapitel 5 dar vi utifran bade
intervjuer och teori kommer fram till vilka designprinciper vi anser ar mest
relevanta for en wellbeing-tjanst. Studien avslutas sedan med kapitel 6 och en
slutsats dar huvudpodngen sammanfattas tillsammans med forslag till vidare
forskning.
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2. Teoretiskt ramverk

For att skapa forstaelse for studiens problemomrade, presenterar vad begreppen
eHalsa och wellbeing innebar. I designavsnittet (2.3) lyfter vi fram vilken betydelse
design och designprinciper kan ha for anvandning samt att vi redogor for de
centrala omradena i var studie som ar navigering, funktioner och anpassning. Dessa
teman ar de som senare ligger till grund for var intervjuguide, vilken presenteras
vidare i kapitel 3. Vi vill med teoriavsnittet skapa en grund for att inom dessa
utvalda omraden kunna identifiera designmonster fran var kvalitativa studie.

2.1 eHalsa

Det finns idag ingen faststdlld allmdn definition fér begreppet eHalsa, utan olika
aktorer definierar pa olika satt. Nationell eHalsa (2010) bytte 2010 namn pa
begreppet IT fér vdrd och omsorg till Nationell eHdlsa for att forflytta fokus fran
teknik till anvandbarhet. Definitionen ar baserad pa WHOs definition av hdlsa (som
vi skriver om i introduktionsavsnittet), men med tilldgget “e” framfér halsa, som
innebar att det stods av informations- och kommunikationsteknik (Nationell eHalsa
2010). En annan definition av eHalsa ar; “Insatser, verktyg och processer som syftar
till att rdtt person ska ha rdtt information vid rditt tillfdlle och skapa nytta for
invdnare, personal och beslutsfattare”, som SKL (2010) anvander sig av.

Teknikutvecklingen inom varden, sa som utveckling av avancerade algoritmer i
kombination med vardens 6kade vilja att anvanda och integrera IT-16sningar, har
lett till storre inflytande av IT inom halsa och wellbeing. Tidigare anvandes IT-
l6sningar mest till avancerade ingrepp inom varden medan det nu har blivit ett
fenomen som tacker fler aspekter av vard och wellbeing (Yang, Leroy & Ananiadou
2013).

Anvandningen av IT inom vard och halsa dr nagot som uppmarksammats mycket de
senaste aren. Omradet eHalsa anses vara tvarvetenskapligt da det anvands metoder
bade fran informationsvetenskap och tekniska omraden men dven metoder med
ursprung fran samhallsvetenskap och beteendevetenskap. Sjalvklart anvands aven
mycket ifran medicin och halsovarden och det ar alla dessa vetenskapsomraden
som ligger till grund for eHalsoutvecklingen. Det ar framst tre huvudspar som
identifieras och fokuseras pa vid eHalsoprojekt; Systemsparet, vilket innefattar
bland annat systemarkitektur, design, konstruktion och tillimpning. Analyssparet,
dar data- och informationsbehandling leder till ny information. Till sist de
manskliga faktorerna dar forstaelse for anvandaren skapas tillsammans med
granssnittet (Yang, Leroy & Ananiadou 2013).

Fordelar som visat sig med eHélsa inom varden ar att det har forbattrat
kvaliteten pa varden, genom att exempelvis forbattra 6vervakning av sjukdomar
och minska felmedicinering. Aven den férebyggande varden har férbattrats och
utnyttjandet av den fysiska varden har minskat tack vare eHalsa (Chaudhry 2006).

2.2 Definition av wellbeing

Dodge, Daly, Huyton och Sanders (2012) menar att wellbeing som begrepp har vaxt
mycket de senaste aren men att det fortfarande ar svart att definiera, vilket lett till
breda och suddiga definitioner. Bide Dimends, Dahlof, Jern och Wiklund (1990) och
Misselbrook (2014) beskriver att begreppet inte enbart handlar om hur man mar



rent medicinskt utan dven hur individen uppfattar maende och livskvalitet saval
fysiskt, psykiskt och socialt. Wellbeing innefattar flera faktorer i livet, exempelvis
uppfattning om sitt maende och dven balans av sitt maende (Dimenas et al. 1990).

Diener (2000) menar att det som definierar vilmaende skiljer sig fran person till
person, mdnniskor varderar olika faktorer och har olika kriterier for att ma bra
samt olika egenskaper for att uppna god livskvalitet. Forfattaren har ocksa en annan
idé om att om manniskor tror att de sjilva lever ett bra liv sd mar de bra, vilket ar
ett satt att sjalv till viss grad bestimma sin livskvalitet och sitt vilmaende genom
egen utvardering. Dodge et al. (2012) anser att det skulle var lampligt att definiera
wellbeing som en balans i livet som kan paverkas av olika handelser.

2.3 Design

Inom interaktionsdesign och den informationsrika varld vi lever i ar enligt Fischer
(2001) en av de storsta utmaningarna for designers; “att utforma en produkt fér
miljoner mdnniskor samtidigt som den ska fungera som om den vore designad
specifikt for varje anvdndare”. Ett granssnitt har som syfte att underlatta
kommunikationen mellan dator och anviandare och bor vara sa enkelt att alla
forstar det, samtidigt som det ska vara anvandbart for sin anvandargrupp.
Granssnittets huvudsakliga uppgift ar att stodja anvandaren sa att hen kan utfora
sin uppgift utan motstand och samtidigt bor det vara tilltalande for anvandaren.
Nielsen (1999) beskriver hur anvandare hittar varandra och skapar varde oavsett
situation och menar att det som ligger i fokus for hur utfallet blir, ar designen.

Effekter av bristande design i eHalsosystem kan fa olika konsekvenser pa halsan,
men med designen gar det att forebygga att stora fel intraffar. Pa senare tid har
aven vuxit fram att hansyn till mobila applikationer och sociala medier maste tas
vid design av eHalsotjanster. Eftersom det numera ar en sa stor del av manniskors
vardag finns intresse i att studera hur sjukdomar kan férebyggas och dven hur
medvetenheten kring wellbeing férdandras hos méanniskor (Yang, Leroy och
Ananiadou 2013).

2.3.1 Anvandbarhet

Begreppet anvandbarhet ar centralt inom interaktionsdesign och viktigt for att ge
anvandaren tillrackligt effektivt och verksamhetsanpassat stod vid interaktion
(Gulliksen & Goransson 2002). Anvandbarhet kan ocksa definieras pa ett enkelt satt
som férmdgan att anvdndas av mdnniskor enkelt och effektivt (Shackel, 2009).
Definitionen av anvandbarhet som International Organization of Standardization
(ISO) faststallt lyder; Den grad i vilken anvdndare i ett givet sammanhang kan bruka
en produkt for att uppnad specifika mal pad ett dndamdlsenligt, effektivt och for
anvdindaren tillfredsstdllande sditt (1IS0-normen 9241-11, 1998). Aven Norman
(2013) talar om anvandbarhet och nyttan av den och uppmanar manniskor att testa
saker innan de képs, exempelvis genom att testa en spis i affaren. Anledningen till
att detta ar framgangsrikt ar att du da upptacker funktioner du inte forstar och kan
stélla fragor till personalen. Som Norman (2013) skriver, “Remember, any problems
you have are probably the design’s fault, not yours”. Att anvanda sig av denna princip
aven nar det galler design av eHalsosystem kan hjalpa designers att kringga



problem. Att dven testa tjansten i stor utstrackning under utvecklingen ar att
foredra innan den implementeras.

For att uppna god anvandbarhet, som ar ett av huvudmalen vid design, anvands
bade designprinciper och designmonster som verktyg (Rogers, Sharp & Preece
2011). User experience (UX) ar centralt i interaktionsdesign, dar det arbetas mot att
anvandaren ska fa en positiv upplevelse i interaktionen med produkten,
anvandarens behov bor métas och uppfyllas men varken for mycket eller for lite.
Det handlar om helhetsintrycket, hur anviandaren kanner for produkten, det galler
att inte bara designa for att en produkt ska vara funktionell utan aven att den t.ex.
bor vara kul och se bra ut vid anvandning (Rogers, Sharp & Preece 2015).

2.4 Designprinciper

Rogers, Sharp & Preeces (2011) definition av interaktionsdesign lyder; “att designa
interaktiva produkter fér att underldtta sdttet mdnniskor kommunicerar och
interagerar pd i sitt vardagliga liv och arbetsliv”. Enligt forfattarna finns inget givet
satt att designa anvandarupplevelser, men det uppnas genom att folja vissa
ramverk, metoder och tekniker.

Norman (2013) foreslar ett antal grundaspekter att forhalla sig till for att uppna en
anvandbar design. Det bor vara enkelt att avgora vilka funktioner och handlingar
som dr mojliga for tillfallet. Saker ska goras synliga, exempelvis mdjliga funktioner
och handlingar samt resultatet av dessa. Att gora det enkelt att utvardera det
aktuella tillstandet for systemet ar viktigt. Samt att folja naturliga vagar mellan
intentioner och den efterfragade handlingen; mellan handlingen och den
resulterade effekten samt mellan den synliga informationen och tolkningen av
systemets tillstand.

Norman (2013) presenterar daven de sju principer som han rekommenderar att
designers foljer for att uppna anvandbar design. Dessa ar:

1. Anvand bade kunskap i varlden och kunskap i huvudet.

2. Forenkla strukturen av alla uppgifter. Overbelasta inte minnet hos
anvandaren. Se till att anvandaren har kontroll 6ver uppgiften.

