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Sammanfattning

Klimatkampen &r ett initiativ fran IXX IT-Partner dar visionen &r att fa
privatpersoner, fOretag och organisationer att minska sina véxthusgas-
utslapp.

Syftet med examensarbetet var att ta fram ett forslag pa en applikation till
IXX IT-Partner som skulle motivera och engagera anvéandarna till att aktivt
forbattra deras miljopaverkan. | samarbete med kunden bestamdes det att
applikationen skulle utvecklas till iOS.

Under examensarbetet skapades tre pappersprototyper som testades for att
kunna gora en jamforelse och komma fram till vilken som var mest
anvandbar, varvid tva nya pappersprototyper skapades som ett resultat av
testet. Dessa tva pappersprototyper utvecklades sedan till tva grafiska
anvandargranssnitt som aven de jamférdes med hjalp av direkt observation
for att kunna avgora vilken som var mest anvandarvanlig. Detta resulterade
I att ett anvandargranssnitt valdes for prototyp-utvecklingen.

Innan utvecklingen av anvéndargranssnitten behdvdes en jamforelse av
programmeringsspraken Swift och Objective-C. Jamforelsen ledde till att
Swift valdes och en inlarningsperiod om spraket kunde paborjas.

Examensarbetet resulterade i en prototyp i form av en iOS applikation déar
anvandaren kan logga sina vardagshandlingar och fa poang baserade pa
dess paverkan pa klimatet. Anvéandaren tilldelas dven troféer beroende pa
klimatvanligheten. Genom att logga miljévanliga alternativ kan anvéndaren
"klimatbanta" och darmed tjana en battre trofé. Detta for att troféer kan
bidra till att engagera anvandaren till ett aktivt deltagande.

Nyckelord: i0S, IXX IT-Partner, Applikation, Hallbart samhalle, Klimat



Abstract

Klimatkampen is an initiative by IXX IT-Partner where the vision is to get
individuals, businesses and organizations to reduce greenhouse gas
emissions.

The aim of the thesis was to develop a proposal on an application to
IXX IT-Partner that would motivate and engage users to actively improve
their environmental impact. In cooperation with the customer a decision
was made to develop the application for iOS.

During the thesis three paper prototypes were created and tested in order to
make a comparison and identify what was the most useful. Two new paper
prototypes were created as a result of the test. These two paper prototypes
were later developed into two graphical user interfaces (GUIs) and tested
using direct observation in order to compare them and determine which one
was the most user-friendly. Based on the results of the direct observation,
one GUI was chosen for the prototype development.

Before developing the GUIs a comparison of the programming languages
Swift and Objective-C was required. The comparison led to Swift being
chosen and a period of learning the language could begin.

The thesis resulted in an iOS prototype where the user can log their
everyday actions and earn points based on their impact on the climate. The
user is also awarded trophies depending on the climate friendliness. By
logging environmentally friendly options, the user can “"climate diet" and
thus earn a better trophy. By earning trophies the user can be further
engaged in active participation.

Keywords: i0S, IXX IT-Partner, Application, Sustainable society, Climate
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Kapitel 1

1 Inledning

Detta ar ett examensarbete som gar ut pa att utveckla en prototyp i form av
en iOS applikation som ska uppmuntra anvandarna till att minska sina
vaxthusgasutslapp. Pa grund av de allvarliga globala konsekvenserna som
en forstarkt vaxthuseffekt leder till, som till exempel extrema
vaderforhallanden, togs initiativet Klimatkampen fram.

Né&r begreppet anvandargranssnitt anvands i rapporten avses det grafiska
anvandargranssnittet utan nagon funktionalitet. Begreppet prototyp avser
anvandargranssnittet tillsammans med funktionalitet medan begreppet
applikation syftar pa den fardiga applikationen som kommer att finnas pa
App Store for nedladdning.

1.1 Bakgrund

IXX IT-Partner har initierat Klimatkampen och har en vision om att
privatpersoner, foretag och organisationer ska minska sin miljopaverkan.
Tanken kring Klimatkampen &r att 6ka antalet initiativ som kan uppmana
aktorer att minska den globala uppvarmningen. Klimatkampen &r tankt att
utgdra en plattform i form av en programvara dar de olika aktorerna
samarbetar for att tillsammans hjélpas at att skapa uppmarksamhet kring
individers paverkan pa véxthuseffekten. Foretaget har idéer om att ta fram
en applikation som ska upplysa ménniskor om deras beteende och om hur
dessa kan é&ndras for att bidra till klimatvanligare vardagsbeslut. Ett
exempel pa en klimatvénligare handling kan vara att ta taget istallet for
bilen, vilket bidrar till ett mindre utslapp av koldioxidekvivalenter (CO2e).
Applikationen ska kunna anvandas i tavlingar mellan anstallda pa olika
foretag.

Ett underlag till applikationen som innefattar ett po&ngsystem for
handlingar och dess utslapp i COze ar framtaget av IXX IT-Partner. Det &r
detta podngsystem som ligger till grund foér applikationen. Mer om
poangsystemet beskrivs i kapitel 4.1 Poangsystem. Underlaget har ett
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2-gradersmal i atanke, dar visionen ar att befolkningen ska strava efter att
uppna detta. 2-gradersmalet innebar att den globala medeltemperaturen inte
far Overstiga 2 grader jamfort med en forindustriell niva. For att uppna
2-gradersmalet kréavs det att Sveriges befolkning ska ha ett utslapp pa max
2 ton COze per ar (Drakenberg & Sandstrom, 2014).

1.2 Syfte och malsattning

Syftet med examensarbetet ar att ta fram ett forslag pa en applikation som
ska motivera manniskor till att férandra sitt beteende kring vardags-
handlingar och darmed minska sin paverkan pa vaxthuseffekten.

Malsattningen ar att utveckla en prototyp i form av en iOS applikation.
Anledningen till att prototypen ska utvecklas till i0OS &r att detta var ett
onskemal fran kunden. Sjélva prototypen ska basera sig pa poangsystemet
som IXX IT-Partner har tagit fram. Poangsystemet innehaller varden for
CO.e samt positiva och negativa poang for aktiviteter inom omradena mat,
boende, shopping (klader, skor, elektronik mm.) och transport som beror av
deras miljopaverkande effekt.

| prototypen ska man som anvandare kunna fylla i sina vardagsbeslut och
utifran dessa fa poang. Till exempel om anvandaren har loggat nordisk el
som uppvarmning av huset istallet for gron el far anvandaren fler svarta
podng eftersom den typen av el har ett storre COze utslapp. Prototypen ska
darefter foresla klimatvanligare beslut i form av faktarutor.

1.3 Problemformuleringar

For att kunna uppna malséttningen med examensarbetet togs foljande
problemformuleringar fram:

e Hur kan prototypen designas for att uppmuntra till fortsatt
anvandning?

e Kan man med hjélp av prototyper 6ka anvandbarheten genom att
involvera olika testpersoner?

e Vilka tekniska l6sningar finns det for att samla in data kring
anvandarnas nuvarande beteende?

e Vilket av spraken Swift och Objective-C lampar sig bést for denna
prototyp?



1.4 Avgransningar

Detta examensarbete avgransades till en prototyp som skulle fokusera pa
privatpersoners matforbrukning. Transportmedel och boende avgransades
till att bara innefatta en ytterst liten del av de handlingar som finns med i
podngsystemet. Prototypen behandlade &ven foljande punkter:

e Transport avgransades till hur anvéndaren transporterar sig sjalv

e Boende avgransades till vilken typ av uppvarmning anvandaren
har till sitt boende

e Shopping avgransades till ett tomt skal for
vidareutvecklingssyfte

e Faktarutor avgransades till tomma skal






Kapitel 2

2 Metod

| borjan av examensarbetet gjordes en tidplan enligt Bilaga 1. Enkater
slopades dels eftersom det bedomdes att intervjuer var tillrackligt for att fa
den nodvandiga feedbacken men dven pa grund av risken for lag
svarsfrekvens med enkater. Till skillnad fran intervjuer ger inte enkéter
testpersonen majlighet till att stalla foljdfragor, vilket kan leda till
missforstand av enkéatfragorna.

Tidplanen enligt Bilaga 1 stdmde dock inte helt 6verens med verkligheten
och darfor skapades en ny enligt Bilaga 2. Den nya tidplanen inkluderade
bland annat en inl&rningsperiod om i0S utveckling.

