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Forord

Det behdvs goras mer for att det ska vara lattare och mer attraktivt att valja en aktiv livsstil.
Det har projektet ar ett initiativ frdn oss studenter som har ett stort intresse for fysisk aktivitet
och manniskor. Startskottet var en serie pa Tv4 vid namn “Fyraaringarna pa aldreboendet”
dar tittarna fick folja ett antal olika seniorer pa ett aldreboende. Under programmet fick de
under sex veckors tid besok av forskolebarn dar de tillsammans utférde olika aktiviteter.
Innan programmet mattes seniorernas maende, bade det psykiska och fysiska maendet, for
att sedan kunna jamféra om det férandrats under tiden de tillbringat med barnen. Efter
veckorna de umgatts med barnen, som bidragit med mer skratt, rérelse och mer
utomhusvistelse i vardagen 6kade maendet och halsan markbart for seniorerna. Det fysiska
och psykiska maendet hade forbattrats for de allra flesta seniorerna pa boendet och det var
tydligt genom programmet att livsgladjen 6kat. Programmet fick oss att inse att det finns
manga aldre som inte har den livskvalité de dnskar och att sma férandringar kan bidra till en
Okad livsgladje. Vi tror att man genom olika aventyr och aktiviteter kan bibehalla livsgladjen
och att sma saker faktiskt gor skillnad.

Projektet ar genomfort tillsammans med AllAgeHub, som ar en samverkansplattform som
jobbar for alla manniskors ratt till ett aktivt, sjalvstandigt och tryggt liv i alla aldrar. Deras
fokus ligger pa anvandarna och forsta steget ar att understka vad anvandaren har fér behov
och krav. Examensarbetet ar pa 15 hégskolepoang och ar utfért under varterminen 2021,
som en sista del inom hdgskoleingenjérsprogrammet Design och Produktutveckling pa
Chalmers tekniska hdgskola.

Sist men inte minst vill vi har tacka de som har mgjliggjort att arbetet har kunnat genomféras.
Forst och framst vill vi rikta ett stort tack till var handledare, Leif Sandsjo, for din tid och ditt
stora engagemang i projektet. Din positivitet och uppmuntran har varit avgérande. Tack till
var examinator, Cecilia Berlin, for din vagledning genom hela arbetet. Slutligen, ett riktigt
stort tack till alla som deltagit pa intervjuerna samt visat sitt intresse for vart arbete och pa
olika satt varit en del i projektet. Tack!

Halsningar,

Martina Winberg Carolina Eriksson
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Sammanfattning

En anvandarstudie har genomforts i syfte att undersodka hur halsa, fysisk utomhusaktivitet
och socialisering kan underlattas och férenklas for aldre. Med stéd fran
samverkansplattformen AllAgeHub har en designlésning tagits fram dar malgruppens behov
och krav varit i fokus.

Med hjalp av en anvandarstudie och designprocessen har malgruppens behov och krav
identifierats. En forstudie inledde arbetet dar det bland annat ingick intervjuer och
fokusgrupper samt en analys av befintliga I6sningar. Resultatet av forstudien blev en KJ-
analys och en funktionsanalys som senare ledde arbetet vidare in till idégenereringen.
Problemanalysen visade pa att brist pa motivation eller intresse, ensamhet, kroppsliga
hinder, véder, lathet och tillgdnglighet kan vara olika hinder hos aldre for att vara mer aktiva.
Aterkopplingen fran malgruppen och AllAgeHub ledde fram till ett slutgiltigt koncept.

Slutkonceptet ar en digital tipspromenad vid namn StigUt som ar en applikation som laddas
ner till anvandarens smartphone. Tipspromenaden kan anpassas efter anvandarens
onskemal och krav genom att anvandaren valjer fragor och i vilkket omrade de ska placeras.
StigUt ar lattillgangligt, framjar gemenskap samt motiverar till fysisk aktivitet utomhus.

Nyckelord: Fysisk utomhusaktivitet, aldre, hédlsoférebyggande, socialisering



How can physical outdoor activity and socialization increase among the elderly?
CAROLINA ERIKSSON, MARTINA WINBERG
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Abstract

As an initiative from us students a user study has been conducted where it has been
investigated how health, physical outdoor activity and socialization can be facilitated and
simplified for the elderly. With support from the organisation AllAgeHub, a design solution
has been developed where the target groups requirements and needs were in focus.

The target group’s requirements and needs have been identified by using the design
process. The project began with a preliminary study which included interviews, focus groups
and an analysis of existing solutions. The preliminary study resulted in a KJ analysis and a
specification of the requirements which later on continued the work further to the idea
generation process. Obstacles that kept elderly from being active was lack of motivation or
interest, weather, physical barriers, availability, laziness and loneliness. Together with the
input from the target group and AllAgeHub, a final concept was presented.

The final concept is a digital quiz walk called StigUt, which is an app that the user downloads
to their smartphone. The quiz walk can be customized according to the user’s requirements
by being able to choose questions and in which area to walk. StigUt is easily accessible,
encourages new friendships and motivates physical outdoor activity.

Key words: Physical outdoor activity, elderly, health, socialization
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1. Inledning

| det inledande kapitlet introduceras projektet, bakgrunden till projektet samt projektets
avgransningar och fragestéllningar.




1.1. Bakgrund

Fdljande avsnitt beskriver bakgrunden som ligger till grund for resterande del av projektet.

1.1.1. Andelen aldre okar

Sveriges befolkning 6kar i antal och vid ar 2028 antas antalet passera 11 miljoner (SCB,
2018). Det kommer ske en 6kning inom alla de olika aldersgrupperna men den storsta
folkdkningen vantas ske bland de aldsta. Vidare skriver SCB att bland 80 ar och aldre antas
6kningen vara 50 procent. | en rapport fran Socialstyrelsen (2020) beskrivs vikten av att
forsta befolkningstrenderna och de demografiska férandringarna for att uppna de globala
malen i Agenda 2030 fér den hallbara utvecklingen. Vidare beskrivs stora utmaningar for
varden och omsorgen eftersom den yrkesverksamma delen av befolkningen kommer att
minska nagot i takt med att de som ar 80 ar och aldre dkar och att d& ocksa behovet av stod
Okar.

1.1.2. Tredje och fjarde aldern

Halsan kan skilja sig stort mellan tva personer som ar lika gamla eftersom aldern inte ar den
enda faktorn som paverkar halsan. | en rapport fran Socialstyrelsen (2017) beskrivs det att
halsan och livskvalitén paverkas av levnadsvanor, utbildning, ekonomiska och geografiska
faktorer. | en annan studie beskrivs det hur forskare brukar dela in aldre i tva grupper, de
som tillhér tredje och de som tillhor fjarde aldern (Lindahl, 2019). Tredje aldern syftar pa de
som fortfarande bor kvar i sitt hem, sitt ordindra boende och har ett aktivt och sjalvstandigt liv
medan de i fjarde aldern kan behdva hjalp i vardagen. Det beskrivs vidare att genom att
jobba halsoférebyggande kan man se till att manniskor stannar i den tredje aldern sa lange
som mojligt vilket har en positiv paverkan pa bade livskvalitén och samhallet.

1.1.3. Social isolering och psykisk ohalsa

Folkhalsomyndigheten (2018a) berattar i en rapport om ensamhet bland aldre och de risker
som finns med att hamna i social isolering: "Kommissionen for jamlik halsa patalar att aldre
som grupp har sarskilt hdg risk for social isolering, vilket ar en mycket stor riskfaktor for bade
psykisk och fysisk ohalsa bland aldre”.

Att vara socialt isolerad innebar att bo ensam och inte traffa vanner mer an ett par ganger i
manaden. Statistik fran SCB (2019) visar andelen manniskor i Sverige som ar socialt
isolerade. Figur 1 visar statistiken pa att aldre ar den aldersgrupp som ar mest isolerad av
alla. Av de mellan 75—-84 ar ar 10 procent socialt isolerade och bland de éver 85 ar ar det 15
procent.



Socialt isolerade

Social isolering i procent for méan och kvinnor i olika aldersgrupper 2016-2017
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Figur 1. Andel socialt isolerade, olika aldersgrupper. Fran SCB, 2019.

| en artikel fran Karolinska Institutets hemsida beskrivs det hur ensamhet paverkar
valmaendet negativt, bade psykiskt och fysiskt (Lund, 2015). Det beskrivs att ofrivillig
ensamhet skapar en stress i kroppen eftersom det séatts igang ett biologiskt system som
varnar om att man behdver ta sig tillbaka till de sa kallade flocken. Férutom att ensamhet kan
leda till depression kan den langvariga stressen 6ka risken for sjukdomar som demens,
stroke och hjartinfarkt. Ensamhet ar dock nagot som kan brytas, ett forsta steg kan vara att
ta sig utanfér boendet i naromradet dar man kan stéta pa nagon granne att halsa pa
(Lindahl, 2013). Lindahl beskriver Svaga band som ett uttryck som kan anvandas for
naturliga méten fér de manniskor man kanner igen och halsar pa men inte har nagon
narmare bekantskap med. Det beskrivs vidare att Svaga band kan vara viktiga for att kdnna
sig sedd i ett socialt sammanhang och att det dven skapar en trygghet mellan grannarna.

| en rapport fran Folkhalsomyndigheten (2019) forklaras det att depression kan beskrivas
som ett folkhalsoproblem bland aldre eftersom det ar sa vanligt. Folkhdlsomyndigheten visar
ocksa statistik pa att var tredje kvinna och var femte man 6ver 77 ar har problem med
angest. Vidare beskrivs det i att den psykiska halsan kan skilja sig bland olika grupper dar
psykisk ohalsa ar vanligare hos bland annat kvinnor och ensamboende. Som tidigare namnts
paverkar social isolering valmaendet och det férklaras aven i rapporten att risken for att fa
depression och angest ar hogre hos en person som ar socialt isolerad
(Folkhalsomyndigheten, 2019). Det redogors ocksa for att risken dkar hos dem som inte
langre klarar av att ha en sjalvstandig vardag pa grund av eventuella funktionsnedsattningar
som uppkommer.

1.1.4. Utomhusvistelse

Svenskt Friluftsliv har tillsammans med Naturvardsverket gjort en satsning som innebar att
10 procent av Sveriges befolkning ska vara ute mer ar 2021 eftersom det har en positiv
effekt for bade den fysiska och psykiska halsan (Folkhdlsomyndigheten, 2021). Vidare
forklaras vikten av att ha tillgang till naturen i sin vardag och uppleva naturmiljéer. Att vara i



naturen har manga halsoférdelar. Riksforeningen for aldres halsa (2019) skriver om en
studie fran Storbritannien dar férdelarna med naturen diskuteras. Studien visade bland annat
att genom att spendera minst tva timmar i naturen per vecka férbattrades den mentala och
fysiska halsan i jamforelse med personer som inte tillbringade nagon tid i naturen. Det
namns ocksa i studien hur tiden i naturen spenderades, att ga korta promenader i
naromradet visade sig ha samma effekt som andra langre promenader pa helgerna.

Att vistas utomhus har bara positiva effekter. Sjukgymnasten Cecilia Rastad, som forskat
inom omradet ljusterapi och sémnforskaren och professorn Torbjérn Akerstedt beréttar i ett
reportage om hur dagsljuset paverkar somnen och hjarnan (Elander, 2009). Rastad sager att
kroppen blir piggare och sover battre genom att fa tillrackligt med dagsljus och Akerstedt
forklarar att ljuset paverkar amnesomsattningen i hjarnan vilket bidrar till en mer aktiv hjarna
och en piggare och gladare kropp.

1.1.5. Fysisk aktivitet

Att fysisk aktivitet ar viktigt ar ingen nyhet, enligt Folkhalsomyndighetens (2020)
rekommendationer for vuxna éver 18 ar bér man vara fysisk aktiv minst 150 minuter per
vecka. Regelbunden fysisk aktivitet paverkar halsan positivt, den bidrar till en minskad risk
for bland annat hjart-karlsjukdomar, fall och benbrott, psykisk ohalsa samt paverkar minnet
och koncentrationen pa ett bra satt (Folkhalsomyndigheten, 2020). Definitionen av vad fysisk
aktivitet innebar kan variera fran person till person, men enligt FaRs (u.d.), Fysisk aktivitet pa
Recept, forklaras fysisk aktivitet som: "Fysisk aktivitet ar all form av rérelse som ger 6kad
energiférbrukning. Det inbegriper all typ av muskelaktivitet som hushalls- och
tradgardsarbete, transport till fots eller med cykel, friluftsliv, lek, fysisk belastning i arbetet,
motion och fysisk traning.”

1.1.6. En aldrande kropp

Kroppen aldras pa olika satt, de inre organen paverkas men ocksa skelettet, lederna och
musklerna blir svagare vilket i sin tur kan bidra till svarigheter som eventuellt kan leda till en
stillasittande vardag (1177 Vardguiden, 2018). Halsan kan dock paverkas och férbattras pa
olika satt, exempelvis genom fysisk aktivitet. Det ar inte forsent att borja trana aven som 80
aring, utan aven som aldre gar det att forbattra sin muskelstyrka och kondition med mellan
50-100 procent och det finns ingen aldersgrupp som har stérre nytta av traning som 70 ar
och aldre (1177 Vardguiden, 2020).

Att aldras innebar inte per automatik férsamrad halsa, livskvalité och mindre aktivt liv, det gar
att paverka halsan. Att jobba férebyggande och halsoframjande ar darfér mycket viktigt och
det finns fyra omraden som ar extra viktiga inom det férebyggande arbetet; social
gemenskap, meningsfullhet, fysisk aktivitet och goda matvanor (Kunskapsguiden, 2020).
Statistik fran SCB (2020) visar hur halso- och sjukvardens kostnader var férdelade pa olika
andamal ar 2018. Enligt SCB:s diagram gar 51 procent av kostnaderna till Botande och
rehabiliterande sjukvardstjanster medans bara 3 procent gar till Férebyggande vard.



1.1.7. Hallbarhet

Hallbar utveckling blev ett begrepp ar 1987 da Brundtlandrapporten publicerades, dar hallbar
utveckling definieras som "utvecklingen som mater nutidens behov utan att riskera
mojligheten fér kommande generationer att méta sina behov” (Gréndahl och Svanstrom,
2011). Gréndahl och Svanstrdm skriver vidare att hallbar utveckling normalt brukar delas in i
tre omraden: ekologisk, ekonomisk och social hallbarhet. Social hallbarhet handlar bland
annat om "manniskors behov av att ha en meningsfull tillvaro”. | Bruntlandsrapporten
identifieras fyra olika grundprinciper inom begreppet hallbar utveckling varav flera av
principerna handlar om social hallbarhet, exempelvis jordens invanares ratt till en hog
livskvalité samt jamlikhet och rattvisa mellan generationer.

Fran och med ar 2016 har varldens lander atagit sig att leda varlden mot en hallbar framtid
genom de globala malen och Agenda 2030 (Regeringskansliet, 2016). Bland de 17 malen
som satts upp handlar flertalet om social hallbarhet. Det tredje globala malet innebar ett
arbete mot battre halsa och valbefinnande (Globala Malen, u.d). Malet handlar mer specifikt
om att "Sakerstalla halsosamma liv och framja valbefinnande for alla i alla aldrar”. Det tionde
globala malet star for att minska ojamlikheten mellan och inom lander och malet férklaras
vidare som “Ett jamlikt samhalle bygger pa principen om allas lika rattigheter och méjligheter
oberoende av t.ex. kdn, etnicitet, religion, funktionsvariation, alder och annan stallning.”.

Genom att jobba med social hallbarhet kan dven den ekonomiska hallbarheten gynnas. Att
jobba férebyggande sa att manniskor kan bo kvar i ordinart boende langre samt klarar av
sina vardagssysslor 6kar sjalvstandigheten och meningsfullheten och pa sa satt minskar
ocksa behovet av stdd fran samhallet.

1.2. Syfte och mal

Syftet med projektet ar att bidra och underlatta fér mer utomhusaktiviteter i vardagen, i
naromradet, fér malgruppen samt att framja den sociala gemenskapen. Malet med projektet
ar att undersoka hur fysisk utomhusaktivitet kan uppmuntras, maéjliggéras och férenklas for
aldre 6ver 70 ar. Utifran deras behov och krav kommer ett designkoncept och en prototyp att
tas fram. Malgruppen kommer att begransas till den aldre befolkningen i Sverige som ar 70
ar och aldre som bor i ordinart boende, ensamma eller tillsammans med nagon.

1.3. Precisering av fragestallning

Foljande fragestallningar ar relevanta att ta reda pa under arbetets gang.

e Tycker aldre det ar svart att fa in fysisk aktivitet i vardagen? Varfor?

o Vill ldre att vardagen ska innehalla mer fysisk aktivitet och socialisering? Varfor?

o Ar &ldre medvetna om halsoférdelarna som fysisk aktivitet och socialisering innebar?

e Vad hindrar aldre fran att ga ut och utféra nagon typ av fysisk aktivitet?

e Hur kan aldre uppmuntras till mer fysisk aktivitet utomhus?

e Hur kan det méjliggoras och férenklas for aldre att fa mer fysisk aktivitet och
socialisering i vardagen?



1.4. Problemspecifikation

Som tidigare nadmnts i bakgrunden ar depression och social isolering vanligt bland de aldre
och i en varld som praglas av en pandemi blir férutsattningarna for aldres halsa annu
svarare. Baserat pa bakgrunden ar det tydligt hur viktigt det ar att arbeta halsoframjande och
férebyggande och hur stor skillnad sma férandringar i vardagen kan géra. Vardaglig fysisk
aktivitet och socialisering ar viktigt for att bibehalla den psykiska och fysisk halsan. Genom
sma handlingar i vardagen ger man sig sjalv de basta forutsattningarna for att ma bra sa
lange som majligt. Dock kan det ibland vara svart att hitta motivationen och férhoppningen
med projektet ar att I6sningsforslaget ska motivera och underlatta for malgruppen till att valja
en mer fysiskt aktiv vardag.

1.5. Avgransningar

Projektet kommer att ha féljande avgransningar.

e P& grund av Covid-19 kommer inte méten med malgruppen kunna genomféras
fysiskt, men med hjalp av digitala hjalpmedel kommer kontakt med malgruppen fas
anda.

o Ekonomiska berakningar pa slutkonceptet kommer inte att genomféras.



| det andra kapitlet beskrivs teori kring digitalt utanférskap, anvandarvéanlighet och digitala verktyg.




2.1. Teori

Foljande avsnitt beskriver teori som ar viktig att ta hansyn till vid design av app och
granssnitt for aldre och denna information kan vara bra att veta infér en majlig slutlésning.
Avsnittet beskriver ocksa kort om hur det digitala utanférskapet paverkar aldre och fortsatter
att existera samtidigt som de ar den grupp som ar mest positiva till den digitala tekniken.

2.1.1. Digitalt utanforskap

| en rapport fran Folkhalsomyndigheten (2018b) forklaras det att den digitala tekniken, aven
kallas valfardsteknik, kan dka dldres valbefinnande och framja deras halsa. Aldre vill f& hjalp
av andra aldre vid inlarning eftersom yngre ofta ar snabba och har mindre talamod. |
rapporten refererar Folkhalsomyndigheten till Internetstiftelsens rapport “Svenskarna och
internet” fran 2017 dar de redogér svenskarnas internetvanor och ar 2017 levde 400 000
personer 6ver 65 ar i digitalt utanforskap, vilket betyder att de sallan eller aldrig anvander
internet. | en av de senaste rapporterna fran Internetstiftelsen (2020), forklaras det att de
aldre har borjat ta mer plats i digitala sammanhang och det ar manga nya internetanvandare
som ar 76 ar eller aldre. Det ar ocksa i den grupp dar flest ar positiva till mer skarmtid samt
kanner sig mer sociala av att spendera tid framfér en datorskarm.

Dock ar det digitala utanférskapet fortfarande ett faktum, ungefar sex procent av svenskarna
lever i ett digitalt utanférskap (Internetstiftelsen, 2021). Samtidigt finns det forskning som
visar att utbildning i internet- och datoranvandning kan minska ensamheten bland aldre och
Oka livskvalitén (Folkhalsomyndigheten, 2018b).

2.1.2. Syn

En undersdkning av Doro (2018) visar att 82 procent av personer dver 65 ar lever med
nagon form av synnedsattning. Doro forklarar vidare vikten av att anpassa tekniken till
aldersrelaterade behov for att undvika att seniorer hamnar i ett digitalt utanférskap.

Teckensnitt ar viktigt eftersom det kan paverka lasbarheten i en text skriver Synskadades
riksforbund (2017). Riktlinjer ar att teckensnittet ska vara tydligt, enkelt och inte fér tunt. Med
avseende pa textstorlek ar en storre stil bra, garna storlek mellan 12—14 i en brédtext.
Versaler ska undvikas i hela meningar for att det kan gora det svart att urskilja olika ord fran
varandra. Synskadades riksforbund skriver ocksa att det viktigaste i val av farger ar att
fargerna ska kontrastera mot varandra eftersom det ar svart att urskilja tva farger i liknande
kuldér. Det kan exempelvis vara en mork farg pa ljus bakgrund eller ljus farg pa mork
bakgrund. Aven med bilder &r det viktigt att tinka pé att de har hég kontrast och skarpa.