Gor saker synliga. Anvdandaren ska kunna rdkna ut anviandningen av ett
objekt genom t.ex. de ratta knapparna.

Fa kartlaggningen ratt.

Utnyttja kraften av begransningar, bade naturliga och artificiella.
Designa for misstag, planera for eventuella fel som kan goras.

Nar allt annat misslyckas, standardisera.
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No e

Designprinciper anvands inom interaktionsdesign som ett stod i designers
tankande for att forsta anvandarens upplevelse. Blir designen dalig ar risken storre
att anvandaren blir frustrerad och gor fel vilket kan resultera i att anvdandningen
uteblir. Designers som utgar ifran de sju principerna ovan, och dven de nedan
beskrivna fem aspekterna ger en stabil grund att sta pa vid utveckling av designen.
Om dessa principer ar narvarande vid design blir systemet anvdandbart och kommer
narmre anvandarens behov. De flesta designrelaterade problem som uppstar idag



sker pa grund av brist pa forstaelse av designprincipernas varde och
effektivitetsformaga. Anledningen till detta ar att mycket av designen gors av
ingenjorer som ar tekniska experter men inte har lika god kunskap och forstaelse
kring manniskor (Norman 2013). For att undvika fallgropar finns fem generella
tankesatt som designers bor ha som vagledning vid design fér anvandare. De fem
centrala aspekterna att ha i atanke ar; Visibility, Feedback, Constraints, Consistency
och Affordance (Rogers, Sharp and Preece 2011).

Visibility

Visibility betyder synlighet och innefattar graden av synlighet och tydlighet som
produkten har. Ju tydligare synlighet desto storre chans att anvdndaren gor nasta
steg ratt. Det ska vara enkelt att bade forsta och anvanda tjansten och dven att
forsta vad nasta steg innebar och hur anvandaren tar sig dit. Norman (2013)
beskriver ett exempel med funktioner i en bil. Knappen for elhissen till fonsterrutan
ar placerad pa ett, for foraren eller passageraren, naturligt stille. Det ar enkelt att
hitta och blicken behdover inte slappas fran vagbanan for att rutan ska éppnas.

Feedback

Att fa feedback vid anvandning ar viktigt for att anvandaren ska veta att nagot sker
och darmed inge trygghet. Den feedback som ges kan uttryckas i form av tydliga
bilder som att en knapp blir intryckt nar den véljs och byter da farg, eller att en farg
tydligt visar en viss funktion. Feedback kan ocksa ges via ljud, exempelvis ett
scrolljud nar anvandaren navigerar i en lista. Det maste ocksa, menar Norman
(2013), vara tydligt vad for tillstand produkten eller tjansten har vid det aktuella
tillfallet, detta for att visa att tidigare atgard paverkat produkten. Detta gor att det
ar enkelt for anvandaren att forsta vad nasta steg ar.

Constraints

Installningar ska hallas tydliga och 6ppna for att inte lata anvandaren fa otydlig
information. Det ar ocksa viktigt att reducera genomfdrbara interaktioner for att
begransa anvandaren till att bara kunna gora “ratt”. Detta kan exempelvis vara att
vissa val i en scrollmeny ar gramarkerade och diarmed ej klickbara. Anvandaren blir
da lotsad framat for att inte gora fel. Anviandaren skall vigledas och begransas for
att underlatta tolkningen av vad som sker (Norman 2013).

Consistency

Att anvanda sig av konsekventa farg- och menyval ar av vikt for att anvandaren ska
forsta vad som hander och varfor. Ett exempel pa detta ar att ett trafikljus alltid slar
om fran gront till gult innan det blir rott, eller att menyer pa datorskdrmen ser ut pa
liknande satt. Detta ger anvandaren god orienteringsformaga och tillit till tjansten
som anvands.

Affordance

For att uppleva hog grad av designprincipen affordance ar det viktigt att produkten
som presenteras ar tydlig och att den, genom sin design, inbjuder till anvandning
(Norman 2013). Exempel pa detta kan vara en sax, som med sin form och utrymme
for fingrarna ger en tydlig bild av vad som bor goras. Ett annat exempel ar en
funktion pad datorskdrmen i form av ett rott kryss som brukar aterfinnas uppe i
hornet av skarmen nér ett program ar igang. Detta ar en exit-knapp och den ar for
en datorvan person ganska sjalvklar i sitt anviandningsomrade da den aterkommer i
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manga olika program och pa olika plattformar och operativsystem (Rogers, Sharp &
Preece 2011).

2.5 Designmonster

Tidwell (2011) presenterar vidare hur layouten och de olika mdnstren kan se ut
inom dessa aspekter for att uppna olika &ndamal och forstaelse. Enligt forfattaren
har designers nu for tiden en stor verktygslada full med monster och idéer att valja
pa utifran designprinciperna och anvanda detta som hjalp i sitt arbete. Vi fokuserar
nedan pa de komponenter som ar grundlaggande for studien, dessa komponenter ar
navigering, funktioner och anpassning.

2.5.1 Navigering

Navigeringen i en applikation eller pa en webbsida kan liknas med kommunikation,
- nagot som madste goras for att na sitt mal eller for att fa sagt vad man vill sdga. Det
galler dock att vara bade organiserad och konsekvent i design, samt att ha en
anvandbar navigering for att applikationen ska bli framgangsrik. Utan detta ar
risken for misslyckande stor, oavsett hur bra och givande innehallet ar (Granell
2005).

Hur vet anvandaren vart de skall eller hur de skall ta sig fran ett stélle till ett annat?
Malet ar att det skall vara sa kort vag som mojligt till mdlet menar Tidwell (2011).
Aven Kreitzberg och Little (2009) hidvdar att navigering ar en term som kan
beskrivas som en resa fran en plats till en annan. For att nd malet maste det finnas
monster som leder dig pa ratt vag och tar dig fran en punkt till en annan, med ett
underliggande ramverk som vagleder och begriansar hur du kommer dit. Manga
tanker pa navigering som ett sitt att ta sig fran skarm till skirm och olika menyer,
det viktiga ar att anvandaren ar sa lite forvirrad som mojligt (Kreitzberg & Little
2009). For att underlatta denna navigering kan bade bild och text anvandas. Detta
da de kompletterar varandra och gor anviandaren trygg i sin navigering. Det kan
exempelvis vara en bild som visas i en vy och till den finns en kort beskrivande text
for att forenkla anvandningen och navigationen for anvandaren (Corio & Lapalme
1998).

“Less is better” havdar Tidwell (2011), hon menar att det varsta en designer kan
gora ar att tvinga anvandaren att ga genom flera nivaer och sidor varje gang de ska
utfora en enkel och vardaglig uppgift, det ar nodvandigt att hela tiden tdnka pa om
det gar att ta bort steg och krympa ihop det till en sida. Den mesta nya designen ar
nu byggd runt en huvudsida och varje funktion har inte en egen sida. Aven Ottersten
och Berndtsson (2002) menar att fokus ligger pa att gora det behagligt och enkelt
for anvandaren att utféra uppgifter som leder narmare anviandarens mal.

Sa vad kan goras fran designerns sida for att hjalpa anvandaren att hitta alla
funktioner, oavsett hur manga det ar? Enligt Hoffer, George och Valacich (2011) ar
att vara flexibel och konsekvent grunderna vid design fér anvandaren, det finns for-
och nackdelar med de flesta layouter men det giller att ha forstaelse for anvandarna
och for konceptet men designar. Tidwell (2011) beskriver dven att det finns olika
typer av hjalp som kan underlatta for anvandaren att férsta var de befinner sig och
hur de ska navigera for att ta sig dit de vill. Exempelvis kan detta ske genom att det
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finns tydliga titlar kopplade till alla vyer sa att anvandaren vet var hen befinner sig
och dven att knapparna ar belagrade dar de forvantas finnas. Nielsen (2008) menar
att om designen ar konsekvent forenklar det avsevart for anvandaren. Samma namn
pa samma saker pa samma stalle forenklar forstaelsen for anvandaren.

Enligt Tidwell (2011) ar ett satt att dela upp det i sektioner, olika sidor eller nya
fonster. Nar forfattaren pratar om layout menar hon att det ar ett satt att paverka
anvandarens uppmarksamhet pa en sida for att ge innehallet mening och belysa vad
som dr viktigt.

Forfattaren presenterar fem huvudsakliga grunder for layout och Ul (user
interface). Dessa ar:

« Visuell hierarki, vad ar viktigt? Det viktigaste ska belysas mest och vice versa.

« Visuellt fléde, Vad ska jag titta pa harnast? Fa anvandaren att forsta vad nasta
steg ar.

» Gruppering och placering, Gruppera saker for att visa vad som ar relaterat
och associerat till varandra med hjalp av gestaltningsprinciperna.

« Sammansdttningen av dessa tre ovan ndmnda principer dr en viktig grund i
layout, alla tillsammans bidrar de till att uppmdrksamheten dras till rdtt stdlle
och att férstdelse for flodet finns.

» Anvdndningen av dynamiska displayer dr ocksd en av grunderna och med det
menas att allt inte dir statiskt pd en skdrm, som exempelvis i en tidning. Aven
om menyer etcetera kan byggas upp pd samma sdtt som statisk design mdste
den dynamiska aspekten finnas med vid design for skdrmar.