Eftersom examensarbetet gjordes i narhet till kunden beddémdes det redan i
borjan att en agil projektmodell var lampligast pa grund av den standiga
kundkontakten. Agil projektmodell d&r ett flexibelt arbetssatt dar
utvecklingen sker i ndra samarbete med kunden. Under hela
utvecklingstiden halls regelbundna moten med kunden dar mindre
leveranser sker. Dessa leveranser utvédrderas och kunden kan komma med
nya krav och 6nskemal (Agile Software Development Portal, 2003).

Exempel pa agila projektmodeller &r Kanban och Scrum. Scrum har manga
riktlinjer medan Kanban ar mer Oppet och ger mer utrymme for
undersokning som till exempel omprioritering. Exempel pa en riktlinje som
finns i Scrum men inte i Kanban &r att man delar upp tiden i korta
iterationer dar man efter varje iteration demonstrerar en del av
slutprodukten. Nar man i Scrum har bestamt vad som ska gdras under en
iteration far inte detta andras det vill sdga man far inte lagga till eller ta bort
arbetsuppgifter. Detta finns inte i Kanban. | Kanban begrédnsar man antalet
arbetsuppgifter som far utféras samtidigt medan man i Scrum begransar
arbetsuppgifterna per iteration (Kniberg, H och Skarin, M., 2010). Kanban
liknar examensarbetets arbetssatt mest for att arbetet begransades till tva
arbetsuppgifter at gangen. Under examensarbetet 4gde mdten med kunden



rum regelbundet och under dessa visades delresultat och kunden gav
feedback och presenterade nya énskemal.

Foljande punkter beskriver hur arbetsprocessen har sett ut under
examensarbetet:

Analys av liknande applikationer

Analys av det redan framtagna poangsystemet
Design av tre pappersprototyper och troféer
Intervjuer

Design av tva nya pappersprototyper
Inlarningsperiod av i0S utveckling
Utveckling av tva grafiska anvandargranssnitt
Direkt observation

Utveckling av en exekverbar prototyp

©CoNoOTh~wN

Dessa punkter skedde sekventiellt. Det gjordes en studie av liknande
applikationer for att undersoka om det finns utrymme for applikationen pa
marknaden. Sedan analyserades det redan framtagna poangsystemet.
Darefter designades tre pappersprototyper som testades pa tio olika
testpersoner, daribland styrelseordféranden pa IXX IT-Partner (kunden).
Med hjalp av testresultatet skapades tva nya pappersprototyper som
utvecklades till grafiska anvandargranssnitt. Innan utvecklingen av
anvandargranssnitten kunde paborjas behdvdes en inlarningsperiod om iOS
applikationer som resulterade i att Swift valdes som programmeringssprak.
Dessa anvandargranssnitt testades sedan pa fem nya testpersoner med hjalp
av direkt observation. Aven har var kunden en av testpersonerna. Resultatet
fran dessa tester avgjorde vilket anvandargranssnitt som valdes till att
utveckla prototypen.

Resultatet av examensarbetet ar beskrivet i kapitel 6 Utveckling.
Onskemal fran kunden som inte har implementerats pa grund av tidsbrist
finns beskrivna i kapitel 7.1 Forslag till vidareutveckling.

Bade test och rattning av buggar gjordes parallellt med prototyp-
utvecklingen.



2.1 Liknande applikationer

For att studera om det finns liknande applikationer pa marknaden gjordes
en analys av redan framtagna applikationer. Efter att ha funnit nagra
liknande applikationer undersoktes dessa genom att installera samt testa
dem. Applikationerna greenApes och JouleBug testades pa mobilen medan
Klimatkontot testades via webblé&sare i PC-miljo. Eftersom Normative inte
ar en fardig applikation som finns tillganglig for allménheten kunde denna
inte testas. Informationen om Normative samlades in fran deras hemsida.
Slutsatsen kring studien finns at l&sa i kapitel 3.5 Slutsats.

2.2 Pappersprototyper

Metoden som anvéandes for att komma fram till en forbattring av
anvandbarheten samt engagera anvandare till en fortsatt anvéndning av
prototypen var att skapa tre olika pappersprototyper. Testmetoden som
anvandes var intervjuer dar alla tre pappersprototyper testades parallellt.

Troféer skapades under examensarbetet for att ©ka anvéandarens
engagemang. Mer om troféer kan lasas i kapitel 4.2.1 Troféer.

2.2.1 Intervjuer

Intervjuerna av testpersonerna var semistrukturerade. Semistrukturerade
intervjuer bygger pa att intervjuerna har forutbestamda fragor som ska
besvaras och ar flexibel vad galler fragornas ordningsfoljd. Testpersonen
kan utveckla sina synpunkter och svara dppet (Denscombe, 2000, s.135).
Anledningen till varfor semistrukturerade intervjuer valdes var for att halla
intervjuerna 6ppna for nya idéer samt for att ha majlighet till foljdfragor
(Kungliga Tekniska hogskolan, 2010, s.19).

Alla de tre pappersprototyperna presenterades for testpersonen och sedan
fick denne svara pa foljande fragor:

1. Vilken prototyp ar lattast att anvénda och varfor?

2. Vilken prototyp anser du har den bésta loggningsfunktionen och
varfor?

3. Vilken prototyp hade engagerat dig som anvandare att fortsétta
anvanda applikationen?

| samband med att fragorna stalldes antecknades testpersonens svar. Nar
sedan alla testpersoner hade besvarat fragorna sammanstalldes svaren, vilka
beskrivs i kapitel 4.3.4 Sammanstallning av intervjuer. For
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sammanstallningen l&stes anteckningarna igenom och all feedback togs
hansyn till.

Anledningen till att dessa fragor valdes var for att de skulle kunna motivera
svaret till examensarbetets problemformuleringar. Sammanstéliningen
anvandes till att skapa ytterligare tva pappersprototyper som sedan
utvecklades till tva anvandargranssnitt. Mer om detta beskriv i kapitel 3.3
Anvandargranssnitt.

For att fa ett mangsidigt perspektiv valdes 10 testpersoner fran olika
malgrupper, daribland studenter, foraldrar, examensarbetarnas kund och
anstéllda inom it, livsmedelsbranschen och fdrsvarsmakten. Stort fokus
lades pa skillnaden i aldersgrupp for att fa ett sa brett resultat som majligt
for privatpersoner, se Tabell 1.

Tabell 1: Testpersonernas karaktér

Aldersgrupp | Van Teknik-
applikations- | intresserad**
anvandare*

Studenter 18-26 Ja Ja
Anstéllda 26-42 Ja Ja
(it,

livsmedelsbranschen

och forsvarsmakten)

Foraldrar 30+ Nej Ja
Kund 60+ Nej Ja

* = Anvander mobilapplikationer ofta, minst en gang om dagen.
** = Har allméant intresse av teknik.

2.3 Anvandargranssnitt

Tva nya pappersprototyper skapades efter feedbacken fran de tre
foregaende pappersprototyperna. Innan dessa pappersprototyper kunde
utvecklas till anvandargranssnitt krédvdes en inlarningsperiod om
i0S-utveckling. Inlarningsperioden resulterade i att pappersprototyperna
utvecklades till tva anvandargranssnitt i utvecklingsmiljon Xcode 6.2, till
iOS med programmeringsspraket Swift 1.1. Xcode och Swift beskrivs i
kapitel 6 Utveckling.

FOr att testa dessa anvandargranssnitt anvandes direkt observation pa fem
testpersoner som fick félja foreskrivna instruktioner, dér personerna bads
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att tdnka hogt och ljudet spelades in. Detta gjordes under testpersonernas
medgivande.

Endast en av de valda testpersonerna, kunden, hade k&nnedom om
pappersprototyperna sedan tidigare. Resterande fyra var obekanta med
applikationen.

2.3.1 Direkt observation

Direktobservationen borjade med att testpersonerna fick syftet med
applikationen forklarat for sig. Sedan togs de enskilt ut till ett rum dér de
fick testa anvandargranssnitten. Testpersonen fick sitta framfor en laptop
med ett av anvandargranssnitten framfor sig. De fick utfora instruktioner
som lastes upp for dem. Detta gjordes for bdgge anvéndargranssnitt, dar
skillnaden var instruktion 4.