2.1.3. Motorik

Finmotoriken i fingrarna ar ocksa nagot som férsdmras med aldern. For att jamfora
finmotoriken i olika aldersgrupper gjordes en undersdkning da deltagarna fick utfora ett
fingertryckstest pa en dator (Siddique, 2013). De olika aldersgrupperna var 18-32, 40-63 och
65-93 ar. For den yngsta och mellersta aldersgruppen var skillnaden inte stor, men efter 64-
arsaldern var forsamringen i finmotoriken markant.



Manga appar ar designade for yngre anvandare med knappar och menyer som ofta ar
valdigt sma (Kane, 2019). Sma knappar ar inte anvandarvanligt for aldre eftersom manga
kan ha svart att klicka pa dem. Det behdvs darfér en mer inkluderande design inom
granssnitt som tar hansyn till aldres behov.

2.1.4. Spelifiering

Spelifiering, eller Gamification som det kallas pa engelska, ar en metod dar spelelement som
poang eller topplistor anvands for att digitalt engagera och motivera manniskor (Burke,
2014). Gamification sker digitalt pa exempelvis smartphones eller datorer dar malet ar att
manniskor ska motiveras till att &ndra beteenden eller utveckla fardigheter.

2.1.5. Forstarkt verklighet

Forstarkt verklighet, eller Augmented Reality (AR) pa engelska, innebar att verkligheten
forstarks genom att det 1aggs till saker som inte finns pa riktigt, som digital information eller
data (UR, 2018). Genom att studera verkligheten genom en kamera som ar kopplad till ett
AR-program, laggs det till effekter eller saker som ser ut att finnas pa platsen i verkligheten.



3. Metoder & verktyg

| det tredje kapitlet redogors de olika metoderna och verktygen som anvants under hela projektets
gang.
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3.1. Metoder f6r informationsinsamling

Foljande avsnitt beskriver metoderna som anvands i projektet under insamlingen av
information och data.

3.1.1. Informationssdkning

En informationssdkning ger en battre forstaelse kring amnet. Information kan sékas i form av
artiklar, bocker eller rapporter.

3.1.2. Intervju

En intervju kan forklaras som ett fragesamtal eller en fragestund (Synonymer, u.d).
Resultatet av intervjuer kan anta bade kvantitativa och kvalitativa former beroende pa om
intervjun ar strukturerad eller ostrukturerad (Karlsson, 2007). En helt strukturerad intervju
innebar att ett frageformular finns utformat i detalj och dar resultatet ofta blir tabeller eller
liknande, men i en ostrukturerad intervju diskuterar intervjuare med respondenten ganska fritt
med en frageguide som stdd. | den ostrukturerade intervjun far respondenten ofta storre
mojlighet att formulera sig mer fritt och intervjuaren kan fraga mer ingdende om "varfér” och
"hur” och ofta blir resultatet kvalitativt.

Mattnadspunkten innebar den punkt da fler intervjuer inte tillfér ndgon ny information. En
studie visar att 90 procent av kraven hade identifierats efter 30 intervjuer och att ett urval pa
10 personer ar for litet men ett urval pa 50 personer ar onddigt stort (Karlsson, 2007).

3.1.3. Konkurrentanalys

Genom en konkurrentanalys studeras konkurrensen pa marknaden (Osterlin, 2016). Det &r
en beskrivning av nulaget av bland annat konkurrenternas produkter och funktioner.

3.1.4. Fokusgrupp

En fokusgrupp ar en variant av en gruppintervju (Karlsson, 2007). Fokusgrupp innebar att
gruppen diskuterar och samtalar om ett gemensamt @mne dar en moderator anvands for att
leda diskussionen kring det bestamda amnet. | projektet valjs deltagare ur ett
bekvamlighetsurval vilket innebar att personer valjs som ar passande till projektet och som ar
nara till hands (Forskningsstrategier, 2016).

3.1.5. Enkat

En enkat ar en fragebaserad, kvantitativ metod, som kan anvands for att fa en uppfattning
om anvandarens attityder och beteende och genomférs ofta som en uppfdljning av de
kvalitativa metoderna (Karlsson, 2007). Metoden kan ocksa anvandas nar anvandarens
demografiska karaktarsdrag vill undersékas, som alder och kon.
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3.2. Metoder f6r idégenerering

Fdljande avsnitt beskriver metoderna som anvands i projektet under idégenereringsfasen.

3.2.1. Brainstorming

Brainstorming &ar en metod for idéskapande (Osterlin, 2016). Det ar en gruppaktivitet dér en
avslappnad och positiv stamning efterstravas dar alla far komma till tals. Under
brainstormingen ar kritik och bedémning inte tilldtet utan det som 6nskas ar stor idérymd dar
alla i gruppen ar delaktiga.

3.2.2. Brainwriting

Brainwriting ar en variant av brainstorming, med skillnaden att varje gruppmedlem forst sitter
for sig sjalv och skissar sina idéer (Osterlin, 2016). Efter en bestamd tid kan gruppen
inspirera varandra genom att diskutera varandras idéer tillsammans.

3.2.3. Ytterlighetstankande

Ytterlighetstdnkande anvands i samband med brainstorming for att hitta nya infallsvinklar till
ett problem (Westling, 2018). Metoden gar ut pa att skapa idéer med hjalp av ytterligheter
och det gbrs genom att stélla sig olika fragor. Fragorna kan bland annat vara: Vilken &r den
enklaste I6sningen? Vilken &r den mest komplicerade I6sningen?

3.2.4. Associationslek

Infér en idégenerering ar det viktigt att varma upp for att vacka kreativiteten och éppna sitt
sinne (Valtech, 2016). En uppvarmningslek ar Associationsleken. Den gar till pa féljande satt:
en av deltagarna boérjar med att sdga ett ord, vilket som helst dar nasta deltagare sedan
sager det ord som hen associerar till det ordet forsta deltagaren sa. P4 samma satt fortsatter
deltagarna saga ord under en bestamd tid (Valtech, 2016).

3.2.5. Osbornes idésporrar
I metoden Osborns idésporrar anvands nio stycken hjalpord, som tillampas pa redan

existerande l6sningar (Osterlin, 2016). Hjalporden &r; forstora, férminska, kombinera, andra
anvandningar, ersatta, bearbeta, omplacera, modifiera och géra tvartom.

3.3. Metoder for utvardering och analys

Foljande avsnitt beskriver metoderna som anvands i projektet under utvarderings- och
analysfasen.

3.3.1. Digital KJ-analys

En KJ-analys anvands for att strukturera och sammanstalla stor mangd information fran
studier for att sedan kommunicera resultatet pa ett bra satt (Karlsson, 2007). Metoden
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anvands for att gruppera olika krav och for att fa en bild éver helheten. En KJ-analys utférs
genom att kommentarer och utlatanden som kan vara brukarkrav skrivs ner pa varsin Post-It
lapp. Brukarkrav uttrycks som bland annat uttalanden, problembeskrivningar, beskrivning av
I6dsningar, jamférelser med andra lI6sningar och kompenserande beteenden (P. Wallgren,
personlig kommunikation, 2020). Lappar relaterade till varandra placeras sedan ihop vilket
gor att det bildas olika grupper med samma tema (Karlsson, 2007). | projektet kommer det
digitala verktygen Miro att anvandas dar digitala Post-It lappar kommer att grupperas och
placeras.

3.3.2. Funktionsanalys

Utifran de behov och krav som identifierats fran datainsamlingen gérs en funktionsanalys. |
funktionsanalysen definieras huvudsyftet med designen med riktlinjer som framjar
idéskapandet (Osterlin, 2016). Huvudsyftet beskrivs i en huvudfunktion och &ven
delfunktioner definieras som alla bidrar till att uppfylla produktens huvudfunktion. Aven
stédfunktioner beskrivs vilka stddjer en dverordnad funktion utan att vara nédvandiga for
denna.

3.3.3. PNI

I en PNI jamférs idéer och det listas vad som ar positivt, negativt och intressant med varje
koncept (Osterlin, 2016). En PNI underlattar diskussioner kring koncepten och kan ge
insikter pa vad som behdéver utvarderas mer och vad som ar intressant att utveckla.

3.3.4. Beslutsmatriser

| en Pughmatris laggs de urvalskriterium samt de I6sningsforslag in i matrisen dar ett av
alternativen valjs som referens (Johannesson et al., 2013). Darefter jamférs varje
I6sningsforslag med referensen da det beslutas om I6sningsforslaget uppfyller respektive
kriterium battre an (+), lika bra som (0) eller samre an (-) referensen. Resultatet fors sedan in
i matrisen med hjalp av (+, O eller -) fér att sedan summera vardera l6sningsforslags
bedémningar av antal (+, O eller -). Ett nettovarde beraknas darefter for varje 16sningsforslag
och darpa rangordnas lésningsforslagen. Till sist, med stdd fran summeringen och
rangordningen tas sedan ett beslut om vilka férslag som ska vidareutvecklas.

En Kesselringmatris, aven kallad Kriterieviktsmatris, anvands for att kunna jamféra hur val
olika l6sningar uppfyller kriterium, se Figur 2. Utvarderingskriterierna viktas och laggs in i
matrisens rader och de alternativa I6sningarna laggs in i kolumner och det satts ett betyg pa
hur val de uppfyller varje kriterium i (V) kolumnen (Johannesson et al., 2013). Betyget
multipliceras med kriteriets viktfaktor (w) och laggs in i kolumnen (T). Vardena i (T)
summeras till I6sningens totala meritvarde (T). Bland I6sningarna laggs det aven in en
ideallésning som far hdgsta betyg pa alla kriterier och far darfér det teoretiskt hégsta majliga
totala meritvardet Tmax. T/ Tmax berdknas sedan som det normaliserade totala meritvardet.
Vidare rangordnas alternativen efter dess normaliserade och absoluta meritvarden. P&
samma satt kan V/Vmax rdknas ut och tas med i analys och rangordning av de olika
Idsningarna.
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Kesselringmatris Lésningsfbrslag
Ideal Koncept 1 l(oncaptz Konoept 4 (Koncept 6

Kriterium w Vmax |Tmax |V T \') Vv T
Kriterienr. 1 4 4 16
Kriterie nr. 2 4 4 16
Kriterie nr. 3 4 4 16
OSV... 2 4 8

4 4 16

3 4 12

3 4 12

4 4 16
V=3Vi
V/Vmax
T=5Ti
T/Tmax
Rangordning

Figur 2. Kesselringmatris. Forfattarnas egen bild.

3.3.5. Persona, scenario och moodboard

Bilder och fiktiva beskrivningar anvands i persona och scenario for att ge en tydlig bild av
malgruppen (Pruitt och Aldin, 2006). En persona personifierar och representerar malgruppen
i en konkret beskrivning. En persona ar effektivt att anvanda eftersom det vacker empati och
hjalper ett designteam att jobba mer anvandarfokuserat. Genom att placera personan i en
kontext skapas ett scenario (J. Tuvesson, personlig kommunikation, 2019). Ett scenario
beskriver hur malgruppen upplever en tankt situation och fokuserar pa interaktionen mellan
persona, produkt och kontext.

En moodboard ér ett collage av bilder som representerar en eller flera stamningar kopplade
till malgruppen. Bilderna anvands som inspiration och kan underlatta idéskapandet (Osterlin,
2016).

3.4. Visualisering av koncept

Olika datorprogram anvands i projektet for visualisering. Adobe XD ar ett program som
anvands for prototypframtagning av bland annat webbsidor och appar (Adobe, 2021a). |
programmet ar det mojligt att interagera med enkla mockups for att skapa en
verklighetskansla. Adobe Photoshop ar ett annat grafiskt designprogram som anvands vid
skapande och redigering av olika foton, bilder och designer (Adobe, 2021b). Farger, texter
och grafik kan pa olika satt kombineras i programmet.
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4. Genomforande

| kapitel fyra presenteras och behandlas genomférandet. | inledningen av kapitlet kommer dven en

illustration av arbetsprocessen att visas.
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4.1. Arbetsprocess

Figur 3 illustrerar hur arbetsprocessen sett ut, iterering har anvants under hela arbetet och
det illustreras genom pilarna under cirklarna.

T AT A"
o Y & ' 47

=2 of)
IDE-

BAKGRUND LYSSNA VISUALISERING
OCH TEORI PA GENERERING
MALGRUPP

Figur 3. lllustration éver arbetsprocessen. Forfattarnas egen bild.

4.2. Informationssokning

Genom informationssokningen studerades relevant information kring aldres situation i
dagslaget och hur fysisk aktivitet paverkar kroppen. Informationen kommer fran olika
organisationer, som exempelvis Folkhdlsomyndigheten och Statistiska centralbyran och
resultatet finns redovisat i bakgrunden under forsta kapitlet.

4.3. Expertintervjuer

Tva stycken intervjuer hdlls med tva personer som professionellt jobbar med aldre. Den
forsta intervjun var med en forskare och psykolog och den andra med en som jobbar
halsoframjande och med att digitalisera aldreomsorgen i Boras kommun. Under de bada
intervjuerna diskuterades vikten av att jobba férebyggande, det vill saga att hjalpa de aldre
som ar sjalvstandiga och aktiva idag att kunna bibehalla det sa lange som mgjligt. Under
intervjun med forskaren diskuterades aven isolering och hur det kan vara farligt for halsan
och att en promenad i naromradet kan bryta isolering samtidigt som det ger rérelse och
solljus som vidare paverkar halsan positivt. Intervjun bidrog till givande information for vidare
beslut om avgransningar hos malgruppen och till arbetet. | Boras stad jobbar de mycket med
att digitalisera aldreomsorgen. Forra aret pabdrjade de ett halsoframjande arbete dar digitala
aktiviteter skulle bli en storre del i verksamheten. Bland annat skapades en Facebookgrupp
for seniorer i Boras "Motesplatsen seniorer i Boras stad”. Under intervjun berattades det att
manga politiker ar engagerade i staden vilket betyder en stérre budget som har gjort att de
kunnat anstalla personal som bland annat gér hembesok hos seniorerna som en del i det
forebyggande arbetet. Under hembesdken kommer personalen med tips pa bland annat
aktiviteter, motesplatser och kurser seniorerna kan ga pa samt hjalper dem att ta sig 6ver
den forsta troskeln. Syftet med denna intervju var att fa nya infallsvinklar och diskutera olika
typer av I6sningar, digitala I6sningar jamfort med fysiska. Under intervjun diskuterades ocksa
viktiga punkter att tdnka pa nar en 16sning for de aldre tas fram, exempelvis att det ar mycket
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viktigt att fa med det sociala eftersom det latt férsvinner med en digital I6sning, att géra en
tydlig behovsanalys, att ha med anvandarna i processen samt att I0sningen behdver vara
superenkel och overtydlig.

4.4, Intervjuer med malgrupp

Syftet med intervjuerna ar att undersdka beteendet och funderingar hos de aldre for att
sedan kunna gora en tydlig behovsanalys for att darefter formulera en funktionsanalys.
Projektets intervjuer hade semistrukturerad form som majliggér for respondenten att
diskutera relativt fritt kring amnet samt for intervjuaren att stalla foljdfragor. Intervjuerna
utférdes via en telefonintervju eller digitalt via videosamtalsprogrammet Zoom eller liknande.

En intervjumall togs fram som underlag till en semistrukturerad intervju, se Bilaga A. Mallen
med fragor ar till for att fa en uppfattning éver hur malgruppens livssituation ser ut idag, hur
de ser pa aktivitet, socialisering, digitala verktyg och utomhusvistelse samt fér att fa reda pa
vilka hinder som upplevs kring aktivitet idag. Det utférdes pilotintervjuer da fragorna testades
pa projektmedlemmar och handledare. Utifran pilotintervjuerna justerades intervjumallen till
mer 6ppna fragor, da vissa av fragorna kunde uppfattas som ledande.

Ett mail, med en bifogad beskrivning till arbetet, skickades ut till fyra stycken
pensionarsféreningar for att komma i kontakt med malgruppen. Féreningar var; SPF, PRO,
Gbg-seniorerna och Aktiva seniorer Skdvde dar mailet senare vidarebefordras till
féreningarnas medlemmar. Nar de forsta intresseanmalningarna fran Aktiva seniorer i
Skoévde kom fram bokades de in pa intervju. Det visade sig sedan att intresset var mycket
storre an vantat och darfor var det inte mgjligt att halla intervju med alla intresserade.
Intervjuerna hdlls via telefon och de férsta pagick i ungefar 20-30 minuter. Samtliga
intervjuer spelades in for att senare transkriberas.

Da de forsta som intervjuades var med i Aktiva seniorer i Skdvde hade de flesta en positiv
syn pa aktivitet och gav en bra bild hur en vardag kan se ut for “den aktiva senioren” och vad
som motiverar dem att réra pa sig. Dock upplevdes det att intervjumallen behévde
uppdateras for att fa ut data angaende vilka problem och hinder det finns idag kring amnet
fysisk aktivitet.

Eftersom alla som intervjuades ar medlemmar i en pensionarsférening tyder det pa att
manga av dem redan har ett intresse for aktivitet och sociala sammankomster och kanske
har svarare att se hinder. Darfor lades det till ytterligare fragor som inte var riktade direkt till
personen som intervjuades, som exempelvis:

o Ardina vanner lika aktiva som du &r?
e Vad tror du hindrar folk i din alder fran att vara fysiskt aktiv?

Sammanlagt hade drygt 210 personer anmalt sitt intresse via telefon och mail och for att
valja ut intervjupersoner anvandes slumpen. Totalt holls det 25 stycken intervjuer med
personer i ett aldersspann pa 70-87 ar, dar medelaldern var 77 ar. Genom de 25
intervjuerna har mattnadspunkten uppnatts.
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4.5. Problemanalys

Foljande avsnitt beskriver resultatet av KJ-analysen och en sammanstalining av de
problemomraden som identifierats.

4.5.1. Digital KJ-analys och Fiskbensdiagram

Alla de transkriberade intervjuerna undersoktes for att hitta potentiella krav och behov fran
malgruppen. En KJ-analys utférdes i programmet Miro dar syftet var att strukturera
informationen fran intervjuerna. Citat och uttalanden skrevs pa lappar och sorterades sedan i
olika gemensamma teman och underkategorier, se Bilaga B. Det faststalldes atta stycken
huvudomraden utifran intervjuerna. Omradena blev:

1.

N Ok WD

Fysisk aktivitet idag
Social gemenskap
Digital anvandning
Andra aktiviteter

Hinder

Motivation

Tankar fran malgruppen
Ovrigt

Tillhérande citat och uttalanden till varje huvudomrade placerades i Miro pa post-it lappar,
som en grund till funktionsanalysen. Citat som var intressanta samt aterkommande var
exempelvis:

‘Kanske att jag é&r lat ibland.”

“Min fru ser till att jag &r ute.”

“Hade velat vara mer fysisk aktiv &n jag &r idag, ligger hos mig sjélv att f& tummen
ur.”

“Det tror jag &r den springande punkten, det &r inte aktiviteterna i sig utan det &r hur
man tar sig dit.”

“Jag gar véldigt mycket ut nér jag &r ledsen och da mar jag béttre.”

“Tycker man det &r roligt sa kdnns det inte sé& jobbigt.”

“Man kan ju pusha pa varandra ndr man &r fler.”

“Det &r inte anvédndarvénligt, jag tycker inte det.”

Resultatet fran av KJ-analysen sammanstélldes i en mer éverskadlig bild med hjalp av ett
Fiskbensdiagram, se Figur 4 nedan.
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Facebook Dans
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Golf
|nr:§m:.%p:ﬂs.n Andra aktiviteter som
digital 16sning malgruppen utfér

Ensamhet ——
Fysisk aktivitet
utomhus
Tillganglighet —

Figur 4. Fiskbensdiagram. Forfattarnas egen bild.

4.5.2. Sammanstallning av problemanalys

Figur 5 nedan visar en sammanstallning av de hinder och problem kopplade till aktivitet som
identifierats fran intervjuerna. De olika problemomradena ar inte ordnande eller placerade
utefter nagon specifik ordning.

Brist pa
motivation eller
intresse

Kroppsliga
hinder

Tillganglighet

Figur 5. lllustration av identifierade problem och hinder. Forfattarnas egen bild.

4.5.3. Funktionsanalys

En funktionsanalys har tagits fram som identifierar huvudfunktion, delfunktioner samt
stodfunktionerna, se Tabell 1.
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Tabell 1. Funktionsanalys.