Information graphics ar ett satt att presentera data visuellt och med malet att ge
anvandaren givande kunskap. Om detta presenteras pa ett bra satt tillats
anvandaren att dra sina egna slutsatser genom att analysera vad de ser (Tidwell,
2011). Information graphics ar ett sitt att presentera data, information eller
begrepp visuellt med malet att ge anvandaren givande kunskap (Chandler &
Munday 2011). Om detta presenteras pa ett bra satt tillats anvandaren att dra sina
egna slutsatser genom att analysera vad de ser (Tidwell, 2011). Det ar ett satt att
hitta berattelser i data och att visuellt kommunicera och dela dessa genom att det
blir lattare att forklara med information graphics till skillnad mot nar de ar gomda i
mangder data (Lankow, Ritchie & Crooks 2012). Att som designer anvinda sig av
information graphics kan vara fordelaktigt, dels for att ge anvandaren nagot som
bryter av i texten, men ocksa for att det kommunikativa malet, alltsa avseendet med
exempelvis en bild, ofta fingar anvdandarens uppmarksamhet snabbare och att
bilden gor att texten blir mer intressant for ldsaren eller anvdandaren (Demit,
Carberry & McCoy 2012).

2.5.2 Funktioner

Komplexa system kan jamforas med hjarnan, de definieras ofta som ett system med
manga relativt enkla komponenter dar komplexiteten ligger i att fa alla delar att
samarbeta. Denna typ av system kan vara svara att forsta och viss vagledning kan
behovas for att begripa hur de fungerar (Mitchell 2006).

Ju mer anvandaren tror att hen kommer anvdnda ett system, desto mer motiverad
ar anvandaren att lara sig pa en djupare niva. For datorvana anvandare ar mycket



sjalvklart och ofta gar det att lista ut hur man skall ga tillvaga. For ovana anvandare
kan det skapa stora problem och osdkerhet kring tillvigagangssatt och radslan for
att gora fel gor sig ofta pamind. Nagot som ar viktigt fér att anvandaren ska fa en
kansla av kontroll ar att ha det finns ndgon form av aktiv respons i systemet, detta
skapar en kansla av interaktion for anvandaren och pa sa satt kan det vara lattare
att lara sig genom att vara aktiv och utsatta sig for systemet (Tidwell 2011).
Ottersten och Berndtsson (2002) menar precis som Tidwell (2011) att ju mer
tillfredsstéllelse systemet ger, desto mer motiverad blir anvandaren att anvdanda
systemet. Ottersten och Berndtsson (2002) lagger ocksa fram en aspekt som ar
viktig for att underlatta for anvindarna, de menar att det ar viktigt att funktionerna
prioriteras efter hur ofta de anvands och darmed hur viktiga de ar. De funktioner
som utfors ofta maste vara sarskilt enkla och behagliga att utfora.

Tidwell (2011) menar att om det ar mojligt for anvandaren att gora pa flera olika
satt vid exempelvis inmatning, kan fragor och oklarheter dyka upp. Star det “mata in
din position”, kan anvandaren undra; ska jag mata in en stad? en postort? ett land?
Det finns tekniker for att minska fragor och oklarheter hos anvandaren. Enligt
forfattaren ar nagra av de viktigaste principerna att ha i atanke vid design med
input och output-varden féljande:

« Sdkerstdll att anvdndaren férstdr vad som efterfrdgas och varfér.
Har ar det viktigt att anvanda ett sprak som alla forstar. Om det ar mycket
information att mata in ar det viktigt att vara tydlig med vad nyttan ar. Det dr dven
viktigt att forklara for anvandaren att kanslig information kommer behandlas
varsamt. Ifall det finns knappar dar syftet inte ar helt sjalvklart skall nagon form av
hjalp finnas tillganglig for anvandaren.

e Om du kan, undvik att frdga fragan alls
Om du behover fraga efter information fran anvandaren, forsok undvika en textruta
och 16s istdllet detta genom att forinstdlla genom den information eller de monster
som redan finns. Kanslig information kan dock vara bra att fa mata in sjalv eftersom
det pa sa satt blir sdkrare an om det ar forifyllt.

* Kunskap “ivirlden” dr ofta mer exakt dn kunskap “i huvuden”
Om anvindaren ska gora ett val ar det bra att ha en fardig lista att valja ifran, det ar
svart for manniskor att komma ihag allt exakt. Daremot, om det ar personlig
information som namn eller fodelsear kan det vara lattare for anvandaren att mata
in deti en textruta. Det ar dock viktigt att tdnka pa att specificera hur det ska vara
formaterat, och eventuellt papeka om ett varde dr inmatat felaktigt.

* Reagera mottagligt pd fel, och éverse ndr det dr majligt.
Acceptera flera format for t.ex. datum eller telefonnummer. Om anvandaren inte
skulle skriva pa ett accepterat sitt, visa ett felmeddelande direkt med information
om vad som ar fel och hur det ska dndras.

Norman (1988), som tidigare ndmnt, menar att det ar fordelaktigt att designa for
misstag och planera for eventuella fel som kan goras av anvandaren redan under
designen. Pa detta satt tillats anvdandaren alternativet att hidmta sig fran mojliga
misstag som gjorts.



2.5.3 Anpassning

Anpassning av anvandargranssnittet kan ge anvandaren okad tillfredsstéllelse och
ett adaptivt granssnitt kan tilltala anvandaren mer personligt (Reinecke & Bernstein
2013). Adaptiva system bygger pa berakningsmetoder och ar intelligenta system
som kan kdnna av sin omgivning, de kan reagera och paverkas av vad omgivningen
gor. Dessa komplexa system lar sig hur de ska bete sig vid olika situationer genom
att anvandaren anvander systemet, ju mer det anvands desto mer lar sig systemet
hur anvandaren fungerar. Systemen kan sjalvorganisera genom att identifiera
monster och kdnna av signaler (Enke 2013).

Nar Norman (1988) beskriver de sju principer han anser ar grundlaggande for en
designer att folja for att uppna anvandbar design ar en utav dessa att utnyttja
kraften i begransningar, bade naturliga och artificiella. Detta for att ge anvandaren
kanslan att det bara finns en sak att gora. Standardvarden till exempel dr nagot som
hjdlper och forenklar interaktionen med anvandaren.

Den teori vi ovan beskrivit kommer ligga till grund for vara resultat som
presenteras vidare i kapitel 4. Den litteratur vi last och studerat har ocksa fungerat
som en stor bidragande del i arbetet med att ta fram relevanta och valformulerade
intervjufragor. Litteraturen kommer ocksa anvandas till att styrka resultatet och
diskussionen samt de designprinciper vi kommer fram till ar mest relevanta att
anvanda sig av vid design av wellbeing-tjansten och dess utformning.



3. Metod

I nedan kapitel beskrivs och motiveras hur vi gatt tillvaga vid var kvalitativa studie,
datainsamlingen bestar av dels av teoristudier och dels kvalitativa intervjuer. Sedan
presenteras urvalet och den urvalsgrupp vi anvant oss av. Vidare presenteras
empiriinsamlingen med information om var vi genomfort intervjuerna.
Avslutningsvis beskriver vi hur dataanalysen gatt till och vad vi fatt fram av den.

For att studera anviandarens perspektiv pa hur design bor utformas for att bli sa
anvandbar som majligt har vi valt att genomfora en kvalitativ studie pa ett
medelstort foretag i Goteborg. For att besvara var fragestallning har vi intervjuat
anstallda pa foretaget for att fa deras syn pa presentation av data och vad for typ av
funktioner de vill ha tillgang till i tjansten.

En del av datainsamlingen bygger pa de teoristudier som baseras pa sokningar vi
gjorti olika artikeldatabaser. Utover artiklar har vi ocksa sokt information i bocker,
kurslitteratur och tidskrifter. I vissa fall har vi ocksa anvant oss av litteraturens
kallforteckningar for att soka vidare inom specifika omraden.

3.1 Kvalitativa intervjuer

For att datainsamlingen skulle bli sa vardefull som mojligt valde vi att genomfora
intervjuer i var kvalitativa studie. Anledningen till att vi valt att anvdanda oss av
kvalitativa metoder ar for att vi vill skapa en djupare individforstaelse snarare an
bredd och statistik i studien (Patel & Davidsson 2011).

Vi valde att halla sex stycken intervjuer pa ungefar 30 minuter vardera.
Anledningen till detta ar att vi ville fa upp en diskussion med varje person for att fa
en tydlig bild av vad de respektive intervjupersonerna tyckte var relevant och
viktigt i denna typ av tjanst, samtidigt som vi ville fa flera olika infallsvinklar. Under
intervjuerna delade vi upp oss sa att en av oss presenterade dmnet och tanken med
intervjun samt att ett inspelningsmedgivande skrevs pa av respektive respondent.
Den av oss som presenterade dmnet var ocksa den som stallde fragorna i forsta
hand. Den andra av oss satt med anteckningsblock och antecknade vid behov. Om
nagon foljdfraga eller ytterligare fraga dok upp under tiden sa antecknade vi den
och stéllde vid tillfille. Under intervjuerna bollade vi ocksa mellan varandra och
fyllde i med relevanta aspekter for att intervjun i sig skulle bli sa bra, tydlig och
trevlig som mojligt samt for att respondenten skulle kdnna sig bekvam och
valkommen.