Instruktioner:

Logga in
Fa fram information om applikationen
Logga en matréatt
Logga att du har akt buss i en timme
a. Anvandargrénssnitt 1: Genom att valja i listan
b. Anvandargranssnitt 2: Genom att soka efter buss
5. Logga gron el som uppvarmning av hemmet
6. Navigera till din historik och ta bort nagonting darifran
7. Logga ut

NS S

Efter det att instruktionerna fullféljdes stélldes foljande fragor till
testpersonen.

1. Vilken applikation var lattast att forsta och anvanda?
2. Fanns det nagonting som var otydligt?
3. Ovrig feedback?

Efter att testerna slutférdes behandlades feedbacken genom att:
e Lyssna pa de inspelade ljudklippen

e Anteckna och analysera det som sades
e Sortera feedbacken efter det som var mest férekommande



Efter att alla ovanstdende punkter hade genomforts skrevs en
sammanstallning av dessa. | sammanstéliningen beskrivs bland annat vilket
anvandargranssnitt som foredrogs av testpersonerna. Utifran denna
sammanstallning utvecklades sedan det anvandargranssnitt som ansags vara
lattast att anvanda till en prototyp. Detta beskrivs i kapitel 5.2
Sammanstéllning av direkt observation.

2.4 Prototyp

Under utvecklingen av prototypen implementerades funktionalitet i det
valda anvandargranssnittet. Innan funktionaliteten kunde implementeras
utfordes en undersokning kring den tredje problemformuleringen:

e Vilka tekniska losningar finns det for att samla in data kring
anvandarnas nuvarande beteende?

Denna undersokning ledde till att Parse iOS SDK valdes for att lagra data.
Mer om Parse kan l&sas i kapitel 6.1.1 Parse iOS SDK. For att prototypen
skulle kunna integrera med Facebook anvandes Facebook iOS SDK.

2.5 Kallkritik

For att fa tillforlitlig information anvandes utgivarnas hemsida som kallor,
till exempel for att fa information om Xcode och Swift anvandes Apples
hemsida. Det finns risk att organisationer l&mnar ut information for sin
egen vinning, dock beddmer examensarbetarna informationen som
tillhandahallits som trovardig. Uppgifter om Xcode samt Swift har kunnat
bekréftas genom att examensarbetarna har testat utvecklingsmiljon samt
programmerat i Swift.

For Objective-C anvandes en bok som kalla. Examensarbetarna bedémde
boken som tillforlitlig eftersom forfattaren Keith Lee har publicerat flera
bocker inom programmering (Motu Presse Publications, 2013b). Keith Lee
har dven dver 20 ars erfarenhet av design och implementering av
informationssystem (Motu Presse Publications, 2013a).

Informationen kring liknande applikationer i kapitel 3.1 Liknande
applikationer hamtades dels fran applikationsutgivarnas hemsida men
ocksa genom att testa applikationerna. Examensarbetarna bedomde att
utgivarna inte har ndgon anledning att sprida falsk information om sina
egna applikationer eftersom de vill sprida sina applikationer till si manga
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anvandare som mgjligt. Utgivarna lamnar sina kontaktuppgifter pa sina
hemsidor, dven darfér bedéms dessa kallor vara trovérdiga.

For att fa fram varde pa ett svenskt hushalls CO.e utslapp anvandes
energimyndighetens hemsida. Har hdmtades information om hur mycket
COo¢e utslapp en lagenhet respektive ett hus medfor. Denna kélla anses
trovardig eftersom det &r en statlig myndighet som innehar information om
anvandning och tillforsel av energi.

Information om spelifiering och vilka féretag som har lyckats med att
spelifiera sin verksamhet kan verifieras eftersom bada kallorna som
examensarbetet anvénder sig av (Koozai och HubPages) tar upp detta.

Det finns risk att informationen som har hamtats fran Internet och anvénts
for studier i detta examensarbete kan foréndras alternativt forsvinna med
tiden. “Allt innehdll dr potentiellt fordnderligt, kdllor dyker upp, etableras
och forsvinner. Information dndras for att ersdttas av nya fakta.”
(Alexanderson, 2012, s.17). Tyvéarr ar detta inget som examensarbetarna
kan paverka och darfor anvandes informationen anda.
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Kapitel 3

3 Teknisk bakgrund

| detta kapitel undersoktes liknande applikationer samt utvecklingsmiljo
och programmeringssprak for iOS utveckling.

3.1 Liknande applikationer

I dagsléget finns det applikationer som uppmuntrar anvéndare till att tdnka
kring klimathotet. De uppmuntras till att bland annat logga sina
klimatbeslut. Exempel pa nagra sadana &ar greenApes, Normative, JouleBug
och Klimatkontot.

3.1.1 Normative

Normative &r en applikation som har tagits fram av Kristian R6nn och
Robin Undall-Behrend. Normative finns inte tillganglig for allmanheten i
skrivande stund.

Normative ar en applikation for etisk och hallbar konsumtion. Anvéndaren
kan i applikationen scanna produkter och sedan fa en visualisering av sin
inverkan pa miljon. Visualiseringen visar aven anvandarens framtida
utveckling. Beroende pa anvandarens vanor far denne olika utmaningar.
Utmaningarnas syfte ar att gradvist hjalpa anvandaren att utveckla en
klimatvéanligare vana. Anvandaren kan dven utmana sina véanner for att se
vem som ar klimatvanligast.

Genom att ansluta ett bankkort till applikationen berdknar den automatiskt
anvandarens miljopaverkan (Normative, 2015).

3.1.2 greenApes

greenApes ar en applikation som grundades av Gregory Eve, Renato J.
Orsato, Francesco G.G. Zingales och Giovanni Bajo. Applikationens syfte
ar att engagera anvandare till att dela med sig av klimatvénliga handlingar.
Dessa handlingar anvands som inspirationskélla till anvandarna inom
applikationen. Anvéndare har mojlighet att kommentera och klappa
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varandras klimatvanliga handlingar. Klappningarna motsvarar Facebooks
like-funktion. Anvandarna har dven mojlighet till kommunikation, till
exempel genom att skicka meddelanden till varandra. Aven méjligheten att
tavla med sina foljare och sina Facebookvanner finns.

Applikationen har ett offentligt system for ranking dar anvandarna far
poang utifran handlingarna. Ju hogre poang anvandaren har desto hdogre
rankning. Klimatvanligare handlingar ger anvandaren hdgre poéng.
Applikationen har daremot inte nagon funktion for att logga handlingar som
inte ar miljovanliga (greenApes, 2015).

3.1.3 JouleBug

JouleBug ar en applikation som grundades av James Wicker, John Williard,
Joe Elliott och Grant Williard och gar ut pa att anvandaren utfor "Pins".
Varje Pin har ett uppdrag som gynnar miljon. Nar anvandaren slutfor
uppdraget gor anvandaren en "Buzz" som ger poang. Ett exempel pa en Pin
ar "Bin to Win" dar anvandaren har i uppdrag att atervinna.

Anvandaren kan tavla med sina vanner pa Facebook och Twitter om vem
som ar mest miljovanlig. Tavlingarna kan ocksa vara i form av lagtavlingar
(JouleBug, 2014).

3.1.4 Klimatkontot

Klimatkontot ar ett verktyg som har tagits fram av IVL Svenska
Miljoinstitutet. Klimatkontot hjélper anvandaren att berdkna sina utslapp av
vaxthusgaser, ge anvandaren interaktiv information samt tips pa hur
utslappen kan minska. Som anvandare pa klimatkontot kan man jamfora sitt
resultat med medelsvensken och fa information om hur en hallbar
utslappsniva kan se ut for en individ. Man kan dven se hur det globala
utsldappet kan se ut om alla hade samma utslappsniva som en sjalv.
(Klimatkontot, 2009)

I verktyget kan man som anvéandare bland annat fylla i sina matvanor, hur
boendet samt uppvarmningen ser ut, resor och 6vrig information. Fragorna
anvandaren ombeds fylla i géller en langre period. Till exempel tillfragas
man hur manga portioner per vecka man ater en given matratt. Ett annat
exempel ar att anvandaren ska fylla i ungefar hur langt man aker bil om
aret. All information som fylls i ger anvandaren en 6vergripande bild om
dennes klimatpaverkan.
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3.1.5 Slutsats

Under analysen av liknande applikationer hittade inte examensarbetarna
nagon applikation dar anvandaren kan logga sina vardagshandlingar
oberoende av deras Kklimateffekt. Ovan namnda applikationer har
exempelvis bara funktionalitet for att logga miljoévanliga handlingar med
undantag Normative och Klimatkontot. Dessa applikationer har inte heller
2-gradersmalet i atanke.