Funktion HF/DF/SF | Prioritering | Kommentar
(1-5)

Uppmuntra till HF 5

utomhusaktivitet

Framja socialisering DF 5

Motivera till aktivitet DF 5 For stunden

Uttrycka trygghet SF 3

Madjliggdra DF 5 Integreras i vardagen

tillganglighet

Uttrycka DF 5 Enkel att anvanda, superenkel och

anvandarvanlighet Overtydlig

Uttrycka tydlighet SF 4 Undvika missforstand for
anvandaren

Mojliggor kontakt SF 3 Anvandaren ska kanna att det ar latt
att ta kontakt med andra personer

Foérmedla gemenskap | SF 5 Kunna anvandas och betraktas som
en typ av moétesplats

Uttrycka en personlig SF 2 Anvandaren ska kanna att kontakten

kansla och kommunikationen ar personlig

Skapa intresse for SF 3 Skapa ett langvarigt intresse for

aktivitet aktivitet

Involvera SF 2 Att fa in intressen/hobbys som kan

intressen/hobbys bidra till 6kad motivation

Involvera vader SF 2 Anvandaren blir uppdaterad om
dagens vader

Méjliggdra anpassning | SF 4 Personlig/individuell anpassning

4.5.4. Persona, scenario och moodboard

Utifran tidigare datainsamling och analys skapades tvéa olika personas och scenarion for att
visa pa olika hinder som kan uppsta. Vid arbetet med persona och scenario skapades aven
en moodboard for att fa inspiration till vidare idégenerering samt forsta malgruppen

ytterligare. Se Bilaga C for moodboarden. Innan en persona och scenario kunde identifieras

var malgruppen tvungen att avgransas ytterligare till:

Den é&ldre befolkningen inom Sverige éver 70 som bor i ordinért boende och som har ett
intresse av aktivitet och digitala hjglpmedel, &r villig att ldra sig mer samt kan ténka sig att
anvédnda en smartphone. Det &r nagon som behéver och vill motiveras att bli mer fysisk aktiv
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i vardagen samtidigt som hen dr medveten om vikten av fysisk aktivitet och hur det paverkar
hélsan. Det finns inga stérre kroppsliga begrédnsningar eller sjukdomar som sétter stopp, men
alderns naturliga paverkan pa kroppen kan vara ett hinder fér personen att vara lika aktiv
som né&r hen var yngre.

Maj, 83 ar

Maj bor ensam i en lagenhet lite utanfér centrala Géteborg. P4 morgonen gillar hon att ata
grét och lasa tidningen. Nar det ar soligt tycker hon om att ga ut pa en promenad men hon
orkar inte ga langa strackor utan att vila. Hon kanner att hon mar bra av att réra pa sig men
det ar inte varje dag hon hittar motivationen att ta sig ut. Nar hon var yngre tyckte hon om att
springa och aka skidor men det var langesedan nu da kroppen sagt ifran. Maj gillar att
umgas med folk och hon ar medlem i en pensionarsférening som anordnar aktiviteter ibland.
Dock kan hon tycka att det kédnns besvarligt att ta sig till aktiviteterna vilket leder till att det tar
mycket energi. Eftersom Maj inte heller har mycket vanner i ndromradet kan vardagen
kannas lite ensam. Men hon &r glad for att hennes dotter lart henne anvanda Facetime pa
telefonen dar hon kan halla kontakten med familjen.

Scenario, nulage

Idag har Maj bestamt sig for att ga ut pa en promenad. Det ar tidig var och fortfarande kyligt
ute. Hon klar pa sig ordentligt och gar ut. Eftersom Maj vet med sig att hon ofta blir trétt pa
sina promenader gar hon till en park dar hon vet att det finns en bank att vila pa. Hon satter
sig pa banken och ser en barnfamilj som leker och skrattar. Hon tanker pa sig sjalv, att hon
kanner sig stolt som tog sig ut idag, men samtidigt kadnns det tradigt att sitta har ensam i
kylan och sannolikheten att hon gar ut imorgon ocksa ar inte s stor.

Konrad, 76 ar

Konrad ar en glad och egentligen en energirik pensionar som bor ensam i en bostadsratt i
Stockholm. Konrad kommer ursprungligen fran vastkusten fran en familj dar vardagen har
inneburit mycket roérelse och fysisk anstrangning. Nu pa senare ar, efter fruns bortgang, har
Konrad haft svart att motivera sig till att ga ut och réra pa sig, han tycker det kénns trakigt
och ensamt. Nar frun var vid liv hade de ofta almanackan fylld med aktiviteter tillsammans
med vanner och bekanta. Han traffar sina vanner nagon gang da och da, men hade velat
vara battre pa att ses oftare. Konrad vill vara lika aktiv som han en gang var, men tycker det
ar svart. Dagarna ser ganska lika ut, varje morgon borjar han dagen med tidningen
tillsammans med sin kopp kaffe och efter det brukar det bli en del Iasning och tv-tittande,
ibland kanske nagon promenad till centrum om han behdver ga till affaren. Ibland brukar han
héanga med pa Gympa med Sofia framfor teven, de traningspassen tycker han ar valdigt bra
och en harlig genomkdrare. Konrad tycker att dagens teknik ar bra pa manga satt, att till
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exempel kunna bestalla hem matkassar till dérren nar han inte orkar ga till affaren tycker han
ar helt fantastiskt.

Scenario, nuldge

Det ar I6rdag och Konrad hade behévt handla mat for kommande vecka. Han funderar pa om
han ska ga till affaren eller bestalla hem matkassar som han oftast gér. Han téanker att det
hade vart skont med en promenad och samtidigt handla pa vagen, men slar snabbt bort
tanken och tar fram mobiltelefonen for att bestalla maten, det ar alldeles fér bekvamt i soffan.
Konrad far lite daligt samvete éver att han inte tog promenaden som han forst tankte, men
tanker att han nog har lust foér en promenad imorgon istallet.

4.6. Befintliga losningar

En analys av befintliga I6sningar genomférdes for att undersdka vad som finns pa
marknaden som uppmuntrar till fysisk aktivitet och socialisering. Det gjordes en
informationsinsamling pa produkter som ar bade digitala och fysiska. Nedan visas ett urval
pa sex Iésningar som pa olika satt ar intressanta och inspirerande.

Fall Inte — en applikation av Lansférsakringar dar barn motiverar och visar de aldre olika
balansdvningar. Syftet ar att minska fallolyckorna genom att va upp balansen
(Lansforsakringar, 2021). Det intressanta med applikationen ar att barnen blir som en
traningskompis till de aldre och peppar dem i videomeddelanden med 6vningar. Det kan gora
att appen kanns mer personlig och motivationen att utféra évningarna blir storre.

Hélsans Stig — Hjart-och lungsjukas riksforbund i Sverige samordnar konceptet Halsans stig
vilket ar en tydligt utsatt motionsslinga som ska kannas trygg och framja motion i alla aldrar
(Goteborgs stad, 2021a). Det finns aven en app som visar lederna pa en karta som hjalper
anvandarna att hitta till narmaste led. Det ar ocksa intressant att det finns bilder och
mojlighet att fylla i om ett besok pa en viss stig har genomforts vilket skapar en trygg kansla.

Pratbankar — Ett nytt koncept i Goteborgs stad i arbetet for en aldersvanlig stad 2021 dar
speciellt markerade bankar i offentliga miljder ska uppmana till samtal och skapa trygghet
(Goteborgs stad, 2021b). Konceptet ar intressant for det ar en stationar 16sning utomhus som
tydligt uppmuntrar framlingar till att prata med varandra. Bankarna kan aven motivera folk att
ga ut och ga till bankarna for att det finns mdjlighet till ett trevligt samtal.

Stepler — Stepler ar en app som peppar folk att ga ut och ga genom att appen samlar in steg
i form av poang som sedan omvandlas till rabatter och presentkort (Stepler, 2020). Stepler
motiverar manniskor att ga ut och ga genom olika beléningar. Appen kan aven uppmuntra
dem med ett mindre motionsintresse att ga ut och ga for att samla in poang.

Strava — En applikation som loggar traning och ger méjlighet att dela traning med vanner.
Appen fungerar som ett natverk dar traningsintresserade kan interagera med varandra
(Strava, 2021). Strava skapar en gemenskap kring tréning och det kan vara motiverande och
inspirerande att dela traning med varandra samtidigt som det gar att kontakta likasinnade.

Tipsrundan — | tipsrundan kan anvandaren skapa en egen tipsrunda till vdnner genom att
skapa fragor med bild och svarsalternativ, placera ut fragorna pa en karta och sedan skicka
tipsrundan till vanner (Tipsrundan, 2021). Tipsrundan digitaliserar ett redan valkant koncept
som tipspromenader.

22



Villjases — En app som riktar sig till dem med olika livsvariationer och skapar méjlighet for
manniskor att hitta nya vanner pa ett lattillgangligt satt. | appen presenterar anvandarna sig
sjalva, och det finns méjlighet att géra det i en video for dem som féredrar det framfor att
skriva (Sveriges radio, 2021). Det intressanta med appen ar att den for samman likasinnade
manniskor och mdjligheten att spela in en videosnutt om sig sjalv kan gdéra att appen kanns
mer personlig.

4.7.ldégenerering

Foljande avsnitt beskriver idégenereringen och de metoderna som anvands i denna fas.
Inledningsvis under idégenereringsfasen kretsade idéerna kring bade digitala samt icke-
digitala I6sningar. Baserat pa intervjuerna med malgruppen och intervjun med experten samt
for att underlatta kommande idégenerering togs beslutet att jobba mot en digital 16sning.

4.7.1. Brainwriting

Ett brainwriting tillfalle &gde rum dar idéer som kommit upp under arbetets gang diskuterades
och individuellt framstalldes skisser som sedan presenterades, se figurer 6-8. Losningar
som kom upp under tillféllet var exempelvis en park med aktiviteter, aktivitetstdejt och
pratbankar kopplade till en app.
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Figur 6. Skisser brainwriting. Forfattarnas egen bild.
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Vid ett andra tillfalle anvandes en whiteboardtavla dar brainwriting aterigen tillampades och
alla I6sningar skrevs ned pa tavlan, de var bland annat:

e promenad-"dagis”

e promenadkompis

e promenaddjur

e spel - gamification

e bank

e tipspromenad

o dejtingaktivitet

o ett steg i taget- app som raknar steg
e intressanta platser

e involvera yngre

e tipsa varann i naromradet- tank community

4.7.2. Ytterlighetslosningar

For att testa nagot nytt infér en ny idégenereringsmetod anvandes en associationslek innan
start. Efter associationsleken pabdrjades idégenerering med ytterlighetsldsningar. Under tva
minuter skrev var och en for sig ner idéer pa respektive ytterlighet for att sedan diskutera och
sammanstalla resultaten. Det som framkom under ytterlighetsléningarna visas i
nedanstaende lista. For fullstandigt underlag, se Bilaga D.

Den enklaste I6sningen
e Placera ut bankar som ar kopplade till en app dar anvandarna kan se vart bankarna
finns
e En app som paminner anvandaren om att ga ut varje dag, som ett larm.
o Tavling, den som rort sig mest under dagen vinner
o Kanslan av att gora det tillsammans och f& notiser om det

Den mest komplicerade I6sningen
e Skapa en sol.
o Slutdestinationen pa promenaden ar ett solrum, ger kanslan av solsemester
o En app som visar soliga delar av stan
o En app som visar bankar dar solen ligger pa, solen kénner av.

Den mest hallbara I6sningen

o Det gar att se framsteg och mata hur halsan har forbattrats.
o Man ser forbattring i hur mycket mer du har rért dig an foregaende vecka
o Itid eller steg

e« Mal, till veckan eller manaden.
o Satta upp egna mal, satta upp mal tillsammans med en grupp, som ett

community

o Varje gang du ar aktiv far du en beléning

Den minst hallbara I6sningen
e Man har chans att vinna pa lotteri om man gar ut. "Ga& ut idag och du far chansen att
vinna 1 miljon”.
o Alla som gar ett x antal steg i manaden far vara med i ett lotteri med chansen
att vinna
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e Antingen digitalt eller fysiskt gdmda skatter och ledtradar som ska hittas. Det ska
uppdateras med nya skatter varje vecka. Skatterna kan vara nagot i stil med rabatt pa
mataffaren.

o Letar tillsammans, samarbetsdvning. Vinst till den som hittar forst

Den vildaste I6sningen
e En app som anvander sig av samma metod som cigarettférpackningarna, alltsa de
skrammande bilderna.

Den mest traditionella I6sningen
e Gymklasser
e Aktivitetsklockor
e Pensionarsféreningar som anordnar aktiviteter for medlemmarna
e Tipspromenad med vinst.

4.7.3. Brainstorming workshop

Tilsammans med tva designkollegor genomférdes en idégenereringsworkshop. Infér
workshopen skickades ett forberedande underlag ut, med information om malgruppen, syfte
och mal. Workshopen inleddes med brainstorming kring huvudfunktionen i 40 minuter,
darefter diskuterades och sammanfattades vad som kommit fram under brainstormingen.
Darefter genomférdes en individuell brainwriting, dar varje delfunktion dgnades tva minuter
tankande for att sedan presenteras. Detta upprepades for varje delfunktion.

Idéer som diskuterades var bland annat nedanstaende, se Bilaga E fér mer information.

e Geocaching

o Aktivitetsmatchning

e Pensionarsstrak

e Halv atta hos mig

e Samtalsstod - aldre kan ha radgivning

o Pausbankar

e 70+ tipsar, vad goér andra i min alder?

o Dagens utmaning - utmana varandra

e “Visste du att” - tipsa om smagrejer i vardagen

4.7.4. Medskapande intervju

Eftersom utgangspunkten i projektet ar malgruppen ar det viktigt ar de ar med i hela
processen. Darfor hélls en medskapande intervju med en person som passade in i
malgruppsbeskrivningen. Syftet med intervjun var att fa underlag om tankar om de grova
idéerna i detta stadie samt fa inspiration fran malgruppen infér konceptutvecklingen.

Tanken var att halla i en workshop for att diskutera olika idéer kring de kategorier av idéer
som redan tagits fram. Personer som blev kontaktade valdes ur ett bekvamlighetsurval ur
AllAgeHubs kontaktnat da det ar positivt med personer som ar vana med digitala workshops.
En medskapande workshop blev istallet en medskapande intervju eftersom bara en person
kunde medverka det utsatta datumet.
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| en presentation sammanstalldes samtliga tankar och idéer som diskuterats hittills under
idégenereringen, dar idéerna kategoriserades in i sex olika kategorier, se Figur 9.

Tipsa, inspirera
och hjalpa
varandra

Spel, tavling och Involvera barn
upplevelse och djur

Utmaningar och Motesplatser och
motivation nya vanner

Figur 9. lllustration av de sex kategorierna av idéer. Forfattarnas egen bild.

Varje kategori hade ett antal post-it lappar med en idé eller koncept pa och vid varje kategori
presenterades post-it lapparna nagra i taget for att den medverkande sedan kunde lamna
tankar och aterkoppling samt komma med nya idéer.

Den medverkande var en man pa 77 ar fran Goteborg. Intressanta aspekter som kom fram
under motet ar att undvika att kategorisera aldre och att istallet uppmuntra till ett utbyte éver
generationsgranser. Det diskuterades aven vikten av att bryta ensamheten och att framja
socialisering pa olika satt.

“Ensamhet ar det stérsta problemet fér méanga é&ldre.”

“Att man blandar generationer pa det séttet tror jag bara &r av godo. Det behéver inte
bara vara dagis, utan det kan vara mer vuxna ocksa.”

“Utbytet av tankar och idéer ér inte alls dumt.”

Under workshopen diskuterades aven olika moétesplatser och att traffa nya manniskor, det
framkom da att den deltagande trodde att det var viktigt att det finns nagot som hander nar
tva frammande manniskor moéts for att ett samtal ska kunna uppsta.

“Sitter det tva manniskor pa en bdnk som inte kdnner varandra maste det néstan
hénda nagonting for att de ska bérja prata med varandra”

4.8. Tidiga koncept

Fdljande avsnitt beskriver de koncept som tagits fram utifran de kategorierna fran bade
medskapande intervjun och workshopen. Vissa koncept ar tagna rakt av fran
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brainstormingen och andra ar en kombination av olika idéer. Koncepten visualiserades i
Photoshop och presenteras utan inbérdes ordning.

4.8.1. Koncept 1 - “Aktivitetsmatchning”

Koncept 1 ar en applikation dar anvandaren gor en profil och fyller i namn, alder och
intressen, se Figur 10. Applikationens syfte ar att hitta en eller flera vanner att vara aktiva
med tillsammans, eftersom det ofta kan vara svart att ta tag och gora aktiviteten sjalv.
Dessutom blir det ofta lattare och roligare med sallskap.
Appen kan se ut pa féljande satt:

e Anvandaren kan filtrera personer som kommer upp, genom avstand, alder, och
intressen.
Genom Hitta vanner kan anvandaren skicka vanforfragningar till de personer som
anvandaren vill fa kontakt med.
Profilerna visar de gemensamma intressena och avstand i kilometer till personen.
For mer information om en person kan anvandaren trycka pa personen, da kommer
en videopresentation, alder, intresse och namn att visas.
Nar nagon svarat pa en vanférfragan hamnar personerna i varandras vanlista dar det
gar att chatta och eventuellt bestamma traff.
Alla profiler har samma upplagg och innehall eftersom appen ska uppfattas som
serios.

Fragor tillhérande koncept 1 som ar aktuella att besvara langre fram:
e Funkar den for alla aldrar?
Vagar folk ha videopresentation?
| Hitta vanner: Vill anvandarna se en van i taget eller alla samtidigt?
Ska filter vara pa avstand, alder och kon? Vill anvandarna bara fa fram de som har
valt samma intresse i appen eller aven personer med olika intressen?
Ska appen ge forslag pa aktiviteter?
Ar matching ett bra ord eller ska man kalla det van?
Ar den fér lik existerande appar?
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Figur 10. Visualisering av aktivitetssmatchning, Hitta Vdnner. Forfattarnas egen bild.

4.8.2. Koncept 2 - “"Pratbankarna 2.0"

Koncept 2 ar en applikation kopplat till fysiska Pratbankar i Géteborgs stad. Géteborgs stad
kommer nu varen 2021 att placera ut sa kallade Pratbankar runt om i staden i syfte att
uppmuntra manniskor till att prata med varandra. Genom att utveckla konceptet till
Pratbankarna 2.0 ar en applikation kopplad till Pratbdnkarna, se Figur 11. Tanken med
appen ar att anvandaren kan:

e Se pa en karta vart bankarna ar placerade.

e Se hur langt det ar mellan bankarna och till de utplacerade bankarna.

o Bli uppdaterad pa om det sitter nagon pa banken som har checkat in via sin profil.
Syftet med appen ar att underlatta anvandningen av Pratbankarna. For att starta en
konversation med en framling kan det ocksa vara bra om det finns nagot att prata om. Darfor
kan det vara bra att ha nagon slags konversationsstartare vid varje bank, exempelvis ett
speciellt diskussionsamne eller konstverk i anslutning till bankarna.

Fragor tillhérande koncept 2 som ar aktuella att besvara langre fram:
o Ska appen visa vilka bankar som ligger i solen och/eller i 187
o Ska anvandaren ha en profil som hen checkar in med dar det star intressen? Eller
racker det med att bara se att det sitter ndgon pa banken utan att visa namn?
e Behovs en konversationsstartare? Vad skulle det kunna vara?
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Figur 11. Visualisering av Pratbdnkarna 2.0, hur kartan kan se ut. Forfattarnas egen bild.

4.8.3. Koncept 3 - “Utmaningsappen”

Koncept 3 ar en applikation som gar ut pa att klara olika utmaningar utifran sin egen
féormaga. Anvandaren skapar har en profil eller ett konto i appen for att kunna bli van med
andra som ocksa har appen, se Figur 12. Appen kan vara utformad pa foljande satt:

Anvandaren kan skicka utmaningar till vanner.

Anvandaren kan gora utmaningar tillsammans med vanner.

Appen ger forslag utmaningar.

Anvandaren kan skapa sina egna utmaningar och valja helt sjalv vad for typ av
utmaning hen vill genomféra.

Anvandaren kan satta upp mal i form av exempelvis Dagens eller Veckans utmaning
samt se framsteg genom att kunna se avklarade utmaningar.

Det finns olika kategorier av utmaningar att valja mellan, till exempel sociala
utmaningar eller tréanings/aktivitets utmaningar.

En utmaning kan till exempel vara att ga ett visst antal steg eller en viss stracka, ga eller
cykla till affaren istéllet for att ta bilen/bussen eller sédga hej till en framling. Syftet med
applikationen ar att motivera anvandaren, gora traning och aktivitet roligt, skapa en
gemenskapskansla samt att ge anvandaren inspiration och intresse for olika aktiviteter.

Fragor tillhérande koncept 3 som ar aktuella att besvara langre fram:

Vilka ar de viktigaste funktionerna?

Kan anvandare kanna tvang/besvikelse vid anvandning om en utmaning inte klaras?

Kan anvandarna se andra som utfért samma utmaning?

Hur ska interaktionerna ga till? Chatt, reaktioner, symboler?
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Figur 12. Visualisering av Utmaningsappen, hur det kan se ut ndr anvédndaren antagit och klarat
utmaningar. Forfattarnas egen bild.

4.8.4. Koncept 4 - 70+ tipsar”

Koncept 4 ar inspirerat av en facebookgrupp. Det ar en applikation dar anvandaren goér en
profil fér att sedan kunna ta del av tips fran andra i samma generation/alder, se Figur 13.
Appen kan innehalla foljande:
o Det finns olika kategorier av tips anvandaren kan valja mellan, till exempel traning,
mat och platser.
e Anvandaren ser vad andra i samma alder gor och blir inspirerad.
e Om anvandaren har ett problem kan hen lagga ut det for att fa tips och hjalp fran
andra som har eller har haft samma problem.
e Anvandaren kan ocksa lagga upp bilder/filmer pa egna tips samt kommentera och ge
reaktioner pa andras tips.
Syftet med applikationen ar att anvandarna ska fa inspiration till en mer aktiv livsstil och
hjalpa varandra i vardagen. Anvandarna far tips pa saker de kan géra som forgyller vardagen
samt att de férhoppningsvis far kontakt med folk i naromradet.