Under intervjuerna anvande vi oss av semistrukturering da vi ansag att det skulle ge
mest varde for oss i var fortsatta studie i amnet. Fordelen med semistrukturerade
intervjuer ar att de fungerar pa ett satt dar de teman vi valt; navigering, funktioner
och anpassning, ar centrala och utrymme ges for intervjupersonen att svara med
egna ord (Patel & Davidsson 2011). I varje tema ingar ett antal fragor som
kategoriseras under temat och dven foljden pa fragorna kan spela roll. Den forsta
fragan under varje tema valde vi att halla ganska 6ppen och stor for att lata
intervjupersonen komma in i samtalet pa ett brett plan. Det viktigaste for oss var att
fa upp en diskussion och att samtalet skulle flyta pa bra. Sedan foljde nagra fragor
under respektive tema som var lite mer specifika, men fortfarande 6ppna. Eftersom
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det r en ny idé och det i dagslaget inte finns en design att utga ifran sa kiandes det
extra viktigt for oss att anvdnda oss av semistrukturerade intervjuer. Detta da de ar
mer utformade som ett samtal dar vi kan lagga till och fylla i med kommentarer
under intervjun samt att vi kunde stélla extra fragor som framkom under intervjuns

gang.
3.2 Urval

Eftersom eHalsotjansten ar en helt ny tjanst kravs viss forstaelse for utvecklingen
av denna typ av tjanst, darfor har vi valt att intervjua anstillda pa IT-konsultbolaget
med viss insyn i projektet. Detta for att det inte finns nagot konkret som ar
likvardigt att relatera till och det kan da vara svart att satta sig in i tjansten och
svara pa de intervjufragor vi behover for att fa fram ett anvandbart system och
resultat i denna studie. De anstallda vi valt att tala med har alla hog teknikvana och
ar potentiella anvandare av tjansten framover. Vi ar medvetna om att vara
respondenter representerar en grupp med hog teknikvana 6verlag och tar detta i
beaktning. Samtidigt ar de potentiella anvdndare och kan komma med bra input sett
ur ett anvandarperspektiv.

3.2.1 Presentation av urvalsgrupp

Nedan presenteras kort de sex olika respondenter vi intervjuat. Alla dr anstallda pa
IT-konsultbolaget men med olika roller och bakgrund och de ar i dldrarna 25-52 ar.
Kon och namn halls anonymt i var studie da vi inte anser detta relevant for
resultatet. En av intervjuerna holls pa engelska da respondenten ar engelsman.

Respondent 1: 25 ar, anstélld som utvecklare, har last till systemvetare och tycker
om att segla och cykla pa fritiden.

Respondent 2: 27 ar, anstélld som ekonom, ar miljoekonom och tycker om att
springa, trana pa gym och umgas med nara och kara.

Respondent 3: 52 ar, anstélld som researcher, last master i informationsvetenskap,
malar och har spelat fotboll.

Respondent 4: 27 ar, anstélld som utvecklare, last data pa masterniva, springer en
del pa fritiden.

Respondent 5: 35 ar, anstélld som regionchef, last till statsvetare och civilekonom,
tranar 16pning och styrketraning och spelar golf.

Respondent 6: 48 ar, anstilld som strateg, last till systemvetare, springer och ar
scoutledare.

3.3 Empiriinsamling

Vi har valt att genomfdra intervjuerna pa ett IT-konsultbolag som arbetar med
plattformsoberoende saplosningar till kunder i manga olika branscher. Bolaget
grundades 2005 och har éver 100 anstdllda i Sverige, Norge, Danmark och Polen.
Dem arbetar med flera olika projekt parallellt och ett av dessa projekt har varit
aktuellt for oss i vart arbete med presentation av data och designprinciper.
Projektet ar tankt (an sa lange ar det pa ett idé- och forstudiestadie) att innefatta en
helhetsomfattande wellbeing-tjanst dar data hamtas fran olika kéllor. Foretaget ar
positiva till att arbeta ndrmre sjukvarden da det finns mycket data och manga
forbattringsatgarder att arbeta med. Detta blir ocksa allt mer aktuellt da vard och



omsorg genomgar en digitalisering som redan pagatt lange och troligen dven
kommer att paga under lang tid framover.

3.4 Dataanalys

Efter att vi genomfort intervjuerna valde vi att transkribera alla intervjuer for att
tydligt ga igenom de olika delar som ger varde for var vidare studie och material till
den kommande resultatdelen. Vi plockade ut citat som representerade det vi ville
belysa och styrkte dessa pastdenden med delar fran vart teorikapitel. Vidare ville vi
hitta monster bland respondenterna. Detta for att se vad som var aterkommande
och av betydelse for flera av respondenterna och dirmed ansags vara relevant
(Rogers, Sharp & Preece 2015). Utifran det kunde vi komma vidare i vart resultat
och slutligen hitta de designprinciper som vi ville reckommendera att ha i atanke vid
design och utveckling av tjansten.

Under eller direkt efter intervjuerna gjorde vi en snabb analys av vad som
framkommit och luftade vara egna tankar och reflektioner. Det gors for att se om
nagra nya vinklar framkommit utifran resultatet (Patel & Davidsson 2011). Ett
amne som kom pa tal under alla intervjuer men som vi valt att inte ga vidare med ar
sdkerhet och dgande av data. Anledningen till att vi beslutat oss for att inte vidare
analysera sdakerhet och personliga data ar att det kommer i ett senare skede av
utvecklingen och har inte sa mycket med grunddesignen att gora. I ett
eHalsosystem, dar data fran flera kéllor ska samlas ihop finns givetvis en hel del
sekretess att ta hdnsyn till och dar ar vi inte dnnu. Att koppla in journaler och
liknande fran sjukvardens sida ar inte aktuellt i dagslaget, sa nar som pa att e-
journaler testas i vissa kommuner. Vidare ar det tankt att individen dger sin egen
data och ska ha mdjlighet att valja vad som ska delas med andra och vad som ar
privat. Fragor kring detta dok upp naturligt under intervjuerna, da alla kanner att
de vill ha egen kontroll. Vi forklarade hur vart fokus var och att detta givetvis ar
fragor som ar oerhort viktiga, - kanske direkt avgorande, for att lyckas utveckla en
tjdnst av detta slag, men att vi medvetet inte gar in djupare pa det. Vi aterkommer i
kapitel 6.1 angdende detta amne.



4. Resultat

[ detta avsnitt gar vi igenom de sex intervjuer vi hallit och vad vi funnit intressant i
respektive intervju. De centrala delarna ar citerade och beskrivs under olika teman.
De teman vi valt att anvanda oss av i intervjufragorna (se bilaga 1) dr ocksa de som
nedan presenteras i resultatet. Utdver respondenternas svar finns dven vara egna
tolkningar som uppkommit vid intervjutillfallena. Respondenterna ar identifierade
med en siffra (1-6) och lite djupare presentation av de olika personerna finns i
foregaende kapitel. Sammanfattningsvis redogors kort for vad vi funnit ur
intervjuerna och hur vi arbetar vidare med det.

4.1 Anviandning

Respondenterna fick frdgan om de anvander sig av nagon form av halsoapplikation i
dagsldget och hur anvandningen i sddant fall ser ut.

“lag anvinder en app, den dr typ som Runkeeper fast for cykel, kan man sdga,
man startar den innan man cyklar och sd ser man pd kartan var du dr och hur
snabbt du cyklar och ndr jag kliver av stoppar jag den och da fdr man en rutt
man cyklat med tider och hastighet och allt saddr.”

- Respondent 1

“Idag anvinder jag bara Runkeeper, jag har anvint en app tidigare som hette
ndgot som jag inte kommer ihdg, men man kunde Ildgga in vad man dt varje
dag och sd fick man en liten indikation pa att, ja du borde dta mer frukt och
grént och saddr. Sa den héll jag pd med ett tag, men slutade vdl efter tva
mdnader eller sd, jag tréttnade. Det dr lite nyhetens behag, sen var det lite
pilligt att ldgga in manuellt.”

- Respondent 2

“I don’t use that much now, but I use things like "Moves", that’s basically it at
the moment.”
- Respondent 3

“lag har anvdnt Runkeeper rdtt mycket.”
- Respondent 4

“lag dr inte sd jdtteflitig men jag anvédnder Runkeeper, det dr den enda jag
anvdnder.”
- Respondent 5

“lag anvinder Runkeeper idag, dr jdttendjd med den och den triggar mig att
trdna. [...] det finns ett virdendtverk runt Runkeeper, men det dr
problematiskt. Jag anvénder ju en del andra appar som hade varit bra att
kunna synka och sdtta ihop med Runkeeper till exempel. Jag anvdnder ju
tjdnsterna for mitt vdlmdende, fé6r min wellbeing. Jag vill att jag som person
skulle kunna facetera vilka jag vill dela med och vilka som kan se min profil.”
- Respondent 6

Respondenterna anvander sig av olika halsoapplikationer i dagslaget och forklarar
vad de innebar och ger for varde for anvandaren.
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“lag tycker att Runkeeper dr en vildigt bra app, den ger mig vad jag behéver
egentligen. Dels hdller den koll pd allt, man behdver inte tdnka pd ndgonting
alls, [...] jag tycker det dr vildigt bra att de har instdllningen att var femte
minut sdger den att nu har du sprungit sd hdr langt och det hdr dr din
genomsnittshastighet. Det dr en funktion som jag tycker dr vildigt bra, och sen
att man kan gad tillbaka efterdt och kolla, exempelvis, i tisdags sprang jag kort
och intensivt, mycket héjdskillnader och sd vidare. Den har ju lite aviseringar
och sdaddr ocksa, den dr ganska uppmuntrande och inte sa guiltande, det tycker
jag dr bra.”