Slutsatsen var att det finns utrymme for en applikation som upplyser
anvandarna om deras nuvarande beteende och hur dessa paverkar miljon pa
en vardaglig niva. Beroende pa handlingarnas miljoeffekt ska anvandaren
fa feedback for forbattring och uppmuntras till att klimatbanta.

3.2 Utvecklingsmiljon Xcode

Vid utveckling av anvéandargranssnitten samt prototypen anvandes Xcode
version 6.2 som utvecklingsmiljo eftersom iOS applikationer bara gar att
utveckla i Xcode (Apple Developer, 2015b).

Xcode ar en integrerad utvecklingsmiljo som utvecklades av Apple och
anvénds for att programmera mjukvara till OS X och iOS. Interface Builder
ar ett program som é&r integrerat i Xcode och som anvénds for att skapa
grafiska anvéndargranssnitt.

3.3 Swift

Swift ar ett objektorienterat programmeringssprak som utvecklades av
Apple med syfte att vara enkelt och effektivt. Spraket ar tankt att anvandas
for 10S utveckling nu och framdver ”/.../ we can now introduce a new
language for the future of Apple software development.” (Apple Developer,
2015a). Spraket har stod for playground, en filtyp i Xcode, som mojliggor
for programmerare att se resultat till kod i realtid utan att behéva kompilera
och kora programmet.

Minneshantering i Swift sker med hjélp av ARC. ARC frigdr automatiskt
minnesanvandningen av klassinstanser néar dessa inte langre behovs, vilket
innebar att man som programmerare i de flesta fall inte behéver tanka pa
minneshanteringen. ”In most cases, this means that memory management
“just works” in Swift, and you do not need to think about memory
management yourself.” (Apple Developer, 2015d).

15



For att deklarera en variabel i Swift racker det med att man skriver var foljt
av variabelnamnet. Swift kan detektera vad man menar for typ genom att
titta pa vardet som tilldelas variabeln. Till exempel var nummer = 2. Att
variabeln nummer far vardet 2 gor det enkelt for Swift att forsta att det ar en
Int.

Swift anvédnder sig dven av typer som ar optional som skapas genom att
man skriver optional fore variabeltypen, till exempel Optional<Int>.
Optional innebar att variabeln bara kan vara den specificerade typen eller
nil. Den kan inte vara av ndgon annan typ.

FOr att ange att variabeln ar optional lagger man till ett ? till datatypen:
var vikt: Int? = 50

eller genom att skriva som nedan:
var vikt: Optional<Int> = Optional<Int>(50)

3.4 Objective-C

Objective-C ar ett objektorienterat programmeringssprak som baseras pa
spraket C. Spraket anvander sig av pekare, det vill sdga en datatyp som
refererar till en annan datatyp pa en minnesadress i en dator. Nil-pekare
pekar pa ett nil-varde, det vill séga en konstant med vérdet 0 och ar till for
att detektera om en variabel innehaller ett varde eller inte (Lee, 2013).

Minneshantering i Objective-C sker ocksa med hjalp av Automatic
Reference Counting (ARC).

| Objective-C samt manga andra programmeringssprak maste man
deklarera variabeltyper. Ska variabeln exempelvis vara av numerisk typ
skriver man int fore variabelnamnet enligt exemplet nedan.

int variabelnamn = 10;

3.5 Valt programmeringssprak

Prototypen utvecklades med hjalp av Apples programmeringssprak Swift
som ar till for utveckling av iOS och OS X applikationer. Swift bygger pa
det basta fran C och Objective-C. Enligt Apple &r programmering i Swift
enklare, flexiblare samt roligare. ”Swift adopts safe programming patterns
and adds modern features to make programming easier, more flexible, and
more fun” (Apple Developer, 2015a).
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Med Swift kan man se sitt programmeringsresultat i realtid, vilket kan vara
praktiskt for utvecklare. Det innebér att man som programmerare kan &ndra
till exempel en algoritm och se resultatet direkt i utvecklingsmiljon, i
jamforelse med Objective-C dar man ar tvungen till att kompilera koden
forst innan resultatet kan ses.

En annan viktig egenskap hos Swift ar att spraket introducerar typen
Optional, vilket innebdr att ett objekt kan antingen ha ett varde eller inte ha
ett varde. | Objective-C anvandes nil-pekare for detta andamal. Optional ar
en bidragande faktor till att Swift ar ett typsékert programmeringssprak.
Detta innebér att om ett objekt av typen Optional forvéntar sig datatypen
String kan man inte lagga in datatypen Integer av misstag, vilket gor det
enklare att upptdcka fel tidigt i utvecklingsprocessen (Apple Developer,
2015a). Att programmera med typen Optional har varit flexiblare for
examensarbetarna pa grund av ovanstaende anledningar.

En faktor som gor Swift till bade ett enklare och flexiblare
programmeringssprak ar att man inte behover deklarera typen fér en
variabel. Swift kan sjélv detektera detta for datatyper, till exempel:

var x = 10*
int x = 10;**

Denna jamforelse mellan Swift och Objective-C ledde till slutsatsen att
Swift lampade sig bast for prototypen och svarade darmed pa punkt 4 under
kapitel 1.3 problemformuleringar:

e Vilket av spraken Swift och Objective-C lampar sig bast for denna
prototyp?

* = Swift tilldelar variabeln x typen Integer automatiskt. x &r nu av typen

Integer och har vérdet 10. Observera att semikolon inte behovs.
** = | Objective-C maste programmeraren ange typen Integer.
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Kapitel 4

4 Analys

Analysdelen av examensarbetet innefattar punkt 2, 3, 4 och 5 i
arbetsprocessen under kapitel 2 Metod:

2. Analys av det redan framtagna poéngsystemet
3. Design av tre pappersprototyper

4. Intervjuer

5. Design av tva nya pappersprototyper

Bland annat undersoktes det redan framtagna poéngsystemet. Syftet med
undersokningen var att forsta det framtagna poangsystemet och avgora om
det var lampligt att implementera eller behévdes andras.

Anvandbarheten analyserades genom att skapa pappersprototyper som

sedan testades pa olika testpersoner. Mer om pappersprototyperna kan lasas
i kapitel 4.2 Pappersprototyper.
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4.1 Poangsystem

Det framtagna podngsystemet (Drakenberg & Sandstrom, 2014) &r
nodvéndigt for att kunna jamféra olika handlingar med varandra.
Tabell 2.0, 2.1 och 2.2 visar utdrag ur det redan framtagna poangsystemet.

Tabell 2.0: Poang for mat

Poidng Poiéng

Handling grona svarta Kol Kalla

1 kg benfritt (Cederberg, Sonesson, Henrichsson,
svenskt notkott 740,00 260,0 26 kg COz2e/kg  Sund, & Davis, 2009)

1 kg hardost 900,00 100,0 11 kg COz2e/kg  (Naturvardsverket, 2013)

1kg kokta 0,2-0,4 kg

baljvaxter 990,00 10,0 COqelkg (Naturvardsverket, 2013)

1 kg kyckling 930,00 70,0 6,87 kg COze/kg (Goffman, 2012)

1kg rensad lax 950,00 50,0 4,14 kg COze/kg (Goffman, 2012)

1 glas kranvatten (_

1 pint) 990,00 10,0 0,14 g COze/kg (Berners-Lee, 2010)

(Wallman, Berglund, Cederberg, & SIK,
1 kg Ekologiskt Zgg 980,00 20,0 1,2 kg COzelkg 2013)

1 kg Quorn 960,00 40,0 4 kg CO2e/kg  (WWF & SLU, 2014)

Tabell 2.1: Poéng for transporter

Transportmedel Utslapp i kg CO2 ekv./personoch h Grina poang Svarta poang Max podng

Omvanlingsfaktor 100
Flyg (870 km/h) 488 2511800 2488200 5000000
Tag (ca 160 km/h) 11424 4988576 11424 5000000
Bil ren bensin (30 km/h) 18045803 4819542 180458 5000000
Skanetrafiken buss (60 km/h) 115404343 4988460 11540 5000000