Fragor tillhérande koncept 4 som ar aktuella att besvara langre fram:
o Ska alla kategorier med olika tips finnas?
e Hur ska interaktionerna ga till? Chatt, reaktioner, symboler?
e Ska anvandarna kunna ta kontakt med andra anvandare?
o Ska det vara tips speciellt for naromradet?
o Kan det kdnnas alderskategoriserande?
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Figur 13. Visualisering av 70+ tipsar, hur det kan se ut ndr anvédndaren delar ett tips. Forfattarnas
egen bild.

4.8.5. Koncept 5 - “Radgivningspromenad”

Koncept 5 ar en applikation dar anvandaren skapar en profil med intressen, erfarenheter och
alder samt vad man gillar att prata om och diskutera, se Figur 14. Appen kan se ut pa
féljande satt:
e Anvandare fyller i en profil.
e Anvandarna matchas och far mdjlighet att chatta och ta en Radgivningspromenad for
att diskutera ett dilemma.
e Exempelvis Anvandare 1: “Jag vill prata om relationer” matchas ihop med Anvéndare
2 som har erfarenhet av relationer.
Syftet med applikationen ar att framst de aldre far dela med sig av erfarenheter till yngre
anvandare och bryta ensamheten samtidigt som rorelse och aktivitet inkluderas och att andra
anvandare far rad.

Fragor tillhérande koncept 5 som ar aktuella att besvara langre fram:

o Ar det realiserbart?
e Hur gar det till nar anvandare hittar varandra?
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Figur 14. Visualisering av hur en Radgivningspromenad kan se ut. Forfattarnas egen bild.

4.8.6. Koncept 6 - “Tipspromenad”

Koncept 6 ar en digital Tipspromenad dar anvandaren maste ta sig till ett stalle fysiskt for att
Oppna nasta fraga i appen. Fragorna placeras ut slumpmassigt pa en karta som anvandaren
kan se i appen, se Figur 15. Tanken ar att det gar att:

o Valja olika kategorier pa tipspromenad.

e Valja olika langd/stracka pa tipspromenaden.

e Skapa egna tipspromenader och dela med vanner.
Det gar att se vilka tipspromenader som ar avklarade och vilka tipspromenader vanner har
genomfért. Syftet med applikationen ar att anvandaren blir motiverad till att ga ut att réra pa
sig och promenaden far ett mal. Vid anvandning av appen far anvandaren en kansla av
gemenskap och att utomhusvistelsen blir upplevelse. Férhoppningen ar ocksa att
anvandaren far ut nagot av appen, exempelvis ett socialt utbyte eller att man lart sig nagot
nytt.

Fragor tillhérande koncept 6 som ar aktuella att besvara langre fram:
o Ska det vara mgjligt att tdvla mot vanner?
e Hur ser kontakten ut mellan anvandare?
e Arden for lik appar som redan finns?
o Ardet svart att ga fran fysisk till digital tipspromenad?
e Hur ska interaktionerna ga till? Chatta, reaktioner, symboler?
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Figur 15. Visualisering av Tipspromenad, hur kartan i appen kan se ut. Forfattarnas egen bild.

4.9. Analys av koncept

Foljande avsnitt beskriver utvarderings- och analysfasen av de sex koncept som togs fram
under idégenereringen. Koncepten utvarderades och jamférdes med hjalp av PNI och
utvarderingsmatriserna Pugh och Kesselring.

4.9.1. PNI

De sex koncepten sattes in i varsin PNI tabell fér vidare utvardering och jamférelse, se
Tabellerna 2—7. Genom att koncepten placerades i en PNI gavs nya insikter om hur val
koncepten uppfyller eller inte uppfyller de olika funktionerna i funktionsanalysen samt likheter
och olikheter hos koncepten. Nagra nyckelord togs fram till varje koncept for att underlatta
arbetet med att visualisera de olika koncepten i ett koordinatsystem. Nyckelorden ar ett
tillagg och hor inte till metoden PNI, utan de ar for att forenkla den kommande utvecklingen i
koordinatsystemen, se Figur 14.
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Tabell 2. PNI koncept 1.

Koncept 1 Positivt Negativt Intressant Nyckelord
“Aktivitetsmatchning” Bryter Laskigt att Chans till lang Véanner
ensamhet traffa vanskap
framlingar Rorelse
~~ Latt- genom en Trevliga moten okar
| o tillganglig app valmaendet Tillsammans
e Uppmuntrar | Risk for att Utvecklingspotential
- SRR B till aktivitet | kannas Utanfor
och komplicerad comfortzone
socialisering
Intressen
Finns
liknande Flexibel
appar

— Aktivitetsmatchning: Uppfyller huvudfunktionen att uppmuntra till aktivitet och

socialisering, men uppmuntrar inte specifikt till utomhusaktivitet. Konceptet kraver dock
mycket eget initiativ och mod eftersom det innebar att traffa framlingar genom en app. Det
finns mycket utvecklingspotential hos konceptet och det ar realiserbart eftersom appar med

liknande upplagg existerar.

Tabell 3. PNI koncept 2.

anvandaren har
inte signat upp

sig pa nagot

Koncept 2 Positivt Negativt Intressant Nyckelord
“Pratbénkarna 2.0” Lattillgangligt Svart att Vidareutveckling | Utomhus
s starta av ett

Naturlig konversation | existerande Utanfor

motesplats med framling | koncept comfortzone

Bryter Chans till Socialt

ensamhet vanskap

=

Uppmuntrar till Enkelt koncept

aktivitet och

socialisering

Ingen

férbindelse —

spontan

anvandning,

— Pratbankarna 2.0: Bygger vidare pa ett existerande koncept fran Goteborgs stad, vilket ar
ett helt nytt och valdigt enkelt koncept. Konceptet bygger pa en mer naturlig métesplats samt
uppmuntrar till aktivitet utomhus och socialisering. Antagligen kommer det att krdvas nagot
extra vid banken eller i appen for att framlingar faktiskt ska starta konversationer med

varandra.
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Tabell 4. PNI koncept 3.

Koncept 3 Positivt Negativt Intressant | Nyckelord
“‘Utmaningsappen” Motiverar till aktivitet | Istallet for Anvandarna | Motivation
motivation skapar
Inspirerar till olika kadnner man | utmaningar | Inspiration
aktiviteter ett tvang vilket leder
|:h vilket leder | till stor Gemenskap
Gemenskap till variation
v e besvikelse Flexibilitet
B = T Flexibelt och o Finns chans
[attillgangligt Risk for att att hitta I
jamféra sig | likasinnade | comfortzone
med andra
Risk for att
kannas
komplicerad
Bryter inte
ensamheten
och
uppmuntrar
inte direkt till
rorelse

— Utmaningsappen: Konceptet inspirerar till olika aktiviteter men uppmuntrar inte direkt till
socialisering utan fokuset ligger pa att inspirera och motivera. Konceptet kan eventuellt fa

negativ effekt om anvandarna kénner en besvikelse eller ett tvang istallet for motivation for
att utféra de olika utmaningarna. Tabell 5. PN/ koncept 4.

Paminner om
Facebook-

grupp

Koncept 4 Positivt Negativt Intressant | Nyckelord
“70+ tipsar” Inspirerar till Risk for att Finns chans | Flexibilitet
vardagsaktiviteter | kdnnas att hitta
komplicerad likasinnade Inspiration
Gemenskap _
g Bryter inte Gemenskap
: . Flexibelt och ensamheten
e Wef | attingangligt och '
uppmuntrar comfortzone
inte direkt till
rorelse

— “70+ tipsar”: Paminner om koncept 3, bygger pa att inspirera till vardagsaktivitet och
upplagget paminner om en Facebookgrupp. Konceptet uppmuntrar dock inte direkt till fysisk
aktivitet och socialisering utan har ligger fokuset ocksa pa att bli inspirerad och motiverad i

allmanhet.
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Tabell 6. PN/ koncept 5.

Koncept 5 Positivt Negativt Intressant | Nyckelord
“Radgivningspromenad” Delar med sigav | Tveksamtom | Intressant Utbyte
e erfarenheter och | det kan utbyte
7 b ) livsrad realiseras Socialt
T = Chans till
Kanner mening Laskigt att vanskap Utanfor
d . traffa framling comfortzone
. | Bryter ensamhet | genom app
e och uppmuntrar
® till rérelse

— Radgivningspromenad: Det sker ett tydligt generationsutbyte i konceptet vilket ar positivt
och spannande, men som aven i det forsta konceptet kréavs det mycket eget mod och initiativ
for att faktiskt genomféra det. Konceptet uppfyller funktionen att uppmuntra till

utomhusaktivitet och socialisering.

Tabell 7. PNI koncept 6.

Koncept 6 Positivt Negativt Intressant Nyckelord
“Tipspromenad” Gemenskap Finns Valmdgjligheten till | |
o b liknande langd och comfortzone
= Uppmuntrar koncept kategori
aktivitet Gemenskap
Bryter inte
. .| Motiverar till ensamheten Rorelse
& : i | rorelse
\ SIS Ga fran Motivation
.9 Flexibel fysiskt till
digitalt
Lattillganglig

— Tipspromenad: Tipspromenad motiverar ocksa till utomhusaktivitet och eventuellt ocksa

socialisering. Nackdelen med sista konceptet ar att det finns liknande digitala

tipspromenader, men samtidigt har konceptet ytterligare funktioner och stor

utvecklingspotential.

Utifran ovanstaende tabeller samt nyckelorden togs tva koordinatsystem fram med olika
dimensioner for att visuellt jamféra koncepten, se Figur 16. Det vanstra koordinatsystemet

visar Utomhus pa vertikalaxeln och Socialisering pa horisontalaxeln. Det hogra

koordinatsystemet visar dimensionerna Comfortzone pa den vertikala axeln samt Rérelse pa
den horisontella. De olika koncepten placerades ut i koordinatsystem, med tillhérande farg,
utefter hur mycket respektive lite av varje dimension konceptet uppfyllde.
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Utomhus . 2 Utanfér comfortzone

1

Ingen socialisering Socialisering Lite rorelse Mycket rorelse
3 > )
4 4
Inomhus | comfortzone

Figur 16. Koordinatsystem med olika dimensioner for att visa pa konceptets likheter respektive
olikheter. Forfattarnas egen bild.

Utifran de tva koordinatsystem kan foljande slutsatser dras:

e Koncept 1, 2 och 5 kraver att anvandarna sjélva tar egna initiativ och vagar ta kontakt
med andra.

e Koncept 3, 4 och 6 ligger mer comfortzone men uppmuntrar samtidigt inte lika mycket
till socialisering.

e Koncept 1,3 och 4 kan utféras bade utomhus och inomhus medan koncept 2, 5 och 6
ar tankta att bara vara utomhus.

e Koncept 5 och 6 ger direkt mycket rorelse medan i de andra koncepten beror det helt
pa anvandarens val.

Sammanfattningsvis kan det utlasas att vissa koncept tacker stora omraden i
koordinatsystemen medan andra ar mer konkreta och tacker ett mindre omrade. Koncept 3
och 4 ar valdigt lika eftersom de tacker ungefar samma omrade i de bada systemen. Koncept
1 och 5 ar ocksa relativt lika med skillnaden att koncept 1 tacker ett stérre omrade.

4.9.2. Medskapande med designkollegor

Ett méte genomférdes med tva designkollegor for att diskutera de befintliga koncepten.
Koncepten presenterades i form av bilder och férberedda fragor till varje koncept. Det
diskuterades vad som var bra, vad som var mindre bra, hur koncepten kan andras,
kombineras samt majligheter och utvecklingspotential kring koncepten. Motet resulterade i
nya tankar och idéer kopplat till varje koncept, se Bilaga F for vidare information. Viktiga
overgripande aspekter som diskuterades var att det ar viktigt att appen ar tydlig och att det
finns tydliga och trygga instruktioner. Det ar ocksa viktigt att appen ar anpassningsbar for att
alla ska kunna anvanda den utefter sin egen féormaga. Manga av koncepten fokuserar pa att
likasinnade manniskor ska métas, men en ny insikt fran motet var att det aven ar intressant
med moten mellan manniskor som ar olika varandra. Forstarkt verklighet diskuterades ocksa
som ett eventuellt verktyg att anvanda for att introducera ny teknik fér den aldre
generationen. Slutligen kom det fram att manga av koncepten gar att kombinera vilket
senare valdes att analyseras vidare med hjalp av Osbornes idésporrar.
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4.9.3. Osbornes idésporrar

Efter aterkopplingen fran designkollegorna anvandes idégenereringsmetoden Osbornes
idésporrar. Orden férstora, kombinera och géra tvdrtom anvandes som hjalp vid utvecklingen
av koncepten. De olika koncepten diskuterades var for sig i tur och ordning i tva minuter per
ord. Nedan visas en sammanfattning pa intressanta idéer och aspekter kring respektive
hjalpord. Se Bilaga G fér mer information.

e Gora utmaningar/tipspromenaderna i grupp

e Skapa event dar man far fylla i om man kommer eller gj

e Live/videoutmaningar

e Lamnar efter sig nagonting till nasta person som kommer till banken

o Kombinera flera tips- ex. tips pa sahar gor du en bra dag

o Digital radgivning

o Fodlja folk som skapar tipspromenader, fa likes pa tipspromenader “Veckans mest
populéra...”

Kombinera

o Utmana varandra i olika aktiviteter - ses och gor utmaningar

e En app for bade yngre och aldre

o | “bankappen” ser anvandarna annat an bara bankar, ex. fikastallen
o Utmaningsrunda, uppdrag pa vagen

e G4& en runda for att lasa upp ett tips

e Ge radgivning eller fa en utmaning pa banken

GoOra tvartom

o Fokus pa olikheter/olika intressen istallet for likheter, blir utbyte av erfarenheter
istallet
e Man star upp och pratar vid nagon markering (inte en bank)

39



e Man far hjalp med utmaningarna av andra, ex. “Den har har inte jag klarat, kan nagon
hjalpa mig?”
o Tipsa om vad man inte ska gora, “Jag gjorde misstaget idag...”

o |stéllet for att ga en radgivningspromenad pratar man i telefon
e Svara fel pa tipspromenadsfragorna istallet for ratt- fel svar ar ratt svar, finn fem fel

4.9.4. Utvardering med Pughmatris

Tva Pughmatriser utférdes for att jamféra koncepten mot varandra, rangordna dem och till
sist besluta om eliminering, se Tabell 8 och 9. Kriterier valdes ut utifran de funktioner som
fatt minst 4 poang i funktionsanalysen. Funktionerna “Mgjliggéra anvandarvanlighet” och
“Uttrycka tydlighet” togs inte med som kriterier eftersom de ar funktioner som omfattar den
slutliga granssnittsdesignen. Tva olika koncept anvandes som referenser i matriserna.

Tabell 8. Pughmatris nr. 1. Koncept 3 som referens.

Fdrsta referensen som anvandes var koncept 3, Utmaningsappen, da blev rangordningen

foljande:

Pughmatris.1

Kriterier

Alternativ

Uppm utomhusakt.

Framja socialisering

Motivera till aktivitet

HEXEN LY

v+ |+ |

Skapa intresse

| Tillganglighet

Anpassning

Mbjliggér kontakt

Gemenskap

Z+

20

B B (NN (=1 IE N

2 -

WO |+ |

El i =1 (=] (=] (=] [=] (=} NI (=] (=} -3

Nettovarde

'
-

'
-

'
-

Rangordning

w

NOJWIN|IWIO |+ | |O]

vlololo|o|n|z|m|x|m|n|m|x|w

w

(2

=2l alnINJO]|! |[O|I0|C|+ ||+ |

1. Koncept 6
2. Koncept 2 och 3
3. Koncept 1,4 och 5

Vid jamfdrelse av antal (-) och (+) for de olika koncepten har koncept 5 flest antal (-) men

hamnar ocksa bland de koncepten med flest antal (+) medan koncept 6 ar ett av koncepten
med minst antal (-).
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Tabell 9. Pughmatris nr. 2. Koncept 2 som referens.

Pughmatris.2

Kriterier Alternativ
3

—

LI

Uppm utomhusakt.
Framja socialisering
Motivera till aktivitet
Skapa intresse
Tillganglighet
Anpassning
Majliggér kontakt
Gemenskap

Z+

0

3 -

Nettovarde
Rangordning

El il £=2 £=J (=] i (=] (=] (=} [=] (=] (]

'
N

N|ojo|lo|lolwn|Zim|aim|m|im|o|N
alalv|w|lwlo]r [+ ]+ |0+ |o]le

N|O]|=|o|=|Oo|0|0|O|+ |O|O]|

= 2w =IO |+ |+ |+ |+ |
NOJWIN|WIO|! |+ |+ |+ |O]!

w

Vid en andra Pughmatris, se Tabell 9 ovan, anvandes koncept 2, Pratbankarna som
referens. Dar blev rangordningen féljande:

1. Koncept 3 och 6

2. Koncept 1,2 och 4

3. Koncept 5

Vid ytterligare en jamférelse av antal (-) och (+) hade koncept 5 och 1 minst antal (-)
samtidigt som de ocksa hade minst antal (+). Dessutom fick koncept 5 samst nettovarde i
bada matriserna. Baserat pa resultaten fran de bada Pughmatriserna samt antal (+) och (-)
for de olika koncepten beslutades det att eliminera koncept 5, Radgivningspromenaden.

4.9.5. Kesselringmatris

De fem resterande koncept placerades i en Kesselringmatris fér att eliminera ytterligare
koncept. Samma kriterier som anvandes i Pughmatrisen anvandes ocksa i
Kesselringmatrisen. Kriterierna viktades utifran tidigare viktning i funktionsanalysen, dock
andrades skalan fran 1-5 till 1-4 for att fa en tydligare skillnad i podngen och resultatet.
Rangordningen utefter Kesselringmatrisen blev féljande:

1. Koncept 3 och 6

2. Koncept 2
3. Koncept 4
4. Koncept 1

Vid utférandet av Kesselringmatrisen diskuterades det hur bra respektive daligt de olika
koncepten uppfyller funktionerna fran funktionsanalysen. Koncept 1 presterade samst i
denna matris vilket ledde till att &ven det konceptet eliminerades. De koncept som kommer
att utvecklas och tas med till nasta steg ar koncept 6, 2 samt 3 och 4 i en kombination
eftersom de ar tva liknande koncept och de har presterat nastan samma i de flesta kriterier.
For Kesselringmatrisen, se Bilaga H.
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4.9.6. Utveckling och visualisering av koncept

Information och idéer som samlats in under workshop med designkollegor, Osbournes
idésporrar samt workshop med AllAgeHub sammanstalldes for att utveckla de aterstaende
tre koncepten. De idéer som var intressanta fran respektive idégenerering markerades och
togs med vidare i processen. Kombinationer av idéer diskuterades och koncepten
tydliggjordes med avseende pa innehall och funktioner. Utvecklingen visualiserades i
Photoshop for att kunna presenteras i en workshop for malgruppen. Koncept 6 kallas nu for
Digital tipspromenad och koncept 3 och 4 har kombinerats och kallas fér Utmaningar och
Tips.

Koncept 2 - Pratbénkar 2.0

Nedan visas tva figurer hur appen till pratbankarna hade kunnat se ut. Figur 17 visar hur det
hade kunnat se ut nar anvandaren kommer fram till banken och ska valja att checka in eller
Oppna en konversationsstartare.

Sitter du pa en
Pratbank?

l |
CHECKA PRATA
IN OM...

Figur 17. Visualisering av Pratbdnkarna 2.0. Forfattarnas egen bild.

Figur 18 visar hur kartan hade kunnat vara upplagd och vad fér information anvandaren far
genom kartan. Pa kartan visas symboler for att beratta fér anvandaren om banken ar i sol
respektive blast och en symbol for att indikera om det sitter nagon pa banken.
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Figur 18. Visualisering av Pratbdnkarna 2.0. Forfattarnas egen bild.

Koncept 3 & 4 - Utmaningar och Tips

Figur 19 visar ett forsta utkast av granssnittet fér appen Utmaningar och Tips. Fem olika
flikar 1angst ner symboliserar huvudfunktionerna i appen, med en symbol och text sa det ar
|att att navigera sig. Nedan visas ett urval pa hur flikarna Upptécka och Mina védnner kan se

ut.

HITTA UTMANING MINA VANNER MINA VANNER
Vi) kategort Visa fler =p
— l - l [ ; ‘ v || -
{ ( a—_— Arna Andarsson Anna Andeniso
Anna Andersson
HITTA TIPS

Anna Andersson

VAlj kategon Visa flor =9 é Annas delade tips och utmaningar

Arna Andersson

Figur 19. Visualisering av Utmaningar och Tips. Forfattarnas egen bild.