- Respondent 2

“la, och att man kan fd [...] som en personlig trdnare fast, ja, i telefonen, att
man gdr in och tittar och far - Gh vad bra att du kér det ddr och det ddr, kér nu
ndsta gang ocksd sd har du uppnadtt din bdsta vecka pa ldnge.”

- Respondent 1

“Framforallt att det dr ganska smidigt att du kan félja nér du trdnar och sd
utan att du behéver tinka sd mycket pa det. Jag tycker om att ha statistik och
kunna gd tillbaka och se liksom hur jag utvecklas framférallt. Sen har jag
provat att anvdnda bdde Googles och Samsungs hdlsotjdnster lite grann.”

- Respondent 4

“De flesta appar dr specialiserade och nischade, men jag tycker om ndr appar
har en bra webb ocksd, om man vill ga in och géra lite mer for- eller
efterarbete. [...] Men jag saknar kanske ett analysinstrument.”

- Respondent 6

“Det handlar om mig sjdlv, att jag ska ma bdttre, men jag vill ju att allt detta
hédnger ihop, jag har anvdint Runkeeper sen den kom, [...] men den fungerar
sdmre ndr jag vill logga pass. Det blir lite klurigt. Om man springer
motsvarande tid pd en maskin sd stdmmer det inte 6verens med motsvarande
loggning som jag fdar om jag sprungit ute.”

- Respondent 6

Respondenterna beskriver vilka fordelar de upplevt med de applikationer de anvant
eller anvander sig av samt om de saknar nagot i den befintliga applikationen.

“Det dr nog viktigt att man sjdlv kdnner att man har kontrollen, det dr mitt
liksom. Jag styr och kan ndr som helst dngra att jag delat med ndgon och ta
bort.”

- Respondent 1

“Det dr ju bra att alla dger sin egen data men det kan ju vara sd att man inte
riktigt dr i stdnd for att svara pa det eller vad man ska géra med den
informationen eller inte. I all vilmening. Jag tycker att det dr en vdldig férdel
att samla allt pa ett stille men samtidigt finns en risk att det blir for tungt sa
ddr tror jag att ni har en jdttebra roll att spela liksom att ni just kan avgéra
och kanske vara lite “kill your darlings” att blir det fér avancerat s kommer
inte folk orka anvdnda den heller men det vet ni bdttre dn mig.”

- Respondent 2
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Fragan vem som ager all ens data i applikationen och hur villig man ar att dela med
sig av informationen till exempelvis sin arbetsgivare diskuteras. Respondenten
tycker det ar viktigt att anviandaren sjalv ager datan da den kan vara kanslig och
genom detta tas kontrollen av anviandaren 6ver vad som skall delas med av och inte
samt hur det skulle presenteras.

4.2 Navigering

Respondenterna fick frdgor om navigering och layout i olika typer av applikationer
och vad av dessa satt att navigera som de foredrar och helst vill anvdnda.

“lag tycker ju om ndr appar féljer generella, eller operativsystemets
designprinciper 6verlag. SG man kdnner igen sig.”
- Respondent 4

“Alltid sd fa steg som mdjligt, helst inga steg alls [...] helst en knapp liksom, om
ens det. I bdsta fall sd ska den upptdcka ndr du trdnar sjdlv.”
- Respondent 4

“Det dr nog sa att dr det ndgot jag gér ofta som ska, om jag har tre vyerien
app och navigera mellan och gér det vildigt ofta och frekvent sd kanske det dr
smidigt att bara kunna swipa eller scrolla ner. Det kdnns som att det gar
snabbare pd ndgot sdtt. Men annars sd om det dr ndtt ndgon gdng dd och dd,
som en instdllningsmeny, kanske det inte spelar ndgon storre roll tdnker jag.
Dd kanske det kan vara en knapp eller ndgot.”

- Respondent 1

“Fa steg dr ju, att foredra”.
- Respondent 5

“Generellt ska det nog vara enkelt och ganska avskalat tror jag fér att tilltala
mig iallafall.”
- Respondent 1

“Det hdr dr en sddan grej som det jag svarar nu, kommer inte stdmma med hur
jag faktiskt anvinder det om man skulle undersédka det, da dr det sdkert helt
tvdrtom, haha. Men om jag inte tdnker pad det for mycket sd dr det ju sként om
man bara liksom kan bldddra runt, snarare dn scrolla eller hdlla pd med ndgon
meny.”

- Respondent 5

Respondenterna menar att det ska vara sa fa steg som mojligt for att utféra nagot,
det ska vara enkelt att navigera sig runt i applikationen. Det ska vara sa fa knappar
som mojligt.

“Obviously I think that most of they would say few steps thats why I like the
idea of having computer access as well, where you could do more detailed

stuff.”
- Respondent 3
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Att kunna se mer detaljerad information dr nagot som respondenten 6nskar,
eventuellt ocksa kunna se en storre och tydligare version av tjdnsten pa en
datorskarm for att kunna géra mer detaljerade tillagg eller loggningar.

“Det ska ju vara sd enkelt som méjligt, egentligen sd, bdsta appen dr ju om
appen sdger att, ja du dr pd bra vdg eller du dr pd ddlig vdg, gront eller rétt
bara liksom. S, sd enkelt som mdjligt, man vill inte behéva tdnka sjdlv helst.
Dd dr det bra. Men sen sd om man vill ha méjlighet att kunna bedéma varfér
det dr gront eller rétt sd vill man ju kunna gd in pd det ocksd.”

- Respondent 4

“Sd det kan vara vildigt high-level ddr man bérjar och sen sa liksom, ja men
jag vill fa veta mer, och sd bara gd vidare.”
- Respondent 5

“Kunna ldgga in dom vdrdena sd man fdr ndgon typ av, tumme-upp/tumme-
ner”
- Respondent 5

“lag tror nyckeln dr att gora, férenkla sd mycket som méjligt och ta bort
komplexiteten. inga nyanser, digitalt, etta nolla, haha. Du kommer dé! Eller du
dr frisk! enkelt.”

- Respondent 5

Respondenterna vill ha en 6versikt dar det ska vara valdigt tydligt, eventuellt bara
visa med farger om det ar bra eller daligt, sa att egen tankekraft inte behover tas till.
Men det ska dven finnas en mojlighet att kunna ga in djupare med grafer och mer
detaljer vid 6nskemal, for att se vad som gar bra och daligt och varfor. Respondent 5
ar inne pa samma spar, det ska vara sa enkelt och tydligt som mojligt med kanske
bara en tumme upp eller ner.

“Det kan nog vara bra att se ndgon form av graf tinker jag. Det beror nog pd
lite vilken typ av data man ska visa.”
- Respondent 1

“Dd vill man se den totala aktiviteten fér den veckan eller sd. Det tror jag dr en
viktigt grej.”
- Respondent 1

Respondenten syftar till att om olika aktiviteter utférs under en vecka hade det varit
bra om att kunna fa en 6verblick eller sammanstallning 6ver alla dessa for att se hur
traningen gatt och aven for att kunna ga tillbaka och titta pa tidigare
traningsperioder.

“I guess on the phone probably more a summary I guess, I quite like the
function that things like facebook have now where they, you can see what you
did a year ago, I kind of like that for the wellbeing service thing as well.”

- Respondent 3
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Att kunna se en 6verblick pa telefonen ar av intresse, respondenten skulle dven vilja

ha en funktion som exempelvis visar vad som gjordes for ett ar sedan, en form av
tillbakablick.

“lag gillar nog menyer, ganska enkla menyer, [...]. Men d andra sidan kan jag
forstd om det dr lite knepigt om det ska finnas mycket information i appen, om
allt ska ligga i menyer kan det bli lite mastigt. Sa dd skulle jag kunna tdnka
mig att ha ndgon swipe, for kost och hdlsa, trdning, "servicebocker”, sd att det
inte blir fér packat utan ganska luftigt tycker jag om att fa.

- Respondent 2

“lag tycker mer om fdrre och stérre steg. Det foredrar jag personligen, annars
blir man aldrig klar.”
- Respondent 2

Respondenten tycker dven att alla falt inte ska vara obligatoriska att fylla i utan att
det skall vara valbart att kunna valja bort vissa falt som fér anvandaren inte dr
relevanta.

“lag gillar ju dels diagram som man kan se éver tid liksom, men ocksda lite
sdhdr som den funktionen med genomsnittshastighet tycker jag dr ganska bra.
[..] Personligen gillar jag bdttre stapeldiagram dn cirkeldiagram. Sd kurvor
och staplar gillar jag.”

- Respondent 2

Respondenten foredrar diagram nar nagot ska visualiseras och jamforas, det far inte
bli for plottrigt utan ska vara tydligt och enkelt att se vad som visas.

4.3 Funktioner

Respondenterna fick tdnka igenom vad de anser om hjalpfunktioner och startguider
i applikationer.

“Det kidnns som man mdste klicka igenom den bara for att bérja anvdnda det
man ska gora. Samtidigt sa kan det vara bra ocksd, men det ska nog vara
ganska kort isdfall.”

- Respondent 1

“Det vdirsta som finns tycker jag dr dom hdr startguiderna som kommer upp
utan att jag har bett om det, men man vill ju att det ska finnas.”
- Respondent 5

Nar det galler hjalpfunktioner i applikationer tycker respondenterna att det ar
viktigt att de ar korta eller att det finns mojlighet att klicka bort eller avbryta dessa,
da det annars bara blir ett storande och irriterande moment. Det ska helst vara
valbart och inte dyka upp utan att man bett om det.