Tabell 2.2: Poéng for Boende/Uppvéarmning

Kg CO2

kg CO2 ekv/h och ekv./aroch  Gréna  Svarta
Uppvarmning Utslapp per kwh person person poang poéang
el, gron 5-1000 g CO2ekv/kWt 0.002853881279 25 99750 250
el, nordisk 1kg CO2 ekvikwh  0.5707762557 5000 50000 50000
Luftvdrmepump 0,5 kg CO2 ekv./kwh 0.2853881279 2500 75000 25000
Berg och JordVarmepump Ca 255 CO2 ekv/kwh 0.1455479452 1275 87250 12750
Farrvarme 0.125kg CO2 ekvikwh 0.07134703196 625 93750 6250
Fjarrvarme, hogt organiskt 10.25kg CO2 ekv/kwh 0.1426940639 1250 87500 12500
Olja panna 0.375kg CO2 ekv/kwh 0.2140410959 1875 81250 18750
Olja panna, lagt fossilt inne 1.0kg CO2 ekv/kwh 05707762557 5000 50000 50000
Pelles 0.4kg CO2 ekv/kwh  0.2283105023 2000 80000 20000
Vedpanna 0.5kg CO2 ekv/kwh  0.2853881279 2500 75000 25000
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| det framtagna poangsystemet foreslogs det att bade svarta och gréna
poang skulle anvandas. Tanken var att varje handling har bade positiv och
negativ paverkan pa miljon, dar de svarta podangen reflekterade det negativa
och de grona reflekterade de positiva.

Det framtagna poéngsystemet enligt Tabell 2.0, 2.1 och 2.2 &r
inkonsekvent eftersom det i rapporten (Drakenberg & Sandstrom, 2014)
foreslogs att 1 gram COze utslépp skulle motsvara 1 podng. Dock stdammer
detta forslag inte dverens med tabellerna. Till exempel har 1 kg benfritt
svenskt notkott 26 kg (26 000 gram) COze utslapp 260 svarta podng, enligt
Tabell 2.0. Samtidigt motsvarar till exempel tagutslappet 1,1424 kg
(1142,4 gram) 11424 svarta podng, enligt Tabell 2.1. For att vara
konsekvent sa skulle 26 kg CO.e utslapp motsvarat 26 000 svarta poang
istallet for 260 svarta poang och 1,1424 kg COze skulle motsvara 1 142
svarta poang, istallet for 11 424.

Ett annat forslag gavs "Exempelvis 0,1-1,0 kg CO- ekvivalenter motsvarar
10 poéang, 11,-2,0 kg CO. ekvivalenter motsvarar 20 poang, etc.”
(Drakenberg & Sandstrom 2014, s. 6) vilket tyder pa att det framtagna
poangsystemet inte &r helt komplett.

Aven citatet “Efiersom podingsystemet aldrig korts genom en modell sd dr
det i dagslaget omojligt att séga hur vdl det kommer fungera” (Drakenberg
& Sandstrom 2014, s.17) tyder pa att det framtagna poédngsystemet behover
korrigeras.

Pa grund av detta bestamdes det att i examensarbetet korrigera
poangsystemet for att 1 gram utslapp verkligen skulle spegla 1 svart poang,
vilka beskrivs i Tabell 3.0, 3.1 och 3.2.

For att fa en korrekt berdkning av ett hushalls uppvarmning i kWh/ar med
hansyn till hushéllets boyta i m? och boendetyp anvéndes
energimyndighetens genomsnittliga energianvéndning fér uppvarmning 150
kWh per m? och &r for lagenhet (Energimyndigheten, 2010) samt cirka 80
kWh per m? och ar for hus (Energimyndigheten, 2015). Den genomsnittliga
energianvandningen for uppvarmningen av ett hus, 80 kWh per m? och ér,
berdknades genom att ta uppvarmningen for det svenska genomsnittshuset
&r 2013 dividerat p& boytan, dvs. 12 200 kWh/&r/152 m? = 80 kWh/m? och
ar.
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For att fa fram den totala energiférbrukningen for uppvarmningen (kWh/ar)
for ett hushall anvandes formeln:

m? x (kWh per m?och &r, beroende pa boendetyp) = kWh per &r

For ett hus pé till exempel 250 m?blir det: 250 x 80 = 20 000 kWh/ar
For en lagenhet pa till exempel 250 m? blir det: 250 x 150 =37 500 kWh/ar

Svarta poang for Tabell 3.2 berdknades med ett antagande att ett hushall &r
av boendetyp hus p& 250 m? vilket motsvarar en arlig uppvarmning pa
20 000 kWh/ar (250 x 80 = 20 000 enligt formeln ovan). Hushallet har fyra
personer. COze utslappet i kg per ar och person kan fas med hjalp av
foljande formel:

(kg CO,e per kWh) x (kWh per ar)
antal personer

= kg CO,e per ar och person

CO2e utslappet i kg per ar och person for exempelvis gron el blir da:

0,005 x 20000

" = 25 vilket kan avlasas i Tabell 3.2, rad 1

Svarta poang fas genom att multiplicera CO.e utslappet i kg per ar och
person med 1 000. Exempel for svarta podngen for gron el blir: 25 x 1 000
= 25000 vilket dven kan avlasas i Tabell 3.2, rad 1.

Ytterligare ett forslag fran det framtagna poangsystemet var att maxpoang

skulle anvandas. Tanken bakom maxpodngen var att sétta en gréns for varje
kategori som inte borde dverskridas (Drakenberg & Sandstrom 2014, s.7).
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|3

1 poang blir 1 gram koldioxidekvivalenter: 1 poang/gram COZ2e
2 ton COZ2e per ar blir 2 000 000 gram CO2e per ar.

Om totalpodngen kan avgoras i gram sa blir detta:

2 000 000 poang per ar.

Om man sedan tar resan pa 30 procent:

2 000 000 poang*0,3= 600000 poang

Shoppa pa 15 %

2 000 000 poang*0,15= 300000 poang

Bo pa 30 %
2 000 000 poang“0,3= 600000 poang

Mat pa 25 %
2 000 000 poang*0,25= 500000 poang

Kalla: Drakenberg, J. & Sandstrém. J., 2014, s. 36

Figur 1: Ett forslag fran det framtagna poangssystemet

Maxpoang for transport under ett helt ar ar 600 000 poang enligt Figur 1,
vilket motsvarar en maxgrans pa 1 644 poang per dag (600 000 / 365 =
1 644). De svarta poangen for till exempel buss ar 1 154 for en timme per
person vilket kan avlasas i Tabell 3.1. Har man en grans pa 1 644 poang
innebér detta att man endast far pendla i 1,4 h om dagen (1 644 / 1 154 =
1,4), och detta da med ett miljovanligt alternativt. Detta resonemang
beddmdes orimligt varvid de framtagna maxpodngen slopades. Nya
berékningar genomfordes for att fa fram en ny sorts maxpoang som inte
fungerar som en grdans utan som ett matt for att berakna gréna poang.
Foljande berékningsséatt valdes istallet for det framtagna:

summan av alla svarta poang for kategorin

M Lo
axpoang antalet handlingar i kategorin

248820+ 1142+ 18050+ 1154
4

FOr transport blir maxpodngen: = 67 291,

se Tabell 3.1.

Efter korrigeringen av podngsystemet har de olika podngen nya betydelser.
Svarta poang motsvarar COe utslappet i gram. Gréna poang visar pa om
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handlingen &r bra eller dalig dar negativa poang ar en dalig handling med
mycket CO2e utslédpp och positiva podng &r en bra handling med lite COe
utslapp. Handlingar med storre utslapp av CO.e ger fler svarta poang. De
grona poangen berdknades med hjalp av formeln: gréna poang = maxpoéng
— svarta poang. Eftersom maxpoédngen korrigerades fick de gréna podngen
nya vérden, se Tabell 3.0, 3.1 och 3.2.

Tabell 3.0: Klimatutslapp samt poang for olika livsmedel.