Koncept 6 - Digital Tipspromenad

Granssnittet till den Digitala Tipspromenaden har ett liknande uppladgg som fér Utmaningar
och Tips. Flikarna langst ner antas underlatta navigering i appen. Figur 20 visar hur det kan
se ut nar anvandaren vill Hitta Tipspromenad eller Skapa Tipspromenad.
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HITTA SKAPA

TIPSPROMENAD TIPSPROMENAD
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‘ Historia

Sport ‘ —

| Svarsalternativ
BILD:
‘ Djur och natur
HITTA SKAPA HITTA SKAPA
TIPS- TIPS- MINA iy pROFIL TIPS. TIPS MINA | vy prOFIL
PROMENAD | PROMENAD| VANNER PROMENAD |PROMENAD | VANNER

Figur 20. Visualisering av Digital Tipspromenad. Forfattarnas egen bild.

4.9.7. Digital fokusgrupp

Malgruppen involverades aterigen i projektet, i form av en digital workshop, for att fa
ytterligare aterkoppling pa de tre aterstdende koncepten. Personer kontaktades ur ett
bekvamlighetsurval. De kontaktade hade tidigare visade intresse fran det forsta
intervjuutskicket som genomfordes, dar de da uttryckligen sagt att de garna staller upp
langre fram om det skulle behdvas. | mailet som skickades ut beskrevs syftet med
workshopen samt att tidigare erfarenhet av digitala méten och méjlighet att anvanda
programmet Zoom var att féredra. Det var tre stycken som kunde och ville delta i
workshopen, i dldrarna 70, 76 och 84. Workshopen inleddes med en kort presentation av
projektet och darefter fick de deltagande presentera sig sjalva. Efter presentationerna
presenterades koncepten, ett i taget foljt av en kort diskussion och aterkoppling fran de
deltagande. Nedan féljer nagra citat fran workshopen.

“Véldigt olika hur en del ser pa det dédr med att samtala med folk man inte kdnner”

“Jag tror det &r bra att ha nagot innehéll som man kan knyta an till om man vill bérja
prata, da har ju Géteborg ett antal konstverk sa man kan sétta bdnkarna i anknytning
till dom”

“Bénkarna borde markeras pa ett sétt s& man vet att det &r en pratbédnk”
“Att vara é&ldre ér ju faktiskt en utmaning i sig, att klara av allting”
“Det &r en jattebra idé men det krdver grundldggande kunskap och en smartphone”

“Véldigt kul idé det dér med en digital tipspromenad, men det é&r ju det att man
behdver den telefonenen da”

Koncepten var uppskattade och de deltagande trodde pa idéerna. Det framkom dock tydligt
att appar kan vara nagot som ar svart att hantera samt att det kréaver en smartphone som
kanske inte alla har tillgang till. Baserat pa den nya informationen blev de tre aterstaende
koncepten tva, Pratbankarna 2.0 samt Digital Tipspromenad. Géteborgs stads koncept

44



Pratbankarna kraver nédvandigtvis inte att en app anvands utan det gar att anvanda sig av
konceptet aven utan app. Konceptet Digital Tipspromenad har tagit ett redan ként koncept
och adderat tekniken, vilket gor att det inte kommer bli lika skrammande. Utmanings- och
tipsappen kandes lite for komplicerad med manga funktioner samt att det de deltagande
ansag att vardagen redan innehdll tillrackligt manga utmaningar. Fér de aterstdende tva
koncepten kravs fortfarande nagon form av smartphone men malgruppen ar avgransad till de
som har ett digitalt intresse samt ar villiga att anvanda smartphone.

4.9.8. Enkat

En enkat genomférdes for att na en stor andel av malgruppen och fa synpunkter pa de tva
aterstaende koncepten. Syftet med enkaten var att fa in data som kan sta till grund for valet
av det slutgiltiga konceptet. Enkaten delades darfér upp i 2 avsnitt dar det ena avsnittet
handlade om Pratbankarna 2.0 och det andra om Digital Tipspromenad. Koncepten
forklarades med text och bilder och det stalldes fragor kring varje koncept. Enkaten
skickades via mail till 185 personer som ingar i malgruppen och som tidigare visat intresse
for projektet. Enkaten var 6ppen i en vecka och sammanlagt kom 124 svar in.

Forsta konceptet som presenterades i enkaten var Pratbankarna 2.0. De tva forsta fragorna
handlade om vad fér information anvandaren ville se i appen rérande banken samt vilken
slags konversationsstartare som respondenterna gillade bast. 60% vill i appen kunna se om
banken ligger i solen och 56% vill se hur manga som sitter pa banken. Manga av
respondenterna tyckte inte att en konversationsstartare var nédvandigt, ca 40% ansag att
ingen konversationsstartare behévdes, vilket var manga fler an vantat. Samtidigt var det
manga som kommenterade att konceptet och konversationsstartaren inte skulle eller inte
behdver vara kopplad till en app.

“Pratbdnkarna borde kunna anvéndas spontant utan tillgang till appar, som &ar
onaturliga for 70+.”

En avslutande fraga kring Pratbankarna var “Hur stor ar sannolikheten att du kommer
anvanda Pratbankarna 2.0?” Figur 21 visar diagrammen som visar hur respondenterna
svarat. 40,5% av respondenterna svarade att sannolikheten for att anvanda pratbankarna ar
ganska till mycket stor.
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Figur 21. Procentuell férdelning i fragan “Hur stor &r sannolikheten att du kommer anvédnda
Pratbédnkarna 2.0? Forfattarnas egen bild.

Digital Tipspromenad presenterades som koncept 2. Dar stalldes det fragor kring hur
respondenterna hade velat interagera med andra anvandare i appen, om det finns ett
intresse for att skapa egna tipspromenader, om Foérstarkt verklighet kan tankas vara ett bra
verktyg samt om det hade varit intressant att ga tipspromenad tillsammans med andra
anvandare. 59% av respondenterna vill helst chatta och lite farre vill ge reaktioner eller
skicka vanforfragningar. Det var valdigt fa av respondenterna som hade velat skapa sina
egna tipspromenader, vilket var ett ovantat resultat. Endast 5% svarade Ja och 35% svarade
Kanske pa fragan.

En av fragorna var till for att undersdéka om det skulle kunna vara intressant att ga
tipspromenader tillsammans med andra, dar var det hela 69% av respondenterna som
svarade Ja och 27% som svarade Kanske, se Figur 22. Svaren visar pa att intresset for att
ga tillsammans med andra ar stort. Dock visade vissa lite tveksamheter kring att tréffa andra
genom appen, vilket mestadels berodde pa en osakerhet och otrygghet kring att andra
anvandare kanske missbrukar och utnyttjar tillfallet for bedragerier.

“Samhéllet &r fullt av idioter som kanske utnyttjar tillféllet till ran eller liknande &r jag
rédd”

“Tycker véldigt illa om tipspromenader men allt som ger nya kontakter kan vara
vérdefullt - tom att ga pa en tipspromenad - tror jag.”

“Trevligare att ga tillsammans med nagon vén. Fragorna kan diskuteras och tavlas

2

om.
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Figur 22. Procentuell férdelning frdgan “Hade du kunnat tédnka dig att ga tipspromenad tillsammans
med en annan anvéndare i exempelvis ndromradet?” Forfattarnas egen bild.

En idé for appen var att anvanda Forstarkt verklighet, som ett verktyg for att forstarka
verkligheten vilket gor att fragorna ser ut att vara utplacerade pa verkliga platser.
Respondenterna fick fragan om de tror att det kan vara ett bra verktyg. Figur 23 visar
resultatet. Ungefar halften av de som svarade tror att Forstarkt verklighet kan vara ett bra

verktyg.

Ja
52.1%

Nej
16.8%

Figur 23. Procentuell férdelning frégan “Tror du att Forstérkt verklighet* hade varit ett bra verktyg fér
att forstérka verkligheten séa att fragorna ser ut att vara utplacerade pa verkliga platser?” Forfattarnas
egen bild.

Till fragan kring Forstarkt verklighet kunde respondenterna lamna kommentarer, det var
endast nio stycken som ldamnade en kommentar och nedan visas fyra stycken.
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“Om det &r ténkt for pensiondrer i férsta hand sé tror jag AR &r onédigt avancerat”

“Jag hoppas pa att vi far bort de individer som saboterar det ni féreslar. Vi
pensionérer &r helt enkelt rédda idag.”

“Jag tror det kan locka fler att bli intresserade, 6gat betyder mycket.”

“Tror inte s& manga &ldre bryr sig om detta. Fragan i sig &r viktigt, att se omgivning
eller annan natur i mobilen lockar inte 0ss.”

Samma avslutande fraga anvandes aven har, “Hur stor ar sannolikheten att du kommer
anvanda Digital Tipspromenad?”. Diagrammet i Figur 24 nedan visar hur respondenterna
svarade pa fragan. 54,1% av respondenterna svarade att sannolikheten for att anvanda
digital tipspromenad ar ganska till mycket stor.

33,6% B
18,9%
12,3%
N W€ et et
a“(\o A\ ooV o 0
. . S 1 Sa' ot S
\ke\\\\ \‘a\\\e X0 oL v
N\\JC a“s a(\S N\\JG

Figur 24. Procentuell férdelning i fragan “Hur stor &r sannolikheten att du kommer anvénda Digital
Tipspromenad? Forfattarnas egen bild.

Enkatens avslutande fraga handlar om vilket koncept som respondenterna helst hade velat
anvanda. Resultatet var jamnt men 58% hade helst velat anvanda Digital Tipspromenad, se
Figur 25. Resultatet kan kopplas till de féregaende fragorna som handlade om hur stor
sannolikheten var att respektive koncept skulle anvandas. Dar var det fler som svarade att
de sannolikt skulle anvanda sig av Digital Tipspromenad jamfért med Pratbankarna.
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Pratbéankarna 2.0
42%

Digital Tipspromenad
58%

Figur 25. Procentuell férdelning i fragan “Vilket av koncepten hade du helst velat
anvédnda?” Forfattarnas egen bild.

| en foljdfraga fanns mdjligheten att kommentera valet av koncept. Av de som valt Digital

Tipspromenad var det manga som forklarade att det var positivt att fa in rérelse och att
aktivera hjarnan.

“Harligt med lite motion samtidigt som man kanske lar sig nagot nytt och samtalar
med andra”

“Viktigast att hjérna och kropp &r i arbete”
“Tipspromenaden gbr att man motiveras till att ga en promenad.”

“Tipspromenaden kan vara i mitt ndromrade, jag behéver inte ta sparvagnen till
centrum.”

De som valde Pratbankar kommenterade att det var ett trevligt satt att f& kontakt med andra.

“Jag tror att manga &ldre drar sig for att ga ut sjélv, sé pratbdnkar verkar vara ett
mycket bra sétt att fa kontakt med andra!”

“Spédnnande att se om man larde kdnna nédgon ny som man kan fa utbyte av.
Jétteroliga férslag.”

“Trevligt sitta ner en stund och utbyta tankar med annan person pa bénken.”

Det kom ocksa kommentarer till vad som var mindre bra med koncepten, bland annat
handlade de kommentarerna om att det digitala kdnns frammande och onaturligt.

“Jag babblar alltid med alla, sa fér mig behdvs ingen pratbédnk. Ddremot behéver vi
gamla ténka till, vilket en tipspromenad tvingar oss till.”

“Fér min generation 70 plusare &r detta digitala verktyqg rétt frimmande. Uppldgget &r
bra och tydligt men passar en yngre generation som &r vana vid digitala verktyg.”

“Det ar forstas tva problem: 1. Mindre anvéndbart fér synskadade 2. Fortfarande
manga é&ldre som inte &r bekvdma med den digitala vérlden.”
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“Om man sétter sig péa en bénk déar det redan sitter ndgon annan kénns det lite som
om man trénger sig pa.”

Sammanfattningsvis var aterkopplingen pa bada koncepten positiv och manga tyckte att
idéerna var spannande. Tipspromenad var det koncept som respondenterna visade storst
intresse for och darfor valdes det konceptet till slutkoncept. Genom deras aterkoppling
fattades det ocksa beslutet att géra en mindre, ytterligare marknadsundersdkning da
liknande koncept som redan finns pa marknaden namndes.

Enkatsvaren gav nya insikter till arbetet. Generellt ar trygghet nagot som ar viktigt eftersom
det finns misstankar samt en osakerhet om att det digitala kan missbrukas. Det digitala kan
ocksa vara ovant for manga och darfor ar tydligheten viktig. Det &r ocksa viktigt att ta hansyn
till de som har nedsatt syn och/eller hérsel. For att ta del av statistiken fran hela enkaten, se
Bilaga .

4.9.9. Konkurrentanalys

En mindre konkurrentanalys pa liknande I6sningar till den digitala tipspromenaden
genomfordes efter aterkopplingen fran enkaten. Syftet med konkurrentanalysen ar att ta reda
pa hur projektets Digitala Tipspromenad forhaller sig till de befintliga |6sningarna pa
marknaden. Nedan visas tre stycken I6sningar som pa olika satt ar relevanta.

Active Quiz - Ar en digital quizrunda dér anvandarna maste ga en viss stracka for att f& upp
nasta fraga (Activequiz, 2021). Strackan ar helt valbar, det gar att valja sjalv vart och hur
lang rundan ska vara. Anvandaren kan valja bland olika kategorier pa quiz dar de olika
rundorna ar olika langa. Det gar ocksa att skapa sina egna quizrundor med egna fragor
genom att gora ett konto.

GPS-quiz, Goteborgs stad - Géteborgs stad har skapat en GPS quiz, med fragor
utplacerade pa specifika GPS-positioner (Goteborgs stad, 2021c). Antingen f6ljs en lank eller
sa scannas en QR-kod for att komma till hemsidan for quizet. Fragorna kan bara 6ppnas nar
man ar pa den specifika platsen.

Quiz-walk.se - Quizwalk ar en hemsida dar det ar mgjligt att skapa egna tipspromenader
och delta i tipspromenader som andra anvandare skapat (Quiz-walk, 2015). Tipspromenaden
skapas genom att lagga in fragor, bilder och valja position fér fragorna. For att dppna en
frdga maste anvandaren vara nara den. Det &r ocksa majligt att bjuda in vanner till en tavling
och gora tipspromenaden privat med I6senord.
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5. Designkoncept - StigUt!

| kapitel fem presenteras och forklaras det slutliga designkonceptet samt dven ett urval av bilder pa férsta

prototypen presenteras.
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5.1. Forsta prototyp

Utifran tidigare data fran malgruppen och teori kring granssnitt diskuterades en plan fram for
appens uppbyggnad. Planen gjordes skriftlig och det skrevs ned huvudmenyer och vilka
underfunktioner som ar kopplade till varje meny. Nar planen var klar skapades en forsta
prototyp i Adobe XD och i Figur 26 och 27 visas olika exempel pa vyer i appen. | vyerna
skapades olika knappar och lankar som kopplar knapparna till olika vyer.

€
Hitta Tipspromenad  Hitta Tipspromenad

€
Hitta Tipspromenad

Valj kategori
Djur och natur
Valj kategori

Historia
Slumpmassig kategori

[IEGE

Sport

Gott och blandat

Vilj plats och distans

Markera var du vill ha férsta fragan

JOHANNEBERG

Ange antal kilometer i rutan:
Starta tipspromenaden!

Eo

= B gg 8

HITTA SKAPA VANNER PROFIL

= B gg

HITTA SKAPA VANNER PROFIL

X

Resultat

88 MIN
HITTA SKAPA VANNER PROFIL

Mina Vénner

Fraga 1

Vilket djur visas pa bilden?
[Fraga |

Fré§a3
JOHANNE

Chalmer
Fraga 1

Visa Vagbeskrivning

Google

4 GULDHEDEN
Kanidata ©2021 Gooale _ Sveride _ Villkor

Figur 26. Visualisering av prototyp Digital Tipspromenad. Forfattarnas egen bild.
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Figur 27. Visualisering av prototyp Digital Tipspromenad. Forfattarnas egen bild.

Forsta prototypen justerades i detaljer som farger, skuggor och symboler som tillslut ledde

fram till den slutliga prototypen.

5.2. Presentation av koncept

Det slutliga designkonceptet kallas for StigUt. Det ar en digital Tipspromenad som helt tar
hansyn till anvandarnas egna énskemal om plats och stracka. For att dppna fragorna pa
tipspromenaden maste anvandaren ta sig till respektive stalle fysiskt, genom exempelvis en
promenad. StigUt motiverar anvandarna genom bland annat spelifieringen i appen. Det
tydliga granssnittet och det tydliga fokuset i appen med 6kad fysisk aktivitet och gemenskap,
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bidrar den till ett 6kat vdlmaende hos anvandarna. | appen loggar man in med BanklID for att
Oka tryggheten. Figur 28 och 29 visar hur det ser ut nar anvandaren forsta gangen gar in pa

appen. For att se hela prototypen, se Bilaga J.
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Figur 28. Prototyp - Férsta vyn i appen. Forfattarnas egen bild.
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Figur 29. Prototyp — Férsta vyn i appen. Forfattarnas egen bild.

| appen finns det fyra stycken tydliga huvudmenyer: Hitta, Skapa, Vdnner och Min Profil.
Dessa menyer ligger langst ned pa varje sida, se Figur 30. Eftersom de flesta appar har
liknande upplagg med menyer valdes det att géra pa samma séatt for att minska eventuella

oklarheter.
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Figur 30. Prototyp — De fyra olika huvudmenyerna. Forfattarnas egen bild.

5.2.1. Hitta

Under forsta huvudmenyn Hitta, ar tanken att anvandaren kommer kunna soéka pa olika
tipspromenader, valja bland olika kategorier eller valja att fa en slumpmassig kategori. Om
slumpmassig kategori valjs kommer anvandaren direkt till sidan Vélj plats och strécka. Dar
markerar anvandaren utgangspunkten for forsta fragan och resterande fragor placeras
slumpmassigt ut i anknytning till forsta fragan, se Figur 31.
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Figur 31. Prototyp — Huvudmenyn Hitta Tipspromenad. Foérfattarnas egen bild.

Efter val av tipspromenad kan anvandaren valja Starta direkt, Starta senare eller Bjud in
vénner. Vid val av Starta direkt kommer en karta att visas och tipspromenaden kan boérja.
Om Starta senare valjs kommer tipspromenaden att sparas i Min Profil for ett senare tillfalle.
Tredje alternativet ar Bjud in vdnner, da kan anvandaren valja Ga tillsammans, dar fragorna
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ar utplacerade pa samma plats for bada eller att Ga pa olika stéllen dar den inbjudna vannen
valjer sjalv vart fragorna placeras ut, se Figur 32.
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Figur 32. Prototyp — Starta Tipspromenad, kart-vyn och inbjudnignar. Forfattarnas egen bild.

Inom en radie pa ca 60 meter fran respektive fraga kommer en AR-vy att visas, da kommer
det att visas en gron eller réd pil som en vagbeskrivning fram till frdagan och man far en

kansla av att fragan narmar sig, se Figur 33.

.

Ratt riktning,
fortsatt!

A\S
<

- ° <

Figur 33. Prototyp — Forstéarkt verklighet med pilar som representerar riktningen. Forfattarnas egen
bild.

Inom en radie pa ca 20 meter kommer anvandaren att kunna éppna fragan, se Figur 34.
Fragan kommer da att visas pa hela skdrmen med bild och text samt méjlighet till att f&
fragan upplast. Nar fragan ar besvarad visas aterigen kartan och fragan ar markerad som
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avklarad. Figuren visar ocksa hur det ser ut nar alla fragor ar besvarade. Genom Visa
resultat kommer resultatet upp och visar fel respektive ratt svar.
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Figur 34. Prototyp — Oppna fragan. Forfattarnas egen bild.
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5.2.2. Skapa

Det gar aven att skapa egna tipspromenader i appen, fér de som vill. D& anvands
huvudmenyn Skapa. Namn pa tipspromenaden, antal fragor samt en kort beskrivning fylls i
av anvandaren och darefter anges fragorna, se Figur 35. Tipspromenaden kan sedan goras
offentlig, delas med vanner eller hallas privat.
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Figur 35. Prototyp — Huvudmenyn Skapa Tipspromenad. Forfattarnas egen bild.
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5.2.3. Vanner

Under tredje huvudmenyn Vénner visas alla vanner, se Figur 36. Anvandaren kan trycka pa
en van och fa information om vilka tipspromenader den vannen har genomfért och vilka den
skapat. Har kan anvandaren aven valja att skicka ett meddelande till vannen. Under menyn
finns det aven en funktion Hitta védnner, dar forslag pa personer kommer upp som
anvandaren kanske kanner. Detta for att skapa en métesplats i appen for att, om viljan finns,
ga tipspromenader tillsammans med andra.
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Figur 36. Prototyp — Huvudmenyn Mina Vénner. Forfattarnas egen bild.

5.2.4. Min Profil

Sista huvudmenyn ar Min Profil. Har kan anvandaren se vilka tipspromenader som ar
avklarade och egna skapade tipspromenader. Har finns ocksa installningar, dar det gar att
andra lésenord, profilbild med mera. Det ar aven under Min Profil som inbjudningar och
sparade tipspromenader kommer att synas, se Figur 37.
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Figur 37. Prototyp - Huvudmenyn Min Profil. Foérfattarnas egen bild.

Pa forsta sidan i varje huvudmeny kommer det att finnas en hjalpsymbol, se Figur 38.
Genom att trycka pa symbolen kommer det ga att se instruktionsfilmer dar aldre lar ut, det
kommer finnas svar pa de vanligaste fragorna samt en chatt. Hjalpen kan anvandas
narsomhelst och finns dar som stéd om det ar nagonting som skulle krangla eller vara svart.
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Figur 38. Prototyp — Hjélp. Forfattarnas egen bild.