“lag tdnker mig att om det behévs, om jag har gjort ndgot fel frdn borjan.”
- Respondent 4
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Hjalp ska bara visas nar den behovs och om anvandaren har gjort nagot fel.

“Viktigt att man ska kunna klicka bort det liksom, valbart. Det dr vil pa gott
och ont att mdnga dr lika i uppbyggnaden, man blir lite kaxig efter ett tag, att
det hdr fattar jag. Men om man vet att EyeZ2Health dr en ganska komplex app
om man jdmfér med andra kan det vara bra att veta att man kan ga tillbaka
till guiden om man dr férvirrad.”

- Respondent 2

Respondenten tycker att det ar viktigt att hjalpfunktioner ar valbart samtidigt som
det ar bra att det finns hjalp tillganglig nar vid behov. I en komplex applikation kan
det vara bra att kunna ga tillbaka till en guide om det ar nagot som upplevs
svarforstaeligt.

“Iust being able to have something really clear that you could just click on that
tick or cross to say "you can have my data, do what you want with it" kind of
thing.”

- Respondent 3

Respondenten tycker att det borde finnas en sorts hjalp i borjan som pa ett enkelt
och klart satt forklarar hur data kommer anvandas och att ett godkdnnande
gallande att applikationen far anvianda den bor finnas. Det ska inte vara som villkor
brukar vara, 1anga och som ingen orkar lasa. Nar det galler 6vrig hjalp och
startguide tror respondenten att de flesta lar sig sjilva och inte behover sa mycket
hjalp.

“lobb e-posten har jag i telefon, men ndr jag bérjade hade jag sd att jag fick en
notis for varje gdang jag fick ett e-post och det kan ju komma nér man pd en
helg, [...] sd da stingde jag av det sd att jag fdr dem, sa gdr jag in och tittar ser
jag dem men jag far inte, det plingar inte till. Det tycker jag dr en rdtt skon
grej, att man inte kdnner den ddr stressen att hela tiden veta att det hdnder
grejer.”

- Respondent 1

Respondenten tycker att notiser (och nar de eventuellt skall dyka upp) ska vara
valbart, det kan annars latt bli ett stressmoment. Respondenten menar att i vissa
fall, exempelvis vid vantan pa en bekraftelse, ar notiser fordelaktigt for att slippa
sitta och titta pa telefonen, medan det i andra fall ar stérande.

“la men det dr lite som teflon, det fastnar inte riktigt. Eller sd dr det lite att den
boostar pd fel siitt, att man tdnker ndr ska jag hinna det da. [...] Jag tror nog att
det dr ett bdttre alternativ att ndr man dndd dr mottaglig eller om man kan
stdlla in det sd att man bara fdr notiser efter en viss tid. ”

- Respondent 2

“I guess kind of partly time a day, so it wouldn't be during worktime [...] kind of
having, good cop, bad cop, so depending on what it was I wanted to be
motivated to do or to keep control of, that would depend on what notifications
[ had.”

- Respondent 3
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“lag tycker om notiser faktiskt. Ehm, men da dr det vildigt viktigt att de
kommer upp pa ett sdtt nér de ska komma upp liksom, inte i onédan. De ska in
stéra, utan de ska vara snabbt.”

- Respondent 4

Notiserna bor endast komma upp nar det finns mojlighet att gora nagot at dem, inte
t.ex. pa jobbet da det inte gar att géra nagot at det, da finns det risk att det 4nda inte
fastnar och istllet blir storande. Respondent 2 anser att de kan dyka upp nar
anvandaren aktivt valjer att ga in i applikationen. D3 blir man mer mottaglig for den
sortens information och ser det da inte som ett stressmoment och nagot som
tvingar sig pa. Respondent 3 vill att notiserna anpassas efter vilket syfte de har.

“Méjligtvis dela med ndgon som direkt Iink om man vill visa ndtt fér nagon,
kanske. Men inte sldnga ut det pd Facebook eller sd “
- Respondent 1

Att dela med sig av sin information i t.ex. sociala medier dr ndgot som manga gor
idag. Respondenten ar inte intresserad av att dela sin information med alla pa
sociala medier utan skulle i sa fall vilja ha en funktion for att dela en lank med
endast utvalda enskilda personer.

“lag dr inte sd intresserad av att posta det, jag sdger inte till alla mina
kompisar pad Facebook eller sd. Men det hade varit kul att dela det med
kompisar man trdnar med [...] och att vi ldgger upp ett gemensamt program
och saddr. Dad skulle jag vilja dela det men bara med henne inte med ndgon
annan.”

- Respondent 2

Respondenten tycker att det skulle vara bra att kunna dela med sig till bara sin
traningskompis och att de satter upp ett gemensamt mal och enkelt kan dela sina
prestationer mellan varandra.

“lag anvdnder inte s mycket av dem, liksom bara krdkas ur mig information
om mig sjédlv. Men sdldnge det dr valbart, om jag skulle tvingas géra det skulle
jag aldrig anvinda den. Men [...] det jag saknar med sddant ddr, att ibland kan
man tdnka att det ddr skulle jag vilja dela, men jag vet inte hur det kommer se
ut ndr man delar det? Ndgon typ av preview kanske skulle vara bra. Sd man
vet...”

- Respondent 5

Respondenten anvander sig av Runkeeper for att logga traning men anser sig inte
ha intresse i att dela med sig av den informationen till andra. Respondenten
papekar dnda att det kanske skulle vara intressant nagon gang, men i sadant fall
skulle ndagon typ av forhandsgranskning uppskattas, att kunna se hur det kommer
se ut nar det publiceras.

“Iust general wellbeing could be good to know like what my kids where like
yeah, but also actually for things like I mean I'm thinking about things in the
future like smart weareables and so like for parents that are elderly and stuff
that would be really good to know.”

- Respondent 3
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Respondenten ar inte sa intresserad av att dela med sig av informationen pa sociala
medier men tycker att det vore bra att kunna dela informationen inom familjen, sa
som att kunna se sina barn eller férdldrars data.

4.4 Anpassning

Gallande begransning och avgransning fragades respondenterna vad de anser om
begransning i applikationer, om det ar intressant att bli harledd for att inte kunna
hamna fel eller om det kanske snarare ar ett storningsmoment.

“Men om man tdnker pd, for att mata in data dr det ldttare om det dr
strukturerat och att man inte kan géra pd mer dn ett sdtt. Men det dr klart att
det kan bli lite frustrerande ocksd om man kédnner att jag mdste vdlja alla tio
grejer men att jag bara har tid att ldgga in tre saker”.

- Respondent 1

Respondenten menar att nar det galler begransning och anpassning vid t.ex.
inmatning av information maste en balans och en mellanvag hittas. Pa ett sdtt maste
fardiga ramar med struktur finnas och det blir lattare om det bara gar att gora pa ett
satt. Samtidigt podngterar respondenten att man inte vill kdnna sig tvingad att gora
pa ett visst satt, men det blir inte bra om det ar for styrt heller, anvandaren maste fa
visst eget utrymme.

“Om man kdnner att den dr personlig eller att den har ett format som man
tycker passar en dr man nog bendgen att anvdinda den i storre utstrédckning.”
- Respondent 2

“Det bdsta dr om det finns tvd vdgar, man kan vilja att bara kéra ndgon
standard uppsdttning men att jag skulle kunna anpassa. SG om jag inte gér
ndgot sd blir det ganska bra dndd liksom.”

- Respondent 5

“Sd ndgon typ av ldtt insteg for att komma igdng, kan jag dppna och klicka i
appen utan att jag mdste skapa ett konto sd hdr, sd jag ser vad det dr.”
- Respondent 5

Hur mycket anpassning och personliga instdllningar som ska finnas i applikationen
ar en avvagning. Respondent 2 tror att en potentiell anvdandare skulle vara mer
bendgen att anvanda applikationen om den kdnns personlig samtidigt som for
mycket instdllningar inte skall behovas for att kunna komma igang direkt. Ett annat
perspektiv pd personliga installningar ar att det kan uppsta situationer da
anvandare vill jaimfora sina data men att de ha olika instéllningar. Det kan da bli
svart att jamfora om det skiljer sig allt for mycket mellan anvandarnas vyer.
Respondent 5 tycker att det ska ga att kora applikationen helt utan installningar sa
att det gar att snabbt komma igang och se vad det ar for applikation och slippa logga
in, samtidigt som det ska finns mojlighet att anpassa tjansten efter sig sjalv.

“Ska det vara instdllningar, sd ska de vara vdl motiverade. Men det dr som
tekniker jag tdnker pd det sdttet. Ur ett anvdndarperspektiv sd hade jag
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formodligen tdnkt omvint. Men det mdste fortfarande vara relevant pd ndgot
sdtt liksom.”
- Respondent 4

Respondenten tycker att det ar bra med instdllningar for anvdndaren men ur ett
utvecklingsperspektiv maste dessa vara val motiverade och relevanta eftersom det
tar bade tid och pengar att utveckla varje instéllning.

“Det dr ju relevant att se om det finns ddr, jag antar att dven om den
funktionen finns ddr s@ mdste man manuellt vara tvungen att gora ndgot fér
att koppla den ndgonstans. [...] Den knappen utgrdnad fran borjan och vill man
koppla den sa fdar man gd in ddr sjdlv och logga in pd det kontot.”