Mat kg Svarta  Grona  Maxpoang
CO2e/kg poéang poang
1 kg benfritt svensk 26 26000 —-21621 4379
notkott
1kg hardost 11 11000 -6621 4379
1 kg kokta baljvaxter 0.3 300 4079 4 379
1 kg rensad lax 4.14 4140 239 4 379
1 glas kranvatten 0.14 140 4 239 4379
(1 pint)
1 kg ekologiskt 4gg 1.2 1200 3179 4379
1 kg Quorn 4 4 000 379 4379
1 kg lammkaott 21 21000 -16621 4379
1 kg fisk 3 3000 1379 4 379
1 kg &gg 1.5 1500 2 879 4 379
1 kg tofu 1.7 1700 2679 4 379
1 liter mjolk 1 1 000 3379 4 379
1 liter fil 1 1 000 3379 4 379
1 liter yoghurt 1 1000 3379 4 379
1 kg ost 8 8000 321 4 379
1 kg ris 2 2 000 2 379 4 379
1 kg potatis 0.1 100 4279 4379
1 kg pasta 0.8 800 3579 4 379
1 kg brod 0.8 800 3579 4 379
1 kg citrusfrukter 0.6 600 3779 4 379
1 kg salladgronsaker 1.2 1200 3179 4 379
1 kg rotfrukter 0.2 200 4179 4 379
1 kg kal 0.2 200 4179 4 379
1 kg gront/frukt 11 11000 -6621 4379
Importerat (flyg)
1 liter/kg olja 1.5 1500 2 879 4 379
1 liter/kg margarin 1.5 1 500 2879 4 379
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1 kg chips 2.2 2 200 2179 4379

1 liter lask 1.3 1300 3079 4 379
1 kg morotter 0.036 36 4 343 4 379
1 kg 16k 0.05 50 4 329 4 379
1 kg svenska tomater 0.7 700 3679 4 379
1 kg spanska tomater 0.3 300 4079 4 379
1 kg gurka 3.6 3600 779 4 379
1 kg sallad 0.51 510 3 869 4 379
1 kg svenskt griskott 3.50 3500 879 4 379
1 kg importerad gris 3.8 3800 579 4 379
1 kg svensk kyckling 2.2 2 200 2179 4379
1 kg importerad 2.9 2900 1479 4 379
kyckling

1 kg importerat notkott  20.5 20500 -16121 4379
(EV)

1 kg importerat notkott ~ 28.7 28700 —24321 4379
(Brasilien)

Tabell 3.1: Klimatutslapp samt poéng for olika transportmedel.

Transport kg Svarta  Grona Maxpoang

COcze/person poang poang

och h

Flyg (870km/h)  248.82 248820 181529 67291
Tag (160km/h)  1.142 1142 66 149 67 291
Bil bensin 18.05 18050 49241 67 291
(90km/h)
Skanetrafiken 1.154 1154 66 137 67 291
buss (60km/h)

Eftersom poangen for uppvarmning beror pa boendetyp och boyta kommer
maxpodngen att variera for varje anvandare. For en anvéndare med till
exempel boendetypen hus pa 250 m? och 4 personer i hushéllet kan svarta-,
grona- och maxpodng ses i Tabell 3.2. Maxpoang berdknades enligt
foljande:

250 x 80 x 0.441
4

Maxpoang = ( ) x 1000
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Déar 250 = anvéandarens boyta

80 = den genomsnittliga uppvarmningen for energianvandning for ett hus
0.441 = medelvardet av klimatutslappet for uppvarmning av boende (andra
kolumnen i Tabell 3.2)

4 = antalet personer i hushallet

Grona podng berédknas genom maxpoang — svarta poéang.

Tabell 3.2: Klimatutslapp samt poéng for olika uppvarmningar av boende.

Upp- kg kg Svarta Grona Max-
varmning CO2e/ CO2e/ poéang poang poang
kWh  aroch
person
el, gron 0.005 25 25000 2 180 000 2 205 000
el, nordisk 1 5000 5000000 —2795000 2205000

luftvarme- 0.5 2500 2500000 —295000 2 205 000
pump

berg och 0.255 1275 1275000 930000 2 205 000
jordvarme-

pump

fjarrvarme  0.125 625 625 000 1 580 000 2 205 000
fjarrvarme  0.25 1 250 1250000 955000 2 205 000
(hogt

organiskt)

oljepanna 0.375 1875 1875000 330000 2 205 000
oljepanna 1 5000 5000000 —2795000 2205000
(lagt

fossilt....)

pellets 0.4 2000 2000000 205000 2 205 000

vedpanna 0.5 2 500 2500000 —295000 2 205 000
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4.2 Pappersprototyper

Tre pappersprototyper utvecklades for att besvara de tva forsta punkterna
under kapitel 1.3 Problemformuleringar:

e Hur kan prototypen designas for att uppmuntra till fortsatt
anvandning?

e Kan man med hjalp av prototyper 6ka anvandbarheten genom att
involvera olika testpersoner?

Malet var att analysera hur anvandbarheten skulle kunna forbattras samt om
prototypen skulle kunna engagera anvéandarna till fortsatt anvandning.

Véalkommen till I Om Klimatkampen

Klimatkampen

- Text om appen och vad den gér ut pé -

Logga in med Facebook

Fortsatt utan att logga in

Figur 2: Startsida Figur 3: Informationssida

Startsidan for alla pappersprototyper kan ses i Figur 2. Startsidan erbjuder
mojligheterna att antingen logga in med Facebook eller fortsdtta utan att
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logga in. Om anvandaren valjer att fortsatta utan att logga in kommer all
data sparas lokalt i telefonens minne.

Fordelarna med Facebook-login &r att anvandarna inte behdver skapa ett
nytt anvandarid respektive losenord for att fa atkomst till prototypen.
Facebooks APl mojliggor aven atkomst till publik information som
vanlista, profil och mejladress. | vidareutveckling av denna prototyp skulle
vanlistan mojliggora tavlingar sinsemellan.

Informationssidan for alla pappersprototyper visas i Figur 3. Den ser
likadan ut for alla pappersprototyper eftersom det dr en sida utan nagon
speciell koppling till de andra sidorna. Sidan innehaller utdver en
stangfunktion endast information om prototypen.

Intervjuer pa alla pappersprototyper genomfordes for att kunna dra
slutsatsen om hur de kan forbattras. Malet med intervjuerna var att oka
anvandbarheten och forsoka uppmuntra till en fortsatt anvandning av
prototypen. Detta beskrivs i kapitel 2.2.2 Intervjuer.

4.2.1 Troféer

@ miljoBov

miljoNovis
@ miljoElit
@ miljoHjalte
H

6

oo

s ! miljoKung

Figur 4: Troféer
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Prototypens olika troféer som examensarbetarna har tagit fram och designat
visas i Figur 4. Troféerna representerar prototypens nivaer med miljoKung
som bast och miljéBov sdmst.

Ett sétt att uppmuntra anvéndarnas engagemang i applikationen &r att ha
olika nivaer for deras miljoinsatser, darfor skapades troféer. Anvandarna
belénas med troféer beroende pa vilken niva de ar pa. Nivaerna pa troféerna
kan avlésas enligt Tabell 4. Poangintervallen representerar COe utslapp i
gram. FOr att uppna 2-gradersmalet och ha ett utslapp pa bara 2 ton gram
per ar maste anvandaren uppnd poangintervallet for miljoKung, dvs.
2 000 000 poéng. En annan bidragande faktor till 6kad motivation skulle
kunna vara att ha en progress bar som visar anvandarens framsteg och hur
langt anvandaren har till nasta niva. P4 s vis kan anvéandaren alltid fa
feedback pa sina prestationer.

Tanken bakom troféernas design var for att fa till en sa spelliknande
applikation som mojligt. Det beddmdes att det skulle vara roligt for
anvandaren att ha olika troféer beroende pa framsteg. miljoNovis samt
miljoBov designades for att tilldelas anvandare som har ett CO.e utslapp
som ar storre an genomsnittsutsléppet i Sverige, vilket ar 5,6 ton.

Tabell 4: Poangintervall for alla troféer

Niva | Trofé Poangintervall

1 miljsKung <=2 000 000

2 miljoHjalte 2 000 001 — 3 800 000
3 miljoElit 3 800 001 —5 600 000
4 miljoNovis 5600 001 — 10 000 000
5 miljoBov > 10 000 000

4.2.2 Pappersprototyp 1

Med forsta pappersprototypen dr det tankt att anvéndaren ska ha
direktatkomst till loggning, profil samt information fran alla
applikationssidor. Det dr &ven tankt att alla troféer ska synas i
navigationsbaren pa alla applikationssidor. Troféerna ar genomskinliga fran
borjan och fargas allteftersom anvandaren tjanar dem.
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Dagens handling Mat

| kyckling | [ 30|g

F =
L

[ morot | [ s

A

Figur 5: Huvudsida Figur 6: Sida for loggning av mat

Huvudsidan for pappersprototyp 1 visas i Figur 5. Anvandaren kan under
huvudsidan vélja att logga mat, transport och boende. Om anvéandaren
klickar pa mat, transport eller boende ska en ny sida med majlighet for
loggning visas. Fran huvudsidan kan anvandaren dven komma at sin profil
samt information om prototypen.