5.3. Framtidsscenario

Under avsnitt 4.5. finns tva scenarion som beskriver hur en vardaglig situation ser ut fér de
fiktiva personerna Maj och Konrad i nulaget. | nedanstaende stycke beskrivs tva
framtidsscenarion som visar pa hur appen StigUt framjar halsa i deras vardag.
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Maj

Ma} har under de senaste veckorna blivit en flitig anvandare av appen StigUt. Idag ska hon
g4 ut pa en StigUt-promenad som hennes vaninna bjudit in henne till. Aven fast hennes
vaninna bor langt bort tycker hon att det ar kul att de kan utféra samma tipsfragor och
jamfdéra varandras resultat. Idag kdnner Maj for att ga en kortare stracka sa hon éppnar sin
inbjudan i StigUt och skriver in en stracka pa 1 kilometer och valjer att forsta fragan ska vara
utanfér hennes lagenhet. Promenaden blir spannande nar man ska hitta de olika fragorna
och kan se i telefonen hur de narmar sig, sa hon glémmer nastan bort att hon ar ute och gar.
Det ar haftigt vad man kan géra med dagens teknik! Idag handlar fragorna om djur vilket Maj
ar ganska bra pa, men hon var osaker pa 3 av fragorna. | resultatet ser hon att hennes
vaninna fatt tva mer ratt an henne, men det ar alltid kul att l1ara sig nya saker. De kommer
6verens om att Maj far chans till revansch imorgon for da ska fragorna handla om geografi
vilket Maj ar expert pa!

Konrad

Konrad fick tips fran en van att ladda ner den nya appen StigUt, dar man gar digitala
tipspromenader sjalv eller tilsammans med andra. Konrads forsta tanke var att det kédndes
lite tveksamt och krangligt och han undrade hur det fungerar, men han ér inte den som ar
den utan laddade snabbt ner StigUt pa sin smartphone for att testa. Konrads forsta intryck av
appen var att den kdndes ganska enkel, men han valde anda att kolla igenom
instruktionsfilmerna vilket han tyckte gav en bra éverblick. Konrad genomférde en
tipspromenad samma dag och tyckte promenaden blev roligare, men till hans besvikelse blev
det inte riktigt att han utférde tipspromenaderna regelbundet. En dag fick han en inbjudan
fran vannen som tipsade honom om appen, det var en inbjudan att ga tillsammans dar
tipspromenaden handlade om andra varldskriget, vilket Konrad ar mycket insatt i. De bor
nara varandra sa forsta fragan i tipspromenaden ar placerad ganska nara Konrad vilket
underlattar. Han tackade sjalvklart ja till utmaningen, snérade pa sig sina gympaskor, gav sig
ut och moétte upp sin van dar forsta fragan var placerad. Efter de 3 kilometerna och en fardig
tipspromenad kéande Konrad sig upprymd efter en givande promenad med intressanta
samtal. Efter att de tva vannerna skiljts at fortsatte Konrad ga ytterligare 3 kilometer innan
han begav sig hemat. Han kande sig stolt och glad och sov battre den natten an han gjort pa
lange.
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5.4. Uppfylinad av funktionsanalys

Funktionsanalysen som togs fram under forstudien har aterigen anvants for att understka
om StigUt uppfyller de satta funktionerna, se Tabell 10.

Tabell 10. Uppfylinad av funktionsanalys.

Funktion HF/DF/SF | Prioritering Uppfylls (Ja/ Nej)
(1-5)

Uppmuntra till HF 5 Ja

utomhusaktivitet

Framja socialisering DF 5 Ja

Motivera till aktivitet DF 5 Ja

Uttrycka trygghet SF 3 Ja

Mojliggora tillganglighet DF 5 Ja

Uttrycka DF 5 Ja, men behovs testas vidare

anvandarvanlighet med malgrupp

Uttrycka tydlighet SF 4 Ja, men behovs testas vidare

med malgrupp

Mojliggor kontakt SF 3 Ja

Foérmedla gemenskap SF 5 Ja

Uttrycka en personlig SF 2 Ja

kansla

Skapa intresse for SF 3 Ja

aktivitet

Involvera SF 2 Ja

intressen/hobbys

Involvera vader SF 2 Nej

Majliggdra anpassning SF 4 Ja

Fokuset i appen ligger pa att uppmuntra och underlatta for utomhusaktivitet och framja
socialisering och gemenskap, vilket StigUt gor pa ett motiverande och enkelt satt.
Spelifiering, AR och méjligheten att utféra aktiviteten med vanner motiverar anvandaren.
Tanken med StigUt ar ocksa att den ska anvandas som en virtuell métesplats vilket formar
en kansla av gemenskap samtidigt som det ar |att att ta kontakt med andra anvandare for att
utféra aktiviteten tillsammans.

StigUt ar ett lattillgangligt verktyg vilket &r en viktig del i huruvida den kommer att anvandas
eller inte, om det blir ett for stort projekt att utfora aktiviteten finns det risk for att forsta steget
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blir fér stort. Eftersom upplagget i appen blir helt individanpassat till varje anvandare kan
tipsrundan genomféras nar, var och hur man vill. Tipspromenaden blir pa anvandarens villkor
och intressen. Det medfér ocksa att appen ser olika ut fér olika anvandare pa grund av det
som precis ndmndes, att varje anvandare gillar och sparar olika tipspromenader och lagger
till sina egna vanner.

Granssnittet ar tydligt genom val av kontrastfarger samt stor textstorlek och bestamt typsnitt.
Tillsammans med ett enkelt upplagg i appen och Iattillganglig hjalp blir appen
anvandarvanlig. Det ska vara enkelt och roligt att vara aktiv och férhoppningen ar att
intresset for vidare aktivitet 6kar vid anvandandet av StigUt, dels pa grund av halsoférdelarna
med fysisk aktivitet och dels for att det ar roligt! En ytterligare faktor som goér det roligare men
ocksa sakrare ar inloggningen med BanklID. Vid inloggning med BankID verifierar
anvandarna att det ar dem och risken for bedragerier kommer antagligen att minska.

| funktionsanalysen ndmndes att vader skulle involveras, det har inte tagits vidare i beaktning
eftersom det bland annat ansags bli fér mycket funktioner i appen. Det hade kunnat vara en
vidareutveckling av konceptet genom att exempelvis ge tips och forslag pa soliga stéllen att
ga sin tipspromenad.

5.5. Jamforelse med befintliga |6sningar

Som tidigare nadmnts i marknadsanalysen finns det befintliga koncept pa marknaden som
liknar StigUt. Det &r bland annat Tipsrundan, Active Quiz, Quiz-walk och GPS-quiz som
ocksa &r digitala tipspromenader. Aven fast I6sningarna liknar StigUt finns det anda saker
som skiljer dem at. Skillnaden med StigUt ar att anvandaren sjalv kan valja i vilket omrade
tipspromenaden ska utféras samt hur lang strackan ska vara. P& Tipsrundan, Quiz-walk och
GPS-quiz ar fragornas positioner redan forutbestdmda och anvandaren far anpassa sig efter
dem. Active Quiz ar friare nar det galler plats och stracka men till skillnad fran StigUt handlar
det inte om att ga till en specifik plats for att dppna en fraga, istallet ska anvandaren ga en
viss stracka for att dppna en fraga. StigUt &r en kombination av dem eftersom anvandaren
valjer strackan fritt men ska anda hitta olika platser for att ppna fragor vilket bidrar till en
kansla av en akta tipspromenad. StigUt anvander ocksa AR for att skapa spanning och bidra
till en mer “Tipspromenad-kansla” vilket inte nagon liknande app gér. Nagot mer som skiljer
StigUt fran de andra ar att StigUt inte bara fokuserar pa tipsfragor, StigUt har ett stort fokus
pa gemenskap da det ar som ett forum dar det gar att Iagga till vanner, skicka meddelanden
och bjuda in vanner att ga en tipspromenad tillsammans. StigUt ar ocksa en app som ar
anpassad till en bredare malgrupp da den aven kan anvandas av dem som ar mindre
teknikvana eller ser samre. Med ett tydligt och sjalvforklarande granssnitt samt
instruktionsfilmer ska StigUt kunna inkludera fler.

5.6. Utvecklingspotential

Mycket gar att gora kring konceptet och det finns stor utvecklingspotential. Ett nasta steg i
projektet, om mer tid hade funnits, hade varit att genomféra fler anvandarstudier med fokus
pa appens uppbyggnad och granssnitt for att ta reda pa vad som hade varit enklast att
anvanda och forsta. En ytterligare utvecklingsmdjlighet hade kunnat vara att introducera
konceptet for olika verksamheter och géra StigUt som en del i verksamheten, till exempel pa
aldreboenden.
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Nar anvandare skapar sitt konto och medlemskap hade det ocksa kunnat inga olika slags
introduktionskurser for att stddja anvandningen av digitala hjalpmedel. Fokuset kan vara
generell anvandning av tekniken dar Stigut anvands som ett hjalpmedel.

Det finns ocksa utvecklingspotential till olika funktioner i appen. Det skulle exempelvis ga att
markera bankar, toaletter eller caféer pa kartan for dem som vill ta en paus under
promenaden. Dock ar det viktigt att inte utveckla appen i fel riktning med nya funktioner som
gor att den kanns kranglig eller évervaldigande eftersom grundidén ar att StigUt ska vara
enkel att anvanda.
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6. Diskussion
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6.1. Metoder

Pandemin har paverkat projektet pa flera satt. En viktig faktor ar att det har varit extra svart
att na ut till malgruppen. Eftersom en fysisk kontakt inte var méjlig under projektet anvandes
digitala hjalpmedel for att ta kontakt med malgruppen. Intervjuer holls darfér pa telefon och
fokusgrupper och workshops hélls pa Zoom. Telefonintervjuerna fungerade bra, det ar
naturligt for manga att prata i telefon och om intervjuerna hade utférts fysiskt hade resultatet
antagligen blivit likvardigt. Fokusgrupper och workshops pa Zoom har fungerat battre an
vantat, men det ar svarare att fa ett naturligt och flytande samtal med digitala grupper. Darfor
holls grupperna ganska sma och om de istéllet hade utforts fysiskt hade det varit mgjligt att
ha fler deltagare och fa en mer naturlig diskussion mellan deltagarna. Intervjupersoner
hittades med hjalp av mailutskick till olika aktivitetsféreningar vilket betyder att alla som
intervjuades ar med i en aktivitetsférening och har nagon form av digital kunskap eftersom de
bland annat anvander mail och dator. Det avspeglades i intervjuerna att manga av
intervjupersonerna hade ett intresse for aktivitet och férstod férdelarna med det. Valet av
intervjupersoner har paverkat projektet och dess slutresultat. Om exempelvis personer utan
intresse for aktivitet intervjuats hade kanske projektet haft ett helt annat fokus, som att till
exempel upplysa manniskor om halsoférdelarna med aktivitet. Om det hade varit mgjligt att
kontakta de personer som saknar ett intresse for aktivitet hade antagligen det framtagna
konceptet kunnat bidra till en stérre forandring i deras vardag.

Nar intervjuerna holls med malgruppen stalldes det fragor kring aktivitet i vardagen och vilka
hinder som finns. Intervjuerna pagick under arets kallaste veckor och darfor blev det mycket
fokus pa vader under intervjuerna. Exempelvis naAmnde manga att kyla och halka ar nagot
som hindrar dem fran att ga ut. Om intervjuerna istallet hade varit pa varen eller sommaren
kanske det hade framkommit fler hinder som inte ar kopplade till vadret. | arbetet har det
darfor tagits i beaktning att intervjuerna hélls under de veckor med ett mer extremt vader an
vanligt och darfoér har inte faktorer som kyla och halka varit det storsta fokuset i arbetet aven
fast manga deltagare namnde det i intervjuerna. Istallet har projektet fokuserat pa de
bakomliggande faktorerna som kan 6ka motivationen hos malgruppen att ga ut i bAde samre
och battre vader.

Det slutliga konceptet resulterade i en app som visualiseras i en prototyp. Hur granssnittet i
appen ser ut har inte utvarderats eller testats med malgruppen eftersom arbetet fokuserar
mer pa lésningens innehall och syfte. Som det ser ut nu ar gransnittet inspirerat av befintliga
appars utformning med riktlinjen att det ska vara sa tydligt och sjalvférklarande som mdjligt.
Om mer idégenerering hade gjorts pa slutkonceptet eller om malgruppen hade involverats
genom tester av olika alternativ hade antagligen appens utformning sett annorlunda ut.
Fokus i arbetet har legat pa att ta fram ett underlag med behov och krav som konceptet
uppfyller. Nasta steg i vidare arbete hade darfor varit att ta fram ett underlag fér utformning
av app och granssnitt.

6.2. Slutkoncept

Den digitala tipspromenaden kdndes som ett utav de mest naturliga I6sningarna som
uppfyllde kraven i funktionsanalysen. Bland annat vikten av att skapa ett sammanhang och
en motesplats dar manniskor kan hitta likasinnade i omradet har spelat en stor roll i
framtagning av koncept. Vidare visade malgruppen stort intresse for tipspromenadkonceptet i
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enkaten och pa workshops. Utdver det har konceptet dven presterat bast i samtliga
utvarderingsmatriser.

Viktigt att poangtera ar att StigUt bara ar ett 16sningsforslag, det finns mycket annat som kan
I6sa problemformuleringarna och uppna syfte. Det viktiga ar att kraven i funktionsanalysen
uppfylls och det kan goras pa manga olika satt, inte endast genom en digital tipspromenad.

6.2.1. Design for alla

Tekniken kan idag kénnas évervaldigande fér manga med olika appar och sociala medier
som far mer och mer avancerade funktioner. Fér en nybdrjare kan det darfér kdnnas som ett
stort steg att ta sig in i den digitala varlden. Konceptet StigUt ar ett steg i ratt riktning for att
minska det digitala utanférskapet hos aldre eftersom det kombinerar ett redan kant koncept,
tipspromenad, med det digitala. Tipspromenad ar nagot som manga kanner till sedan tidigare
och StigUt efterliknar en vanlig tipspromenad pa manga satt vilket kan vara en trygghet for
de personer som ar mindre teknikvana. Aven fast StigUt har ett enklare granssnitt paminner
det om hur manga befintliga appar ser ut idag vilket gor att den kan vara en bra introduktion
till det digitala. StigUt introducerar dven anvandaren for AR vilket &r nagot som anvands i
manga appar och formodligen kommer anvandas mer och mer i framtiden. Genom att
kombinera ny teknik med nagot som anvandaren redan kanner igen kan steget in i den
digitala varlden kannas lattare.

Samtidigt som appen ar anpassad for den aldre malgruppen med dess tydlighet ar
forhoppningen att den aven kan attrahera en yngre generation genom en roligare och mer
aktiv promenad. StigUt ar anvandarvanlig for alla oavsett alder och har stora méjligheter att
skapa en gemenskap och utbyte dver flera generationer.

StigUt stravar efter att inte utelamna nagon men for att appen ska inkludera alla beh6vs mer
utveckling och fler anvandartester. Lésningen har tagit hansyn till dem med nedsatt syn och
motorik eftersom den har stora knappar och tydlig text. Men det hjalper bara till en viss
grans. For dem som inte kan se skulle det behovas andra hjalpmedel som guidar
anvandaren genom appen, exempelvis mojlighet till judkommunikation. Aven sprak ar nagot
som behdver anpassas for att appen ska inkludera alla. Appens menyer och
grundinstallningar skulle kunna finnas pa olika sprak. De tipsfragorna som anvandarna sjalva
skapar ar svarare att anpassa spraket pa, men om appen inkluderar anvandare som talar
olika sprak kommer det pa sa satt att skapas en samling av tipsfragor pa olika sprak.

Med avseende pa tillganglighet ar I6sningen pa god vag da den ar valdigt anpassningsbar
men aven dar behdvs det utveckling for att appen ska bli tillganglig for alla. Som I6sningen
ser ut idag placeras tipsfragorna ut slumpmassigt utifran anvandarens val av forsta fragan
och stracka. Da finns det risk att de slumpmassiga fragorna placeras ut pa svartillgangliga
stallen. En 16sning som skulle 6ka tillgangligheten ar om det finns en installning som
anpassar fragornas positioner och gor att fragorna placeras ut pa stallen som ar atkomliga
for alla.

6.3. Hallbarhet

Begreppet hallbar utveckling och social hallbarhet samt de globala malen som
introducerades i forsta kapitlet har praglat arbetet. StigUt ar ett inkluderande koncept som
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framjar halsa och valbefinnande. Det ar en app som mdjliggor lattillganglig fysisk aktivitet for
alla anvandare, oberoende alder, eftersom den ar anpassningsbar och instruerande. Appen
ar halsoférebyggande och motiverar till aktivitet med férhoppningen om att ett langvarigt
intresse for aktivitet uppstar. Alla dessa faktorer leder i sin tur till ett halsosammare och ett
mer hallbart samhalle. Som namns i det inledande avsnittet 1.1. handlar social hallbarhet
bland annat om "manniskors behov av att ha en meningsfull tillvaro” och genom att kunna bo
kvar i sitt ordindra boende sa lange som majligt 6kar sjalvstandigheten och samtidigt
meningsfullheten.

En intressant hallbarhetsaspekt vid utvecklingen av en app ar att den kan uppmuntra till kop
av en smartphone fér de som inte har det. Det kravs energi vid framstallning och anvandning
av en smartphone samt utvinning av ramaterial vilket bidrar till en negativ paverkan pa
klimatet. Genom att utveckla appen for att passa olika typer av smartphones, nya som
gamla, bidrar den inte till konsumtion av den nyaste telefonen och de som redan ager en
smartphone kan darfor behalla den sa lange som mgjligt.

Genom hela projektets gang har Covid-19 paverkat samhallet och gett manga, inte minst
aldre i riskgrupp, en mer socialt isolerad vardag. Socialisering har tidigare varit en naturlig
del av vardagen for manga, men nu nar de sociala kontakterna har behdvts minimeras ar det
manga som forstatt och reflekterat dver hur viktigt det sociala ar for valmaendet. | bade
intervjuer och i enkaten har det varit tydligt att socialisering och halsa ar amnen som
engagerar manga. Under intervjuerna pratade de flesta om vikten av socialisering och att det
ar motiverande att utféra aktiviteter tillsammans. Under projektets gang har det darfor varit
viktigt att I6sningen ska uppmuntra till socialisering och gemenskap som kan fylla det tomrum
manga beskriver idag. En viktig reflektion ar att Idsningen ar relevant nu under pagaende
pandemi eftersom det ar en aktivitet som kan utforas pa ett sakert satt samtidigt som den
kan uppfylla det sociala behovet beroende pa hur anvandaren valjer att anvanda appen. |
normala tider nar aktivitetsféreningar och andra verksamheter startar igdng igen ar fragan
om StigUt kommer att kannas lika relevant, men trots att samhallet erbjuder manga
aktiviteter har intervjuerna talat for att manga onskar aktiviteter mer lattillgangligt. Eftersom
StigUt ar valdigt anpassningsbar och fokuserar pa att erbjuda en |attillganglig aktivitet, precis
utanfor dorren fér de som vill, har konceptet stor potential aven efter Covid-19.

66



/. Slutsatser
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FRAGESTALLNINGAR KONCEPTET
Nedanstaende fragor presenterades i avsnitt 4.8 till konceptet och kan nu besvaras.

Ska det vara mdjligt att tédvlia mot vénner?
Intresset for att kunna utféra tipspromenader tillsammans var stort hos malgruppen och
darfér kommer den majligheten att finnas i appen.

Hur ser kontakten ut mellan anvéndare?
Anvandare kan lagga till varandra som vanner i StigUt och chatta med varandra. Anvandare
uppmuntras aven till att utféra tipspromenader tillsammans, fysiskt eller pa distans.

Ar den fér lik appar som redan finns?
StigUt skiljer sig en del fran befintliga I6sningar idag, se avsnitt 5.5.

Ar det svart att g& fran fysisk till digital tipspromenad?
Malgruppen har visat stort intresse till den digitala tipspromenaden och darfoér antas svaren
pa denna fraga vara nej.

Hur ska interaktionerna ga till? Chatta, reaktioner, symboler?
Tanken ar att anvandarna har mojlighet att skriva till varandra i appen genom en
chattfunktion for att appen ska hallas sa enkel som majligt. Om ytterligare funktioner som
symboler och reaktioner ska laggas till behdvs det testas vidare med malgruppen.

FRAGESTALLNINGAR PROJEKTET

Fragestallningarna nedan formulerades i bérjan av projektet och presenterades under forsta
kapitlet i syfte att f4 dem besvarade under projektets gang.

Tycker é&ldre det &r svart att fa in fysisk aktivitet i vardagen? Varfor?

Vill &ldre att vardagen ska innehalla mer fysisk aktivitet och socialisering? Varfér?
Ar &ldre medvetna om hélsoférdelarna som fysisk aktivitet och socialisering innebér?
Vad hindrar &ldre fran att ga ut och utféra nagon typ av fysisk aktivitet?