- Respondent 4

Pa fragan om de funktioner som inte ar aktiverade dnda ska synas tyckte
respondenten att det kan vara bra att se och veta om att de finns och att vetskap
kring att sa lange anvandaren sjalv inte aktivt véljer att aktivera funktionen sa finns
den kvar men dr inaktiv.

[ detta avsnitt har vi gatt igenom vara intervjusvar och plockat ut de delar vi anser
mest relevanta for studien. Alla intervjuer gav oss nya idéer och vinklar att ha i
atanke vid analysen. Flera av vara respondenter hade liknande asikter i vissa fragor
vilket gav oss mojlighet att hitta monster. Dessa moénster presenteras och
diskuteras vidare i nasta kapitel.
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5. Diskussion

Efter att intervjuresultatet presenterats i foregaende kapitel ar det i detta kapitel
fokus pa att analysera det framkomna resultatet for att hitta monster som sedan
kan ligga till grund for de designprinciper vi vill rekommendera for vidare
utveckling av tjansten. Vi kommer ocksa att koppla resultatet till tidigare
presenterad teori for att styrka var analys. Vidare kommer resultatet ocksa
diskuteras och kommenteras i form av vantade och ovantade resultat och vad det
innebar. Nedan presenteras de monster vi funnit mest relevanta under respektive
tema for att forenkla lasning och struktur.

Nedan foljer de designprinciper som vi kunnat identifiera i var studie och som vi
anser vara mest relevanta for den grundlaggande designen. Forst beskrivs den
aktuella designprincipen vi kommit fram till och sedan presenteras grunden till
denna, dels genom respondenternas svar vid intervjutillfillena men ocksa styrkt av
litteraturen i teorikapitlet.

5.1 Navigering

Minimera antalet steg
Skapa ett grdnssnitt ddr fokus ligger pd enkelhet och ddr antal nédvindiga steg eller
knappar dr sd fd som méjligt.

[ vart resultat sag vi att nagot som ar aterkommande hos alla respondenter var att
enkelhet ar viktigt, ju mindre man maste gora och tanka sjalv desto battre. Det ska
vara sa fa steg som majligt, helst inga alls. Allt som ar 6verflodigt och irrelevant for
stunden sorteras bort. Tidwell (2011) havdar att “Less is better”, anvandaren bor
absolut inte tvingas genom flera nivaer for varje uppgift de ska utfora. Detta ar
nagot som aterspeglades val hos vara respondenter. Nielsen (1999) tar ocksa upp
detta, att anvandare snabbt och enkelt vill hitta vad de ir ute efter, utan att behova
leta for mycket. De vill komma 6ver informationen enkelt och pa ett logiskt satt.
Tidwell (2011) belyser dven att malet med en design ar att det ska vara sa kort vag
som mojligt till anvandarens slutmal, helst genom att allt ar byggt runt en
huvudsida. (Little & Kreitzberg 2009) havdar att nar vi tdnker navigation tanker vi
ofta pa menyer och olika satt att navigera sig runt i mellan olika fonster. Men allt
som oftast gar det att utveckla program som ar skrivna utifran en enda grundbild.
Ett exempel pa detta dr Microsoft Word, dar grunden ar en enkel sida med all
funktionalitet inbakad i mindre menyer och funktioner som alla nas ifran
grundbilden. Denna navigation ar enkel i sitt utférande men innehaller mycket
komplexitet som “designats bort” av utvecklaren (Little & Kreitzberg 2009). Genom
ett enkelt granssnitt forbattrar vi dven applikationens visibility, constraints och
affordance.

Oversikt med detaljer

Skapa en tydlig oversikt som dr avsevdrt férenklad sa att det enkelt gdr att avgora hur
det gar. Det ska finnas mdjlighet att studera delar i 6versikten mer i detalj genom att
klicka sig vidare.

Resultatet visade att manga av respondenterna foredrar att vid en forsta anblick pa
forstasidan far en direkt uppfattning om det gar bra eller daligt med de mal de satt
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upp. Det kan vara sa enkelt som en tumme upp eller tumme ner, eller markerat med
gront eller rott for att visa detta snabbt. Corio och Lapalme (1998) styrker detta och
menar att information som ska formedlas mellan forfattare och lasare behover
snabbt ge tydliga indikationer pa vad som presenteras eller vad som kommer att
hdnda genom att den visas med bild och eventuellt en kompletterande text. Det blir
pa sa satt lattare att iaktta och forknippa bilden och texten med vad som menas.

Resultatet visar att manga respondenter var intresserade av att kunna ga in
och undersoka de aktiviteter mer i detalj och genom detta sjalva kunna analysera.
Tidwell (2011) menar att “Informations graphics”, som ar ett sitt att presentera
data visuellt, kan ge anvandaren relevant kunskap. Om detta gors pa ett bra satt sa
skall anvandaren tillatas att dra egna slutsatser genom att analysera vad de ser. Det
ska presenteras sa pass tydligt att anvandaren far mojlighet att gora detta sjalv.

5.2 Funktioner

Hjalpande information vid behov

Hjdlpande information ska finnas tillgdnglig men forslagsvis endast dyka upp ndr man
gor ndgot fel eller vdljer att fraga om hjdlp. Hjdlpen ska komma till anvdndaren ndr
den behévs och visas pd ett relevant sdtt och alltsd inte tvinga sig pd anvdndaren.

Majoriteten av respondenterna har inte haft ndgra positiva erfarenheter fran
hjalpfunktioner i applikationer. I resultatet framgick att de flesta sag
hjalpfunktioner som ett storande och irriterande moment snarare an hjalpande.
Hjalpen ska inte kdnnas patvingad och obligatorisk utan ska dyka upp vid behov
alternativt att den latt ska kunna avfardas. Tidwell (2011) menar att for att minska
fragor och oklarheter hos anviandare kan detta istéllet forebyggas genom att
exempelvis paminna om formatet pa en inmatning nar det sker. Alltsa att hjalpen
dyker upp nar den behdvs. Ett annat forslag fran var sida ar att genom att vara
tydlig med rubriker eller ha sma hjalptexter, ges hjalp utan att det tar upp nagon
storre tankekraft samt att det ocksa forhindrar manga fel. Det ar sjalvklart
individuellt hur mycket hjalp som behdvs och hur stor datorvana anvandaren har,
men om systemet ar tankt att anvandas mycket vill anvdandaren ofta lara sig mycket.
Basta sattet att lara sig ar att testa sig fram, men ovana anvandare ar ofta radda for
att gora fel, vilket kan 16sas genom en informations-ruta som dyker upp nar misstag
ar pa vag att goras.

Notiser ska vara valbara

Notiser ska vara valbara, det ska ga att stdlla in vad fér notiser man vill ha och pd
vilka tider de ska vara aktiverade. Applikationen kan kédnna av ndr man dr pd platser
ddr man inte vill bli stord.

[ resultatet framgick det bland respondenterna att notiser ar bra sa lange de inte
stor for mycket. Darfor ar en bra 16sning att de dels ar valbara och att det dven ska
ga att stdlla in pa vilka tider samt pa vilka platser de ska vara avaktiverade. Pa sa
satt stor de inte pa t.ex. jobbet. Rogers, Sharp och Preece (2011) beskriver att inom
omradet interaktionsdesign dr malet med designen att produkterna ska underlatta
for manniskor i sin kommunikation och interaktion i bade sitt vardagliga liv och sitt
arbetsliv. For att uppna detta ska anvandaren sjilv kunna gora vissa anpassningar
for att funktionen ska fungera pa ett satt som inte stor anvandaren utan snarare

peppar.
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5.3 Anpassning

Adaptivt granssnitt

Skapa ett grdnssnitt som dr designat for att fungera fér anvindare utan att behova
gora mycket egna instdllningar samtidigt som det ska kdnnas personligt. Systemet ska
efterhand ldra kdnna anvindaren och dennes ménster och anvindning for att kunna
anpassa sig. Desto mer som systemet anvdnds desto personligare blir det.

Vart resultat visade pa att det ska ga att anpassa applikationen efter sina egna
installningar, samtidigt som det ska vara valbart att gora detta och att det ska ga att
kora den utan att behdva gora nagonting alls ocksa. Det framkom i intervjuerna att
det kdnns mer personligt om applikationen ar anpassad efter de egna behoven.
Detta styrks av Reinecke och Bernstein (2013) som hdvdar att anpassning av
anvandargranssnittet kan ge anvandaren 6kad tillfredstallelse och ett adaptivt
granssnitt kan tilltala anvandaren mer personligt. Fischer (2001) beskriver att en av
de storsta utmaningarna for designers ar att designa ett system som ska fungera for
alla samtidigt som om det vore designat specifikt for varje anvandare. En tanke ar
att ha ett adaptivt granssnitt, pa sa satt behovs det inte goras massa installningar,
utan ju mer anvandaren anvander applikationen och matar in information desto
mer personligt blir den. Applikationen lar pa sa satt kinna anvandaren och vad de
t.ex. anvander mest och lagger da detta forst och det som anviandaren inte anvander
pa en mindre synlig plats. Som Enke (2013) beskriver sa kan systemen
sjalvorganisera sig genom att identifiera monster och kdnna av signaler fran
anvandaren

Tydlighet vid inmatning och tillagg av funktion

Det ska framga tydligt vilka funktioner som dr aktiverade och anvdndbara och vilka
funktioner som finns tillgdngliga men som inte dr aktiverade. Det ska dven vara
tydligt vid inmatningar vad som dr ett tilldtet format och inte.