Sidan déar man loggar mat kan ses i Figur 6. Under matsidan &r det tankt att
anvandarna ska kunna logga sin mat nar de klickar pa plusknappen. Vid
klick listas alla matratter som finns i databasen. Ddrefter kan anvandaren
vélja vilken ratt som ska loggas samt skriva in vikten. Dessa val kan sedan
sparas genom att anvandaren klickar pa Spara.
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4.2.3 Pappersprototyp 2

Designen for pappersprototyp 2 skiljer sig inte mycket fran pappers-
prototyp 1. Det enda som skiljer &r det grafiska och loggningsfunktionen.

Logga

Transport

|
; Profil

Figur 7: Huvudsida Figur 8: Pop-up ruta for
transport

Huvudsidan for pappersprototyp 2 kan ses i Figur 7. Fran huvudsidan har
anvandaren atkomst till loggning, profil och information. N&ar anvandaren
klickar pa nagon av loggningsknapparna ska en pop-up ruta visas. | denna
ruta ska anvandaren ha mojlighet till att logga handlingen. I
navigationsbaren till huvudsidan ska alla troféer visas.

En pop-up ruta for loggning av transport beskrivs i Figur 8. Denna pop-up
ruta visas nar anvandaren har valt att logga transport. De tomma rutorna &r
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till for att anvandaren ska kunna logga anvéndning av respektive
transportmedel i form av antalet timmar.

En pop-up ruta visas nar anvandaren har valt att logga mat, vilket kan ses i
Figur 9. Pop-up rutan ar till for att logga mat. Alla matréatter fran databasen
delas upp i olika kategorier. Hade de listats pa pop-up rutan hade det blivit
alldeles for ostrukturerat och riskerar darmed att Overvaldiga anvandaren.

\ ] Tillbaka Chark

lammkott
griskott

kyckling

—

|paRa | | ANGRaSENASTE

—

Figur 9: Pop-up ruta for mat Figur 10: Sida for Chark

Anvéndaren véljer kategorin for matrdtten som ska loggas och en annan
sida med matratter visas.

Sidan for kategorin Chark kan ses i Figur 10. Om anvandaren har valt
kategorin Chark vid loggning av mat kommer denna sida att visas. Har
listas alla matratter som tillhor kategorin chark. De tomma rutorna &r till for
att anvandaren ska kunna skriva in vikten pa den matratt som ska loggas.
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4.2.4 Pappersprototyp 3
Denna pappersprototyp &r designad for visuell enkelhet.

boende

Figur 11: Huvudsida Figur 12: Aktivitetssida

Huvudsidan till pappersprototyp 3 visas i Figur 11. Pa huvudsidan har
anvandaren atkomst till profil-, information- samt aktivitetssida. Vid klick
pa aktivitetsknappen skickas anvandaren vidare till en sida for att logga
aktiviter.

Aktivitetssidan till pappersprototyp 3 kan ses i Figur 12. Anvandaren kan
pa denna sida vélja att logga vald aktivitet. Vid klick pa viss aktivitet
kommer anvandaren vidare till en loggningssida for respektive aktivitet.
Viljer anvandaren att exempelvis klicka pa matknappen skickas
anvandaren vidare till sidan for att logga mat.
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Tillbaka Tillbaka

O

lammkott

kott

griskott

notkott

Figur 13: Sida for att logga mat Figur 14: Sokexempel

Anvéndaren kan i Figur 13 soka efter specifik mat. Den nedersta delen &r
tankt att vara osynlig for anvandaren tills dess att ett matalternativ har
hittats och valts. Anvandaren kan &ven valja att ga tillbaka till foregaende
sida.

Nar anvandaren har sokt efter ett begrepp som till exempel kott listas alla
ord som innehaller begreppet. Detta kan ses i Figur 14.

34



Tillbaka Tillbaka

o

lammkott

kott

griskott

notkott

notkott H 50‘2 | spara |

angra
senaste

Figur 15: Sokresultat Figur 16: Exempel dar
anyandaren véljer att logga

Anvandaren kan valja fran listan vad som ska loggas enligt Figur 15.

Vid val av exempelvis nétkott som framgar i Figur 16 kommer de nedersta
rutorna att bli synliga for anvandaren och ifyllas automatiskt, med undantag
for vikten som anvandaren sjalv ska fylla i. Anvandaren kan sedan vélja att
spara valet genom att klicka pa spara. Om anvandaren vill logga ytterligare
mat kan detta goras genom att bérja om sdkningen.
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4.2.5 Sammanstéllning av intervjuer

En gemensam namnare for pappersprototyp 1 var att testpersonerna tyckte
att den vid forsta intryck var visuellt tilltalande. Den &r mer spelliknande &n
de andra pappersprototyperna dels pa grund av att troféerna ar synliga men
aven for att ikonerna for loggning ar mer lekfulla. Testpersonerna tyckte
aven om anvandbarheten i pappersprototyp 1 da man har direktatkomst till
loggning, profil samt information fran alla applikationssidor.

Att alla handlingar listas da anvdndaren véljer att logga var mer
latthanterligt for halften av testpersonerna i jamforelse med sokfunktionen.
Dessa tyckte att denna funktion var mer praktisk an sékfunktionen.

Pappersprototyp 2 var inte lika uppskattad bland testpersonerna. Den sag
mindre tilltalande ut samtidigt som Kkategoriindelningen av mat-
konsumtionen var forvirrande.

Pappersprototyp 3 gav upphov till blandade asikter bland testpersonerna.
Vissa tyckte om den visuella enkelheten medan andra ville ha direktatkomst
till loggningsfunktionerna fran huvudsidan. De ansdg att det var
omstandligt att det kravdes ett extraklick for att komma at loggningen. En
av testpersonerna gillade att det ar fa alternativ eftersom det ar lattare att
komma ihdg. Sokfunktionen i denna pappersprototyp var omtyckt bland
hélften av testpersonerna. Funktionen anséags vara enkel och praktisk.

Nagot som alla testpersoner uppskattade var att anvandaren pa profilsidan
kan se sin progress bar.

Testpersonerna hade foljande feedback pa vad de ansag saknades:

Historik pa loggningen

Dela framsteg pa Facebook

Flera trofeer

Vid loggning av mat dela med antalet personer i hushallet

Vid loggning av transport dela upp samakning av bil

Vid boende dela upp uppvarmningen pa antal personer i hushallet
samt ange arlig kWh forbrukning

7. Bade lista och soka vid loggning

ook wnE

Utover denna feedback observerade kunden att ett skal for loggning av
shopping saknades.
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4.2.6 Slutsats

Efter sammanstallningen av intervjuerna kunde flera slutsatser dras om
pappersprototyperna.

Nagra testpersoner tyckte att det saknades historik pa loggningarna som
skulle méjliggora att se om man har missat att logga nagot for dagen. Ett
onskemal var att kunna ta bort vissa loggningar fran historiken om dessa
var felloggade.

Att dela framsteg pa Facebook skulle mojliggora tavlingar bland
anvandarna.

Flera troféer skulle mojliggora ett hogre engagemang bland anvandarna da
det finns flera nivaer. Detta innebéar att anvandaren inte behover sta fast pa
en niva alltfor lange vilket kan leda till motivationsbrist.

Att logga matinkopen skulle vara lattare for anvandaren an att logga varje
maltid, dels eftersom antalet gram oftast star pa férpackningarna men aven
for att det ar svart att veta hur mycket maltiden och dess innehall vager.
Matinkopen delas med antal personer i hushdllet och darmed far
anvandaren en dverskadlig blick 6ver sitt individuella COze utslapp. Aven
vid samakning &r det bra for anvandaren att kunna fylla i hur manga
personer som aker med i bilen for att fa ett mer rattvist resultat. Vid
loggning av boende kan uppvarmningen delas pa antalet personer i
hushallet.

Att bade lista handlingarna samt kunna soka ar en funktion som skulle
underlatta loggningen. Om anvéndaren inte skulle hitta handlingen i listan
sa kan en sokning goras.