De ovanstaende fyra fragorna blev besvarade under intervjuerna och sammanfattningsvis ar
de flesta i malgruppen medvetna om héalsoférdelarna med fysisk aktivitet och socialisering
och manga stravar darfor efter att fa in det i det vardagliga livet. Pandemin har dock gjort det
svarare for manga att fa in aktivitet i vardagen och hitta motivation till det nar det inte
anordnas av foreningar. De hinder som fanns, forutom en pandemi, kunde vara brist pa
intresse, ensamhet eller svar tillganglighet.

Hur kan &ldre uppmuntras till mer fysisk aktivitet utomhus?

Hur kan det méjliggéras och férenklas for éldre att f& mer fysisk aktivitet och
socialisering i vardagen?

De tva sista fragorna har undersdkts genom hela arbetet dar fokus har varit att motverka vad
som hindrar aldre till aktivitet och istallet skapa en motivation. Darfor har det varit viktigt att
I6sningen ska bidra till en gemenskap dar likasinnade har mdjlighet att ta kontakt med andra
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och utfora aktivitet tillsammans. Det har ocksa varit viktigt att I6sningen ska vara lattillganglig,
alltsa nagot som kan integreras i vardagen, ar anpassningsbart och inte skapar ett for stort
projekt.

StigUt ar designkonceptet som tagits fram utifran en undersékning av ovanstaende
fragestalliningar. Genom att StigUt motiverar till en Iattillganglig utomhusaktivitet och kopplar
samman likasinnade uppnas projektets syfte att framja utomhusaktivitet och social
gemenskap i vardagen fér malgruppen.
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Bilaga A: Intervjumall

Hej och valkommen, kul att du kunde stélla upp pa en intervju med oss! Vi tdnkte bdrja med
att introducera vilka vi ar samt vad vi haller pa med for projekt lite kort innan vi bérjar med
intervjun om det kanns oke;j.

Jag heter Martina och jag heter Carolina, vi laser sista aret pa Design och
Produktutvecklingsprogrammet pa Chalmers har i Goéteborg. Under det sista aret ska vi som
studenter genomféra ett sa kallat examensarbete dar vi tar allt som vi lart oss under vara tre
ar pa Chalmers och testar vara kunskaper. Med vart examensarbete kommer vi undersdka
om vi kan pa nagot satt underlatta/uppmuntra aldre till att valja en mer fysiskt aktiv vardag.
For att kunna goéra detta behdver vi ta kontakt med de som vet bast, alltsa var malgrupp:
aldre 70+ och undersdka vad det finns for tankar, problem, I6sningar osv idag. Det ar darfor
vi sitter har.

Den informationen som kommer fram har kommer enbart att anvandas av oss i var studie pa
ett korrekt satt s att ingen annan kommer dver den utan den kommer bara anvandas som
ett beslutsunderlag under var process och i rapporten. Vi raknar med att intervjun kommer ta
ca 15 min.

Innan vi borjar vill vi bara fraga dig om det kdnns okej att spela in intervjun? (Varfor?)

Jo for det kan vara svart att férsdka anteckna och fokusera pa intervjun pa samma gang
samt att det kan vara bra for oss att kunna ga tillbaka till den vid ett senare tillfalle.

Da satter vi igang om allt kdnns ok for dig?
1. Vill du beritta lite om dig sjalv?
o Vad heter du?
e Vill du beratta om hur gammal du ar?
e Hur bor du? (Ex. bor du ensam eller tillsammans med nagon?)
2, Vill du beskriva hur en vanlig typisk dag ser ut for dig?
e Har nagra typiska rutiner du goér varje dag?
e Finns det nagot du vill andra pa?
e Vad ar hojdpunkten pa dagen?
3. Brukar/gillar du att vara utomhus?
e Vad gillar du att géra nar du ar utomhus? Varfor gillar du att gora det?
o Ardet nagot tillfalle nar det r roligare att ga ut?
e Ar det ndgot som hindrar dig fran att ga ut vissa dagar?

4, Kanner du att det kdnns tryggt/bekvamt eller finns det nagot som ar
problematiskt nar du gar ut?

5. Skulle du betrakta dig sjalv som (fysiskt) aktiv i dagslaget?
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Vad betyder fysisk aktivitet for dig?
Vad gor du som ar fysiskt aktivt? (vilken typ)
Vilken typ av fysisk aktivitet féredrar du?

Vad ar det som gor att du utfér denna aktivitet? Vad motiverar dig? (Ex. tycker
det ar kul, mar bra, samhérighet osv

6. Utforde du nagon speciell aktivitet/ idrott nar du var yngre?

Vilken typ av aktivitet?
Hur lange?

Ar det saker du inte gér nu som du saknar? Skulle du vilja ateruppta den
vanan?

Finns det nagot som skulle hjalpa till med/ underlatta for dig att ateruppta den
vanan?

Av vilken anledning slutade du med detta? Vilka omstandigheter har
paverkat?

7. Ar du sa fysisk aktiv som du skulle vilja vara idag?

Ar det svart/ jobbigt att fa in fysisk aktivitet i vardagen?
Ser du nagot hinder/ nar ar det svarare?

Vad beror det pa?

8. Ser du nagot tillfalle da det ar enklare/roligare/lattare att vara fysisk aktiv?

Finns det nagot som skulle motivera/gora det attraktivt for dig for att bli mer
fysisk aktiv?

9. Hur viktigt tror du att fysisk aktivitet ar for din halsa pa en skala 1-5 om 1 inte
ar viktigt och 5 ar jatteviktigt?

10. Tror du att det sociala ar viktigt for att ma bra?

1. Ar du aktiv pa andra sitt? Med i forening eller sa?

12. Aktiv pa natet? Vad tycker du om digitala hjalpmedel?

Anvander du sociala medier och appar?

13.  Ar dina vinner lika aktiva som du ir?

14.  Vad tror du hindrar folk i din alder att vara aktiva? Vad tror du folk tycker ar
krangligt/ jobbigt?
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15. Vi forsoker i vart arbete ta reda pa hur vi kan underlatta for aldre att valja att
leva ett mer aktivt liv genom en designlésning. Vi forsoker ta reda pa hur vi kan hjalpa
till. Tror du det finns nagot vi kan hjalpa till med for att underlatta for aktivitet? Till
exempel en app, aktivitets motesplats, hjalpmedel. Vad saknas idag?

16. Hur man ska gora for att komma ut mer?

Skulle du vilja stélla upp pa en till intervju langre fram angaende var 16sning?
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Bilaga B: KJ-analys, fiskbensdiagram
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Fysisk aktivitet idag

Ovrigt

Promenader

Gymnastik/ Gym

Digital anvan

=
>
0a

Positiva :
Negativa
Ao
g har o vt o8 i 46530 s e nr a0 s o
Mﬂ::\l: Mm“z’:’n E— dotar inte el e g e wars evs i bé
(- ol youtobe fve. gt n
z:‘:m Fr-eretvid oot Bdde pog 00 14 tycker ime e ey hon har det snlt
e b trieing dee. Sriew se ‘_"‘n‘:'.‘::
g meal hae Lot for 3t
Fecebech sch *I = anvander Nejinte [am—— :-:‘:nw--:
fcruntpd och tan oda sl fb, 2z00m ol det och det probpserviaced 53 30 hor ren
e i i hern st h digital. ar nog samma +fecetoox, di Soderawiwenes
70+, 80+, 40- och digitala mee
St ol ) mad minga | VA g v e R et vepipi
hjdlpmede! e Akersgrupp [ e sk rder
nu sitter Suhver o4 he el S v g g o o
man ju vagg 5 tacsteon o 3 ety Jag ar inte Bertoiontort 8
con btorsu kv B i i iniresserad av
hemmai Adncisher som her L b s e = srobmatise, det
jorspandy 200 v vz st det digala- ar A grecn att jog.
200m = ey eoverkiralip e v
o 3 artordt N
sater by gh - J
——n,  jobbar  —eewn
ke g B4 Pyl
g e lite pa T
rremeratha e
ondimen by datorn oo
P8 degre haber
Jog phaxh
dabkziorsiar dar
Jag \ager ned rda
mycee g
framéor datom,
| —

88



Motivation

Halsan Intresse Se)
Vader Ovrigt
s v e
fommt Omamii woratt | TOUIE  jagblicste - o
wontergetrd och sommar sk m— det &r M!m;nn. om inte oRF AR ey
\witaa: e A 1man sks vars anns det inte o
ja g ionurig. Jatteviktigt ey Jegrérmig o<l Ea 3
ke jakanske  Bomyder s || e s =i Coret
sinedibe  ndrsolen  PEOMA s e i i gt o cisoar  femmstn
s heoriss on ks Hhr gt battre remratchins el s B fotos s
stachist ocesd skiner. titdter, dre bectagediss oo PR, it o N o
Narmanser  getar Boenl iesn E= e
e ke g e .
solen straiar roigare att A for de, frn oyt i o e oo e
b | M WESRa s IO Co e pa
- ar fint vader, . meatr o vg 3 vamrer. chdur St
men detasn oves o i et
o b g e ) detdr st g ach min
e ) - rde o ska hiflamig ;nam Jasioar
St B O iy oy ocn rankre: TAVH Frisk och mi vakdgt mycker " hae
i wra e arnm ot 16 ehang oi igen. bew, ach ke for natur och #tid med myg.
Vomea i g0 presiy nl;:;d.u- rora mig. i o kamere
s
[—— g
Sallskap by e
i e
roRgare nar PrS :E‘E::: B
ot saibstag, g Min fru = - Tillganglighet
man harju i ser till att
BeTancel| | meprdrioe|  jag ir it o
minga nu resennn 3 AR e
i - Sk v diee A Bgrerjubien
g g ok ke 0 1 905 Ju o0 5200
e o B for att
. A [y
-t g Besoks platser
e S—
"]
wrie g A g s v
. vyt -rréptiyiy noga med Tack ceh oy bt
— -— e, s o e att oz med i 0
TS NN g 1 frootal 20 T patton
oy o _.":"_“_. .W.". motionera el ar e
_ —— ot bt e
“Beeem ot jap TR Rl v o ol
te baccre il Mgariedsen | e daiew
meas” “ochdbmicir  Airaie e =
Tanka efter sjalv Gora saker tillsammans Stadsmiljo/tillganglighet

S mu sspir s bokklubbar s Cananie e ot Detska [ tillgangli
e e s g ok : o v
papes kansies vore, obka 38 och - » va latt ghetsfré

bra eller foeshar davera

ferigrom gh o
bokeirklar Hing meat : . att ta sig

O mbsie e o8 o0
den speingande
purktan, det 3
nte shtreesems
g utan dec & hur
man tar yg dt”

ven s fres o
rotan

o v
om goasaorg ca
915, det i et ercis
20 har mer

Ovrigt wdardbarie =)

Vihan drra ot
obad

1 opisaerm b g

fumitionatint fore enviainns gi en
Gesign, bicire s mrronamicrs
et funkar dn stx hen g det o s
ot bara 3 smygst bartea oo
ik b det savers 55

89



Gora saker tillsammans
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Bilaga C: Moodboard

Bilder atergivna med tillstdnd. Hdmtade fran https://unsplash.com
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Bilaga D: Ytterlighetslosningar

Den enklaste 16sningen

Placera ut bankar som ar kopplade till en app dar man kan se vart bankarna finns
En traditionell app som raknar steg
En aktivitetskompis att umgas och ga ut med
Tvinga folk genom att nagon kommer till deras hem
En app som paminner anvandaren om att ga ut varje dag, som ett larm.
o Typ en community-kansla, "nu har Namn stallt sig upp” och "nu har Namn stallt
sig upp”
Tavling, den som rort sig mest under dagen vinner
Kénslan av att gora det tillsammans och fa notiser om detta
Funkar inte med bara ett larm men nar en kompis peppar ger det storre effekt.
Ett gdng — nar som helst kommer en notis "nu ska du géat ut” och den som forst
tar sig ut vinner — community kanslan igen
o Barn skickar paminnelser.
En person som ringer hem till folk och sager at dem att ga ut.

O O 0O

Den mest komplicerade I6sningen

Hundrobot som gar hem till folk och tar med dem ut.
En app som hor av sig/ kédnner nar det ar dags att réra péa sig, om du inte gér nagot
kommer appen att fortsatta hora av sig
Skapa en sol.
o Slutdestinationen pa promenaden ar ett solrum, ger kanslan av solsemester
o Varsin sol
o Soliga dagar- appen motiverar annu mer.
o En app som visar soliga delar av stan
o En app som visar bankar dar solen ligger pa, solen kanner av.
Para ihop manniskor som skulle klicka med hjalp av Al.
Ett chip i kroppen som gor att du blir motiverad och vill réra pa dig

Den mest hallbara I6sningen

Det gar att se framsteg och mata hur halsan har forbattrats.
o Man ser forbattring i hur mycket mer du har rért dig an féregadende vecka
o | tid eller steg
Mal, till veckan eller manaden.
o Satta upp egna mal, satta upp mal tilsammans med en grupp, som ett
community
o Ex.”nu ska ni tillsammans ga till kina” etc. "malet med denna vecka ar att inte
ta hissen”, "gora 20 benbdj mot stolen”, ”ga till affaren istallet for att ta
bilen/bussen”
o Prata med nagon ny

Varje gang du ar aktiv far du en beldning

Den minst hallbara I6sningen

Overtalning

Man hittar goda vanner man vill traffa genom att ga ut.

Kdper en hund.

Tvinga folk

Extrapriser pa ICA som lockar anvandaren till att ga ut.

Man har chans att vinna pa lotteri om man gar ut. "Ga ut idag och du far chansen att
vinna 1 miljon”.
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o Alla som gar ett x antal steg i manaden far vara med i ett lotteri med chansen
att vinna
o Olika typer av vinster beroende pa hur manga mal man klarat
Skattjakt dar det bara finns en skatt.
o Antingen digitalt eller fysiskt gmda skatter och ledtradar som man ska hitta.
Det ska uppdateras med nya skatter varje vecka. Skatterna kan vara nagot i
stil med rabatt pa mataffaren.
o Letar tillsammans, samarbetsovning
o Vinst till den som hittar forst
En app som upprepar sig och sager: "Idag ar en perfekt dag for dig att ga ut” Varje
dag.

Den vildaste I6sningen

En app som raknar kalorier som du forbranner nar du ar aktiv

En app som anvander sig av samma metod som cigarettférpackningarna, ex. visa en
bild pa hur du ser ut nar du inte rér pa dig pa samma satt som bilderna pa
cigarettférpackningarna visar bild pa hur man ser ut nar man roker

En app som spelar pa halsan pa ett annat satt, ex. genom att du kommer do i fortid
om du inte ror pa dig om 5 ar, men om du rér pa dig 10...

En app som hotar dig, om du inte gor detta sa ... tar vi din pension

Dejting - hitta karleken pa en promenad.

Bara ut folk

En dansbana utomhus med musik - en fest.

Mamma/aldre dejting-app, nyblivna mammor/pappor som vill ha promenadpartners
kan hitta nagon aldre i naromradet att promenera med

Den mest traditionella I6sningen

Gymklasser, ex Zumba
Aktivitetsklockor
Vanner som motiverar varandra
Pensionarsféreningar som anordnar aktiviter for medlemmarna
Djur — sallskapsdjur och nagon att ut och ga med
o Istallet for att man ldmnar in hunden pa dagis ldmnar man den hos en
pensionar som gar pa promenad etc.
o Lanar nagons djur for att fa sallskap, deltids-djuragare
Tipspromenad med vinst.
Barn - tank "fyraaringarna pa aldreboendet”

- Digital tréaning/appar.
- En trygghet for aldre barn som kan fa sallskap nar de gar hem fran skolan.

93



Bilaga E: Brainstorming workshop med designkollegor

Generellt

Schemalagt ar bra

Spela wordfeud

Involvera djur

Volontararbete

Utbyte med ex dagis

Gar i skolan och kanner sig unga pa nytt

Geocach

Tank Mat.se - hamta upp 6verraskning/aktivitetsbox med vad man kan géra idag

ldégenerering 1

Aktivitetsmatchning- fyller i vad man vill géra och matchar ihop folk som vill samma

App- stegtavling, lagga ut bild fran varje runda, pausstallen, bank som ar ett pausstale,
lagger ut bild och ser hur manga som gar ut samtidigt, om nagon &r nara kan man hitta
varann, sorteras i grupper beroende pa vad man tycker om

Tavling- wordfeud/ candy crush

Runkeeper skapar pensionarsstrak- tipsar varann om rundor, finns pausstallen

Kl 11 varje dag gar folk och det finns métesplatser, vagskyltar, avgangstider, digitalt/ analogt/
fyller i om man kommer eller inte

Samarbeta med caéer- pensionarstimme, utnyttja gardagens billiga fika

Utegympa- nagon kan halla i den, anmala och se om folk i ndromradet ar sugna
Pensionarer ga och plocka skrap- géra nytta och komma ut och réra pa sig, lagger ut, kan
tavla eller jamfora, tavling, mening, gemenskap

Tipspromenad/community med tipspromenader ex att den som vinner gor tipspromenaden
Halv atta hos mig- visar mina favoritstéllen i stan eller hemmet, “Jag vill visa...”

Aldre sitter pa kunskap- dldre kan ha radgivning fér unga, Lifeguide, de gillar att prata om sig
sjalva och erfarenheter

|ldégenerering 2
Framja socialisering
Spel
Fika
Sport
Historievandring
Loppis - ga ihop tillsammans om man har gamla grejer hemma s& haller man i en
loppis,
Skola - lara sig nya saker,
Teater och musik
Samtalsstod - pratar med folk, “jag ar intresserad av detta” letar upp nagon som kan
detta och har det intresse. nagon att bolla med
70+ som spelar wordfeud,
Pausbéankar
Métesplats- skyltar/ tider
App dar folk spelar in sin dag, vannerna gor ocksa det, en app slimpar musik och
satter ihop det till en pod - 70+ berattar, jag vill veta mer — chatta med varandra,
beratta en rolig sak
“Har ligger jag och tanker pa” - klicka i olika svar, latta pa hjartat, svarar ja/nej for att
kanna samma saker
70+ tipsar , vad gor andra i min alder
Utmana varann (jag gjorde 5 armhavningar) / stickade kofta- ge inspiration pa
dagliga aktiviteter
Samarbetsdvningar
Diskussionsamnen
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Ge forslag pa aktiviteter man kan goéra

Motivera till fysisk aktivitet
Utmaningar till varandra - skickar till varandra, vanner eller random med
réstmeddelande/ text , jag utmanar dig att... sen skickar man bild pa att man gjort
det. Far klicka i ja eller nej, eller att appen skapar utmaningar, “dagens utmaningar”
ser nar andra gor det eller andra som gor det, sahér manga gjorde utmaningen igar.
Jag vill lara mig att géra 5 armhavningar, som en utmaning och sa klickar man i och
gor det tillsammans. Klara utmaning ger poang
Gamifiera- plocka skrap
Geocaching - eget for de aldre, ngt roligt, lagga ngt
Karlek och anarki, tva & tva eller slumpas ut par bland folk som bor i ndromradet
Skapa skattjakt till varandra- typ som brevvaxla
Hemmafixa- hjalpa varann
Hygglo med tjanster- behéver nagon hjalp i tradgarden. De aldre sager vad de ar bra
pa. utnyttja pensionarerna - uthyrningstjanst

Mojliggora tillganglighet
Utnyttja nagot som redan finns, ex gympa med Sofia ex skapa facebookgrupp med
gympa med Sofia och det skapas veckoutmaningar. Eller alla vi som hamtar ut mat
pa ICA. Laskigt och frammande med helt nytt
“Visste du att” tipsa om smagrejer som man far in i vardagen
Folk skriver in problem de har och andra kan tipsa om hur de 18st det - har ligger jag_
Hjalpa varandra
Naturen
Analogt men aven digitalt forum for att komma i kontakt
Telefonsamtal
Stationart pa bestamd plats dar man ses eex som bankarna , kopplas ihop med folk
som ar nara
Vardagliga aktiviteter
Tipsa varann

Mojliggora anvandarvanlighet
Visuellt + forklarande text
Pilar och stor text
Fargval, kontrastfarger
Fa funktioner, bara det som ar nédvandigt
Snapkartan- lagger upp bilder kopplat till en plats, ligger uppe och sen férsvinna, kolla
pa annan métesplats
Latt for yngre att forsta ocksa sa de kan hjalpa till
Typ som stories som lagts upp pa platser i narheten
Inte naturligt for aldre att veta vart de ska tycka. Kanske inte forstar symboler, tank pa
ordval, kolla pa granssnitt pa gamla telefoner, kameror och kontroller
Sparsam med farger- gron ar ok, rott ar nej
Det ska inte ga for fort- svepa forbi grejer
(Kolla pa info/ studier som finns om detta)

Foérmedla gemenskap
Visa upp att man varit pa ett stalle
Fler har samma problem
Kan chatta/ kommentera/ Ge varann symboler eller reaktioner
Bitmoiji, valja harfarg, frisyr,
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Bilaga F: Presentation av idéer for designkollegor
Allmanna idéer/ tankar:

e O 0 .o

2.
3.
4.
5.

Vissa koncept gér att kombinera.

Gor supertydlig med instruktioner och ha med alla stegen hela vagen, instruerande,
kanske att de attraherar en mognare malgrupp utan att utelsuta yngre: Tilltala aldre -
kan anda anvandas yngre.

Viktigaste ar att det blir Iattillgangligt.