[ vart resultat framgick bland respondenterna att om det finns manga funktioner ar
det relevant att se vilka funktioner som ar aktiverade och vilka som ar tillgdngliga
for anvandning men inte aktiverade eller kopplade dnnu. De som inte ar aktiverade
ska visas for att synliggora att de finns, men forslagsvis vara gramarkerade tills dess
att anvandaren valjer att aktivera dem. Tidwell (2011) menar att om det ar moijligt
for anvandaren att gora pa flera olika satt vid t.ex. inmatningar sa uppstar ofta
mycket fragor och oklarheter. Darfor ar det viktigt vid &ven inmatningar att designa
sa att det blir tydligt och att det till viss del begransas sa att det inte gar att mata in
fel. Rogers, Sharp och Preece (2011) havdar ocksa att inmatningar ska hallas tydliga
och 6ppna for att inte anvandaren ska fa otydlig information. En annan viktig del
enligt Rogers, Sharp och Preece (2011) ar att reducera genomforbara interaktioner
for att begransa anvandaren till att inte gora fel, exempelvis genom att gramarkera
ej valbara alternativ.
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Gemensamt for alla vara respondenter ar att de alla anvander eller har anvant
nagon hélsoapplikation varpa en tjanst av detta slag ar relevant att fortsatta
utveckla. De ar ocksa positiva till anvandning av tjansten i framtiden och tror att en
sadan typ av system saknas pa marknaden. Det finns intresse av att ha tjansten i en
applikation pa sin smartphone men ocksa mojlighet att ga in pa tjanstens webbsida
for att fa en tydligare vy och for att kunna se mer detaljerad information.

Den analys vi gjort av resultatet har givit oss nycklar till att ta fram designprinciper.
Det har, fran var sida varit ganska vantade resultat och svar. Nagot som for oss var
lite ovantat var att respondenterna svarade vantat pa i stort sett alla fragor och det
var ingen som stack ut jattemycket. Vi hade kanske forvantat oss att det skulle skilja
sig lite mer mellan respondenterna, men anledningen till att det inte blev sa tror vi
kan ha att gora med att alla arbetar pa samma foretag och har ungefar lika stor
teknikvana. Resultatet hade troligen varit annorlunda om vi fragat personer utanfor
foretaget. Nagot som respondenterna var rorande 6verens om var att tjansten bor
vara enkel att anvianda for sa manga som majligt for att tillfredsstilla en sa stor
grupp anvandare som mdjligt. Det teoretiska materialet vi samlat in stamde 6verens
med vad respondenterna svarade och mycket av teorin kunde darmed bekraftas.
Med tanke pa att vi i denna studie utgatt fran att finna designprinciper, ar vi
medvetna om att det finns en risk att vi ddrmed missat variationer i vart material.
Hade vi istillet fokuserat pa att ta in andra aspekter och inte bara letat monster
kring designprinciper, hade vi eventuellt fatt andra intressanta vinklar pa arbetet.
Vi har varit relativt nyckelhalsseende i processen for att hdlla oss inom ramarna for
designprinciper, men vi ar alltsd medvetna om detta och att resultatet skulle kunna
blivit annorlunda med lite vidare syn.
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6. Slutsats

Syftet med studien var att underséka hur man med hjalp av design av eHalsosystem
kan bidra till att motivera manniskor till ett hdlsosammare liv. Vi ville identifiera de
mest avgorande designprinciperna for att ett eHalsosystem ska kunna upplevas
som anvandbart och pa sa satt ge varde for anvandaren.

Syftet ledde fram till var fragestallning; Vilka designprinciper dr centrala fér att
potentiella anvindare ska uppleva anvidndbarhet i ett eHdlsosystem?
Fragestallningen besvaras i diskussionen dar vi presenterar de designprinciper vi
identifierade som centrala utifran resultatet och ett anvandarperspektiv.

Det som genomsyrade vart resultat och som framstélldes som det hogst
prioriterade omradet var enkelhet. Detta dr nagot som aterkommer i alla teman och
darav en viktig rekommendation for vidare utveckling. Trots att de
intervjupersoner som tillfragades i studien har hog teknikvana fanns en tydlig
stravan mot att det ska vara enkelt att navigera i och anvinda tjansten. Aven om
tekniken bakom dr avancerad ska den finnas dar som ett stod for att man ska
behova gora sa lite som mojlig sjalv.

Vid design av eHalsosystem finns mycket anvandbar information och inspiration att
hamta i befintliga tjanster och designprinciper, men det ar viktigt att anvandaren
kanner tillit for att viga anvanda tjansten. Ett eHalsosystem har inte séllan en bred
malgrupp varpa det ar relevant att fundera kring siakerhet och trygghet i tjansten,
bade for teknikvana personer men ocksa for de med mindre vana.

Genom att designa tjansten utifran anvandarens 6nskemal finns potential att fa fler
att ansluta sig till tjansten. Med en anvandbar design kan fler individer uppmuntras
och motiveras att hélla sig uppdaterade kring sin egen hilsa samt att varden kan ta
del av specifika uppgifter om varje patient och pa sa satt bade kunna férebygga och
behandla pa basta satt. Detta skulle individen, sjukvarden och hela samhallet tjdna

pa.

6.1 Forslag till vidare forskning

Vid utveckling av ny design ar det viktigt att 1ata anvandaren sjalv fa vara delaktig,
dels genom att fa uttrycka sina 6nskemal och egna idéer men ocksa for att testa och
se att designen moter forvantningar och behov. For att komma vidare med
forskning pa detta omrade ar det viktigt att lyfta fragor om siakerhet. Om det
framover ska ga att koppla eHalsosystemet mot sjukvarden finns det i dagslaget
manga trosklar att ta sig 6ver for att komma in i och fa ta del av sjukvardens system
och processer.

[ dagslaget kommer manga nya tekniska innovationer som vill hjalpa och motivera
individer, sa som smartklockor, traningsarmband och andra tekniska artefakter
som kan logga aktivitet utan att anvandaren behover interagera med produkten.
Detta bor tas i beaktning vid vidare forskning da det kan ge storre varde for
anvandaren om designen ar 6ppen och tillatande sa att det gar att sammanfoga data
fran olika kallor i tjansten.
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Bilaga 1 — Intervjugudie

Introduktion till intervju

Tjansten Eye2Health ar tankt att bli en heltdckande wellbeing-tjanst dar data och information
om individens psykiska och fysiska halsa ska finnas samlade. Informationen samlas in fran olika
kdllor och tjansten ar sedan tankt att presentera denna information pa ett relevant satt som ger
varde for anvandaren. Vart fokus &r att ta fram relevanta designprinciper for tjansten.

Eftersom det inte finns nagot konkret att relatera till sa kan du utga ifran befintliga appar du
anvander inom halsa och vdlmaende.

Hur gammal ér du?

Vad har du fér yrkesroll?

Vad har du fér utbildning?

Vad har du for fritidsintressen?

Generella fragor om anvandning
e Dina férsta tankar om tjinsten som helhet?
e Anvdnder du appar? Anvdnder du ndgon hdlso-app/tjidnst idag? Vad dr
bra/ddligt/saknas?
¢ Vad skulle fa dig att anvanda Eye2Health tjansten? Vilka funktioner och vilken
information skulle du vilja att den inneholl?

Navigering/layout
e Pqgvilket sdtt foredrar du att funktioner dr visualiserade? (placering av menyer, byta
fénster etc).
e Foredrar du madnga eller fa steg ndr du ska géra ndgot i appen?
e Hur vill du att informationen visas? Ar du intresserad av att kunna jimféra den, i sé fall,
hur? Diagram, férger etc. Oversikt?
e Bara visa de funktioner/delar man anvdnder for tillféllet? Kost o tréning olika vyer?

Hjalpfunktioner/funktioner
* Vad anser du om hjélpfunktioner i appar?
e Vilken typ av hjdlp féredrar du och nér? Har du tidigare anvint dig av hjdlp?
Starthjdlp/instruktionsguide?
e Pqgvilket sdtt skulle du vilja att pdminnelser ser ut? notis? endast nédr appen dr aktiv?
e Arduintresserad av att dela med dig av informationen? Hur skulle du vilja att den
presenterades? Sociala medier?

Anpassning/begriansning
* Vad anser du om anpassning i appar?

e Hur mycket egna instdllningar/filtrering tycker du dr relevant och varfér?
e Hur skulle du vilja att begrdnsningen sdg ut? Gramarkerad? Informationsruta?

Har du ndgra évriga tankar/kommentarer eller ndgot du vill Iégga till?
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Bilaga 2 — Inspelningsmedgivande

Inspelningsmedgivande

Vi kommer spela in denna intervju for att kunna ga tillbaka och analysera samt citera delar som
for studien ar relevant. Informationen som framkommer under intervjun kommer
konfidentialiseras och endast anvandas i denna studies syfte. Las vanligen nedanstaende text
och genom din underskrift samtycker du till detta medgivande.

Jag forstar att detta samtal kommer spelas in. Jag tillater Ellen Ekl6f och Anna Holst att anvanda
denna inspelade intervju som underlag for den undersokning som gors for uppsatsarbete vid
Goteborgs Universitet, varterminen 2015. Jag forstar att citat och asikter kan komma att
anvandas och publiceras i undersokningen och sedan tillgangliggdras i en nationell
uppsatsdatabas.
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