Aktivitetskompis

Skapa event sa andra kan ga med och fylla i om man kommer eller inte.

Bra med app riktat till aldre - gor supertydlig.

Kénns ej uttimnade om alla har videos, folk vagar ha videos men det svara ar hur
man gor.

Det ska inte bara finnas en chans att saga ja eller nej till en person. Gar att “swipea”
fram o tillbaka for att hitta vanner, gar aven att sdka pa namn. Man kanske kan gilla
nagons profil s& den sparas och att man kan ga tillbaka till den senare.

Appen ska vara fokuserad pa aktiviteter, nar de ses, de far slumpade aktiviteter.
Vanskapsappar har inte slagit igenom av nagon anledning.

Pratbankar 2.0

Promenadvagar utmarkerade till bankarna.

Visa om banken ligger i sol och Ia.

Star konst runt bankar for att starta konversation.

Sensor som visar nar banken ar full och det ar bra att veta nar personen gatt.

Ju mer man vet om personen pa banken desto mer bdrjar man salla, kan vara latt att
ddéma nagon bara pa namnet - Man hade kunnat lara sig sa4 mycket av framlingar
man moter som inte ar lik en sjalv.

For att skapa trygghet ska alla med appen legitimera sig sa att det gar att ta reda pa
vem som satt pa banken om det skulle handa nagot.

Utmaningsappen

Kan fraga hur andra klarade utmaningar.

Interagera med andra- man har nagon som hejar pa.

Om nagon annan vet att man antagit utmaningen kan man inte backa ur - finns
forskning pa att om du berattat fér nagon annan att du ska trana ar det stérre
sannolikhet att du faktiskt gor det! “signat upp”.

Om man har avtalad tid och ska méta upp nagon ar det ocksa storre chans att det blir
av.

Viktigt att man kan lagga det pa sin egna niva, latt medel eller svar

eller stalla in i appen hur och vad man klarar av och att inte andra profiler behéver se
det.Bada kan ha klarat stegutmaning men andra vet inte hur manga steg det ar.

70+ tipsar

Gamification ar en bra grej - jamfoér med Stepler-appen. Kan skapa lite pokemon-go
kansla, att man kan checka av grejer nar man varit pa ett stalle och kan se hur
manga andra personer som varit dar.

Minnen- man kan se alla platser man varit pa exempelvis.

Algoritmen kan se om nagon annan anvandare har samma smak och exempelvis
besokt liknande platser som du och foreslar att ni kan gora saker tillsammans.

Ga en runda for att lasa upp ett tips.

Radgivningspromenad
Far aldre att kédnna sig behdvda.
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Utbyte av erfarenheter éver generationerna, den som ar ung kan ocksa ge tips till den
som ar aldre.

Kan vara bade langsiktigt och kortsiktigt, kanske kan va nagon som bara behéver
hjalp med ett skolprojekt eller sa ar det langsiktigt for man trivs i varandras sallskap.
Kan vara svart att prata om djupa saker med nagon man inte trivs med eller kéanner
sig trygg med.

Matcha for man har liknande livssituationer men kan aven va intressant att traffa en
person som ar olik sig sjalv.

Kan va svart att traffas nar det inte finns nadgot sammanhang- Skapa sammanhang.
Appen kan uppmuntra till att goéra ett till besok.

Tipspromenad

Bra att kunna valja plats, stracka och kategori pa fragor.

Viktigt att det blir tydligt att det kommer en fraga sa att det kénns att man gér en
tipspromenad, skapa spanning exempelvis varmare och kallare.

Kan ha en AR vy sa man kan se fragan och nar man ar tillrackligt nara kan man
klicka pa den.

Jamfort med app som finns ar det roligare att kunna géra den vart man an ar och kan
gbra den pa sin egen niva.

Detta kan gora aldre bekanta med ny teknik.

Det gar att kommentera och gilla andras tipspromenader och kan aven se vart
kompisar har gatt om man vill gad samma runda.

Kan skapa tipspromenad som ar platsberoende eller platsoberoende.

Kul att kunna checka av en tipspromenad och se vilka man har gjort.

Finns alltid chans att folk Googlar svaren men det ar upp till dem.

Man kan vélja att gd med andra eller att inte ga& med andra. Man kan se pa kartan
vart de gar andra anvandare som gor tipspromenad eller att man kan se andra
anvandare som bor nara sa kan appen foresla att man gar tillsammans. Appen
skickar ut folk i ndromradet pa samma rundor och man skickar ut folk pa motsatt varv
sa de ska motas.
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Bilaga G: Osbornes idésporrar

Koncept 1 - Aktivitetsmatchning
o Forstora
o Event som man skapar, fylla i om man kommer eller ej

o Flera personer som bildar grupper och gora saker tillsammans i gruppen

o Internationell
e Kombinera
Inte bara aktivitet utan utbyte av erfarenhet ocksa
Tipsa varandra om aktiviteter

O O O O

o App fér yngre och aldre
e Gora tvartom
o Olikheter, olika intressen utan utbyter erfarenheter istallet
o Visar inte bild pa sig sjalv utan pa nagot man tycker om
o Inte matchas

Koncept 2 - Pratbankar 2.0
e Forstora
o Jattestor bank, mer som en samlingsplats
o Ser hur manga som besdkt banken idag

Utmana varandra i olika aktiviteter, ses och gor utmaningar
Gor rundor till varandra, maste ga dit for att Iasa upp en aktivitet

o La&mna nagonting till ndsta person som kommer till banken, ex. meddelande,

slutsats, detta funderade jag pa osv.

o Fler bankar och i andra stader

o Kan ocksa ha stenar och andra sittplatser

o Mini-konsert/ teater vid banken
e Kombinera
Fa en utmaning nar du sitter pa banken
Varje tipsfraga ar kopplad till en bank
Alla har en tydlig profil som kommer till banken
Ta kort och lagga ut bilder fran banken
Fa tips nar man sitter pa banken

o | appen ser man annat an bara bankar, ex. fikastallen
e Gora tvartom

o Man star upp och pratar
Sitter pa andra saker @n en bank
Hitta tomma bankar
Banken kommer till dig
Inte en pratbank utan en tystbank

O O O O O

@)
@)
@)
@)

Koncept 3 - Utmaningsappen
e Forstora

o Koppla utmaningar till stallen utomhus, ex. ga upp for denna backen osv.

o Utmaningar i grupp

o Liveutmaningar/videoutmaningar
o Kombinera

o Utmaningar och tips

o Se profiler som ar ndra och goéra utmaningar tillsammans, hitta vanner

o Utmaningsrunda, uppdrag pa vagen
e Gora tvartom
o Dela sina rutiner

o Tar utmaningar fran andra, den som klarar utmaningen forst vinner
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o Fa hjalp med utmaningarna av andra, typ “Denna har inte jag klarat, kan
nagon hjalpa mig?”

Koncept 4 - “70+ tipsar”
e Forstora
o Sammankomster med de som tipsat, ses och tipsar varandra

Lagger upp allt man gor, visar vad man gjort
Gora det internationellt
Tipsar om allt- stort som smatt
Kombinera flera tips- sa har goér du en bra dag, flera tips tillsammans
e Kombinera
Tips- promenad
Fika och utbyter tips
Utmanar varandra att testa tips, tipsa varandra om utmaningar
Sitter pa banken for att tipsa varandra

o Ga en bit for att [asa upp ett tips
e Gora tvartom

o Tipsa om vad man inte ska gora, “jag gjorde detta misstaget idag...”

O O O O

O O O O

Koncept 5 - Radgivgningspromenad

o Forstora
o Gar tillsammans i grupp
o Radgivning hemma, visar osv.
o Inte bara radgivning vid promenad utan vid andra tillfallen ocksa
o Digital radgivning

e Kombinera
o Ge radgivning pa banken
o Ga en spec. runda och pa rundan finns det olika utmaningar/tips
o Aktivitetsappen- for att hitta intressanta manniskor
o Allmanbildning

e Gora tvartom
o Prataitelefon
o Stanna hemma
o “Motsatta” livssituationer

Koncept 6 - Tipspromenad
e Forstora
o Folja folk som skapar tipspromenader, fa likes pa sina tipsormanderser.

“Veckans mest populara...”
Involvera spel, istéllet for tipspromenad— nagot annat klurigt ex. korsord
Ga flera tillsammans
Flera sprak
Finns i olika lander och da vill man bestka det landet
En fraga i Indien och en i Sverige
e Kombinera

o En utmaning per fraga

o “Tips” promenad
e Gora tvartom

o Man far inte valja tipspromenad utan det slumpas fram
Fel svar ar ratt svar - Finn fem fel
Tipspromenad inomhus
Istallet for fragor ar det pastaenden

O O O O O

@)
@)
@)
@)

Istallet for att g& en runda far man alla fragor direkt- fragorna kommer till dig



Bilaga H: Kesselringmatris

Kesselringmatris Losningsforslag

Ideal Koncept 1 [Koncept2 |Koncept3 (Koncept 4 |Koncept6
Kriterium Vmax (Tmax |V T \") T \') T \") T \") T
Uppm utomhusakt. 4 4 16 2 8 3 12 2 8 2 8 3| 12
Fréamja socialisering 4 4 16 3 12 4 16 2 8 2 8 2 8
Motivera till aktivitet 4 4 16 2 8 2 8 4, 16 2 8 3| 12
Skapa intresse 2 4 8 3 6 2 4 3 6 3 6 3 6
Tillgénglighet 4 4 16 2 8 2 8 3| 12 3| 12 4/ 16
Anpasshingsbar 3 4 12 2 6 3 9 4] 12 4) 12 4 12
Mojliggor kontakt 2 4 8 4 8 4 8 2 4 2 4 2 4
Gemenskap 4 4 16 2 8 2 8 4] 16 4, 16 3| 12
V=3Vi 32 20 22 24 22 24
V/Vmax 1 0,63 0,69 0,75 0,69 0,75
T=3Ti 108 64 73 82 74 82
T/Tmax 1 0,59 0,68 0,76 0,69 0,76
Rangordning 4 3 1 2 1
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Bilaga I: Enkatsvar

Fragor svar D

Sammanfattning Fraga Enskilda svar

1.1. Vill du se mer information om bankarna? Exempelvis vadret vid en pratbank eller hur

manga personer som sitter pa banken? Om sa ar fallet, vilken information vill du se? (Gar
att valja flera alternativ).

116 svar

En symbol som visar att banken...
En symbol som visar att det ar...
En symbol som visar hur mang...
Det ar tillrackligt med information
Egentligen irrelevant. Jag ar sa...
Bilden av banken tacker over fle...
Det ska ju vara en Gverraskning...
Avstand till banken....
papperskorg

Hur manga som far plats pa ba...
Via media ar pensionarer varna...

1.2. Om det kanns svart att starta en konversation med en framling kan en

konversationsstartare vara till hjalp. Vilken konversationsstartare hade du foredragit? (Gar
att valja flera alternativ).

116 svar

Konstverk eller liknande som...
Diskussionsamnen slumpas...
Blandade fragor i appen exe...

Ingen konversationsstartare
Prata om vad som helst

Det ska inte vara for komplic...
se foreg svar!

Utetermometer

Jag tror manniskor kan tank...

Behovs ingen app for att prat...
Jag har en Fransk Bull som...
Det ska INTE vara knutet till...

App ér inget pensionarenial...

Vastlanken

| regel behovs ingen "starter”
Vadret &r ju alltid gangbart
Pratbadnkarna borde kunna a...
Bra m konv.start., men j bori...
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1.3. Hur stor ar sannolikheten att du kommer anvanda Pratbankarna 2.07
121 svar

40
30

20

2.1. Hur vill du interagera med andra anvandare? (Gar att valja flera alternativ).
107 svar

Chatta

Gilla/ Ge reaktioner

Skicka vanforfragan

Avstar fran kontakt med andr...
Om man &ar van att Chatta oc...
Svart, skulle jag interagera d...
Prata i verkligheten

ringa till personen

Det roligaste med tipsprome...
G4 med en van/vanner eller...
App 777

sms eller mejl

vet gj

2.2. Hade du velat skapa dina egna tipspromenader som andra sedan kan gora?

117 svar

® .
® Nej
@ Kanske
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2.3. Hade du kunnat tanka dig att ga tipspromenad tillsammans med en annan anvandare i
exempelvis naromradet?

121 svar

® .
® Nej
@ Kanske

2.4. Tror du att Forstarkt verklighet* hade varit ett bra verktyg for att forstarka verkligheten
sa att frdgorna ser ut att vara utplacerade pa verkliga platser? *Forstarkt verklighet ar
enligt Wikipedia: "En direktsand betraktelse av en fysisk, verklighetstrogen miljé vars
element forstarks (eller kompletteras) med datorgenererade sinnesintryck som ljud, video,
grafik eller GPS-data."

119 svar

® .
@ Nej
@ Kanske

2.5. Hur stor ar sannolikheten att du kommer anvanda Digital Tipspromenad?

122 svar

60

40

20
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3.1. Vilket av koncepten hade du helst velat anvanda?

119 svar

@ Pratbénkarna 2.0
@ Digital Tipspromenad

104



Bilaga J: Samtliga bilder pa slutkonceptets prototyp
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09:01 « = =  09:01 4 ==

Steg 6. Nu ar det
bara att
Forstarkt verklighet kora igang!
(AR) anvands i
appen, det gor Om det finns
tipspromenaderna nagot du undrar
mer verkliga och over - leta efter
roligare att denna symbolen
genomféra! och kolla pa

instruktionsfilmerna

(¢ > @ Nukorvil )
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09:01 « ==

Logga in med BankID

'Qogga in med Banle
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. ) Djur och Natur
Valj kategori

Slumpmassig kategori

= 33
-

Gott och blandat

© & 2008 a2

MIN MIN
HITTA SKAPA VANNER PROFIL HITTA SKAPA VANNER PROFIL
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Varblommor

Den har tipspromenaden
handlar om rovdjur som finns
i de svenska skogarna.

Svenska rovdjur

( Vintertrad ]

\ 4
o8 & 20008 2 2

MIN
HITTA SKAPA VANNER HITTA SKAPA VANNER PROFIL
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%
%
Chalmers “.’5
tekniska hagskola %

JOHANNEBERG

%
2
¥
%
%

%

Ange antal kilometer i rutan: 2,5

©o B & 2

HITTA SKAPA VANNER

%
%
Chalrmers *5;
tekniska hagskola Y

JOHANNEBERG

7";% Fraga 1
S 9
g

Ange antal kilometer i rutan: 2,5

Starta tipspromenaden!

© B & 2

MIN
HITTA SKAPA VANNER PROFIL
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09:01 «

==
i Fraga 4
?5' \3‘3‘@}3 »
%

e Fraga 1
"S- (Fges)
L ]

@

%

%
Chalmers %,
tekniska hogskola

eb

Vilket djur visas pd bilden?

2
N
>

1. Varg
X. Bjom

ANNE
<

2. Lodjur

L

Visa vagbeskrivning

GULDHEDEN Go g|€

Kartdata ©2021 Gooqle

Sverige  Villkor
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09:01 « = = 09:01 4 ==

X X

Fraga 1 Fraga 1

Vilket djur visas pa bilden?  Vilket djur visas pa bilden?

ST o)

| 1.Varg 1. Varg
| x.Bjorn | x.Bjorn
(] 2. Lodjur i 2. Lodjur

SVARA SVARA
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09:01 v

%,

% 3
Chalmers ‘09.
tekniska hogskola X

& 0
Visa véagbeskrivning )g
o) /
GULDHEDEN Google

Kartdata ©2021 Google  Sverige  Villkor

Fraga 1. Ratt!

Fraga 2. Ratt!

Fraga 3. Fel

Fraga 4. Ratt!

(Fréga 5. Ratt! )
( Fraga 6. Ratt! )
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09:01 « ==

< Fraga3

Vilket ar det storsta
rovdjuret i Sverige?

Avklarade
tipspromenader

|" Mina skapade
\ tipspromenader

V| 1.Varg %)

— Inbjudningar &

l X. Bjorn _sparade tipspromenader
2. Lodjur o

Wo— Installningar

© B & 2

MIN
HITTA SKAPA VANNER PROFIL
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Svenska rovdjur 2 ;
5/ 6 ritt J Lander i Europa

Genomférd 24 april 2021 Skapad 27 april 2021

Tillsammans med Anvandare 2

Varldens matratter

5 /12 ritt Flaggor '

Genomford 12 april 2021 / \ Skapad 12 april 2021
Vintersport " :
7/9 ritt Vintersport
Genomférd 31 mars 2021 Skapad 3 mars 2021

Tillsammans med Anvandare 1

Annat...

‘ 719 ratt k. |
o0 . o0 .

@ E - @ E &R o
MIN MIN
HITTA SKAPA VANNER Looc — HITTA SKAPA VANNER ooc
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Fraga 1. Ratt!

Fraga 2. Ratt!

*
Mitt resultat:
7/9 ratt

Anvandare 1 resultat:
5/9 ratt

.
——

- %
-
'y}

Fraga 3. Fel ,

Fraga 4. Ratt!

(' Fraga 5. Fel )
( Fraga 6. Ratt! )
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09:01 «

Mitt resultat
Antal ratt: 7/ 9

h ==

Fraga 1. Ratt!

Fraga 2. Ratt!

Fraga 3. Fel

Fraga 4. Ratt!

Fraga 5. Ratt!

Fraga 6. Ratt!

"N W W W XY

W v v v vV v

09:01 4 ==

Vill du avsluta
tipspromenaden?

NEJ JA

(Min positioa

GULDHEDEN Go g|€

Kartdata ©2021 Gooale  Sverige  Villkor
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09:01 4 I =

Vill du spara
tipspromenaden till
en annan gang?

NEJ JA

(Min positioa el L';;g',ng'

GULDHEDEN GO gle
Kartdata ©2021 Google Sverige  Villkor =
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09:01 « LW ==

Mina Vanner

+2), Hitta vanner

Ratt riktning,
fortsatt!

10 a2
_ L) =
N MIN
‘ \\\\\\ HITTA SKAPA VANNER oo
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Svenska rovdjur

Carolinas avklarade
tipspromenader

Genomford 24 april 2021

Carolinas skapade Svenska rovdjur

tipspromenader
. Genomférd 24 april 2021

~ Svenska rovdjur

Skicka meddelande
Genomford 24 april 2021

Annat... Annat...

oM =|

HITTA SKAPA VANNER HITTA SKAPA VANNER
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/ Hej! Vill du g4 en
tipspromenad

La n d er i E uro pa tillsammans nagon dag?/

Skapad 27 april 2021

(omonmora
Flaggor =
Skapad 12 april 2021
\ skickar du inbjudan? ;

Vintersport | ) _

Skapad 3 mars 2021

[ Annat... W skicka meddetande...

ol 2 208 2 2

MIN MIN
HITTA SKAPA VANNER PROFIL HITTA SKAPA VANNER PROFIL
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4 ﬁ &:;l" : -.. ’,

23 Carolina Eriksson
-\

o8 a2 20008 a 2

MIN MIN
HITTA SKAPA VANNER oot HITTA SKAPA VANNER ooo

124



09:01 « = =

%
Chalmers "é;
tekniska hogskola X

ANNE

QRO

GULDHEDEN Google
Kartdata ©2021 Google Villkor

© B a

- HITTA SKAPA VANNER

MIN
PROFIL
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Lagg till bild )

Lagg till bild @)

) @

Svarsalternativ 2
1 =
-
MIN

A‘ ",/' il \ /'
@ N
-‘
FROTIL

Svarsalternativ 2

o0
- -
MIN ~ LITTA SKAPA VANNER

-
PROFIL

HITTA SKAPA VANNER
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Lagg till bild )

Svarsalternativ 2

k ) @

©B x 2

HITTA SKAPA VANNER

Lagg till bild €

Svarsalternativ 2

PROFIL

 KLAR

o8 x 2

HITTA SKAPA VANNER

‘l Iv', . ‘\‘

PROFIL
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1] SO

o8 & 2008 2 2

MIN
HITTA SKAPA VANNER HITTA SKAPA VANNER PROFIL
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Valj van/ vanner att bjuda in Vélj van/ vanner att bjuda in

Martina Winberg . &> Martina Winberg ‘
& K.

OB 22 20008 2 2

MIN
HITTA SKAPA VANNER HITTA SKAPA VANNER PROFIL
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Instruktionsfilmer
Inbjudningar

Mina sparade
tipspromenader

Vanliga fragor

o8 2 2008 2 2

MIN MIN
HITTA SKAPA VANNER PROFIL HITTA SKAPA VANNER PROFIL
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6 Anna Andersson

' G Du har bjudit in
Anna Andersson

5/4 till en tavling ' tokniska hogskala "’z,
. JOHANNEBERG
¢ |
| ‘i . i
(4

Starta tipspromenaden!

OB a2 2008 o 2

MIN MIN
HITTA SKAPA VANNER V00 ~ HITTA SKAPA VANNER ooc,
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Du har sparat
tipspromenaden
17/4 "Varblommor"

Andra placering for
forsta fragan

Chalmers ‘g‘

tekniska hogskola C

JOHANNEBERG

%
i
:

Starta tipspromenaden!

o8 & 2008 a2 2

MIN
HITTA SKAPA VANNER HITTA SKAPA VANNER PROFIL
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