Kunden foreslog en knapp for loggning av shopping. Knappen ska inte
inneha nagon funktionalitet utan endast finnas dar for att mojliggora
vidareutveckling.

Tva nya pappersprototyper skapades efter feedbacken fran de tre
foregaende pappersprototyperna. Dessa tva pappersprototyper fungerade
som designmal for utvecklingen av tva anvandargranssnitt i iOS. Malet var
att testa anvéndargranssnitten for att se vilken som har lampligast
anvéandbarhet.
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Kapitel 5

5 Design

Under designdelen av examensarbetet utvecklades tva anvandargranssnitt
dar syftet var att jdmfora dessa och valja ett av dem till utveckling av
prototypen. Med tanke pd examensarbetets avgransning har inte punkterna
2, 4 och 5 fran kapitel 4.2.4 Sammanstéllning av intervjuer prioriterats
vid utvecklingen av anvandargranssnitten.

5.1 Anvandargranssnitt

Tva anvandargranssnitt utvecklades utifran de tva nya pappersprototyperna.
Anvandargranssnitten utvecklades i programmeringsspraket Swift till iOS
med hjalp av utvecklingsmiljon Xcode. Den stérsta skillnaden mellan dessa
anvandargranssnitt ar navigeringen.

Anvéndargréanssnitten testades sedan genom direkta observationer som
beskrivs i kapitel 2.3.1 Direkt Observation.
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5.1.1 Anvandargranssnitt 1

iOS Simulator - iPhone 6 - iPhone 6 / iOS 8.2 (12D508)

Carrier & 3:04 PM

Vilkommen till
Klimatkampen

f Logga in med Facebook

Fortsatt utan att logga in

-—

iOS Simulator - iPhone 6 - iPhone 6 / iOS 8.2 (12D508)

Carrier & 3:05 PM -—

y

®),»

e

Figur 17: Startsida

Figur 18: Huvudsida

Figur 17 visar forsta sidan i anvandargranssnitt 1 dar anvéndaren kan logga
in med Facebook eller fortsatta utan att logga in. Oavsett hur anvéndaren
valjer att ga vidare visas nasta sida i anvandargranssnittet som ar
huvudsidan, enligt Figur 18. Fran huvudsidan kan man navigera vidare till
profilsidan, information, logga mat, logga transport, logga boende samt till

ett skal fér loggning av shopping.
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iOS Simulator - iPhone 6 - iPhone 6 / iOS 8.2 (12D508) '

Carrier 3:05 PM -
Tillbaka Profil

iOS Simulator - iPhone 6 - iPhone 6 / iOS 8.2 (12D508)

Namn:
Melisa Vidojevic
testsets

Poing: -~
5765 4 ‘
Troféer: Du &r: miljoBov NS Y

miljiBov  miljoNovis ~ milj6Elit ~ miljoHjalte miljoKung Inf ti Kii tka
nformation om Kiimatkampen
Klimatkampen handlar om...

Stang

Kvartill néstatrofé: =

——

Min Historik

Figur 19: Profilsida Figur 20: Information pop-up

Profilsidan kan ses i Figur 19. Langst upp till vanster visas en bild pa
anvandarens nuvarande trofé. Vid sidan om denna kan man se anvandarens
namn och antal podng. Anvandaren kan &ven se en progress bar som visar
hur lang denne har till nasta trofé. Langst ner pa profilsidan kan man via
Min Historik navigera vidare till historiken.

Figur 20 visar en informations pop-up som kommer upp nar man fran
huvudsidan trycker pa knappen med i-symbolen.
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| i0S Simulator - iPhone 6 - iPhone 6 / i0S 8.2 (12D508) . iOS Simulator - iPhone 6 - iPhone 6 / iOS 8.2 (12D508) .

Carrier = 3:05 PM L__J Carrier ¥ 3:05 PM L__J
Tillbaka Historik Tillbaka Historik

Fiqur 21: Historiksida Figur 22: Borttagning av Tofu

Nar anvandaren klickar pd Min historik fran profilsidan visas en lista med
vad anvéndaren har loggat hittills, se Figur 21. Om anvandaren vill ta bort
nagot fran listan kan detta goras genom att halla fingret pa det man vill ta
bort och dra at vanster, da kommer Delete fram vilken kan ses i Figur 22.
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iOS Simulator - iPhone 6 - iPhone 6 / iOS 8.2 (12D508)

Carrier ¥ 3:05 PM
Tillbaka Mat

Potatis

Tofu

Agg

iOS Simulator - iPhone 6 - iPhone 6 / iOS 8.2 (12D508)

Carrier ¥ L1l

) 3:05 PM
Tillbaka Logga mat

Potatis

Spara

Figur 23: Sida som listar upp mat

Figur 24: Sida for att logga mat

Om man vill logga mat klickar man pa morotssymbolen pa huvudsidan som
gor att man kommer vidare till sidan som visas i Figur 23. Pa denna sida
visas en lista med mat. Sa fort anvandaren valjer nagot fran listan visas
sidan dér loggningen kan sparas. Denna sida kan ses i Figur 24 med
exemplet att anvéndaren har valt att logga potatis. Sidan har ett falt dar man
kan skriva in antalet gram man vill logga.

Sidorna i Figur 23 och Figur 24 ser likadana ut for loggning av transport
och boende med undantaget textféltet i Figur 24, dar skillnaderna &r att det
loggas i enheten timmar i transport, och antal personer i hushallet i boende.
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iOS Simulator - iPhone 6 - iPhone 6 / iOS 8.2 (12D508) iOS Simulator - iPhone 6 - iPhone 6 / iOS 8.2 (12D508)

Carrier 3:06 PM —
Tillbaka Shopping

Din information &r nu sparad

Stéang

Figur 25: Pop-up som bekraftar Figur 26: Skal for shopping
loggningen

Om anvandaren klickar pa Spara sa sparas det man valde att logga. Darefter
visas en pop-up ruta med Din information ar nu sparad, enligt Figur 25.
Efter att ha stangt denna pop-up ruta kan anvéandaren klicka pa Tillbaka och
skickas da tillbaka till sidan i Figur 23.

Figur 26 visar skalet for shopping.

44



5.1.2 Anvandargranssnitt 2

" ios Simulator - iPhone 6 - iPhone 6 / iOS 8.2 (12D508) ‘ iOS Simulator - iPhone 6 - iPhone 6 / iOS 8.2 (12D508) ]
E 3:06 PM Carrier & 3:06 PM -

yulhe - SR ey
JFortsattutdniattloggain s

X -

Figur 27: Startsida Figur 28: Profilsida

I Figur 27 kan man logga in via Facebook eller fortsatta utan att logga in.
Né&r anvéndaren har loggats kommer profilsidan upp som forsta sida enligt
Figur 28. Efter inloggningen kan anvandaren navigera till vilken sida som
helst av de som &r synliga i tab baren. Pa profilsidan kan anvandaren se sitt
namn, antal poang, nuvarande trofé samt en progress bar till nasta trofé.
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" i0S Simulator - iPhone 6 - iPhone 6 / I0S 8.2 (12D508) B iOS Simulator - iPhone 6 - iPhone 6 / iOS 8.2 (12D508) 1
Carrier & 3:06 PM - Carrier ¥ 3:07 PM —

¢ BBOBH @ < BOOSOH @

®@ 4 & A ¥ O S5 A& A W

Figur 29: Historiksida Figur 30: Borttagning av Tofu

Efter att anvandaren klickar pa Min historik i profilsidan som ses i Figur 28
kommer anvandaren vidare till historiksidan, se Figur 29. Pa denna sida
listas anvandarens logghistorik. Anvandaren kan valja att ta bort specifika
loggningar fran historiken genom att halla in vald rad i listan och sedan dra
den till vanster. Da dyker alternativet Delete fram som kan ses i Figur 30.
Trycker anvandaren pa Delete tas det bort fran historiken.
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" i0s Simulator - iPhone 6 - iPhone 6 / i0S 8.2 (12D508)

Information om Klimatkampen
Klimatkampen handlar om...

Stang

Figur 31: Information pop-up

Informationsknappen finns tillganglig pa alla sidor. Nar man trycker pa
knappen dyker fonstret Information om Klimatkampen upp. Detta kan ses i
Figur 31.
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i iOS Simulator - iPhone 6 - iPhone 6 / iOS 8.2 (12D508) 1 i iOS Simulator - iPhone 6 - iPhone 6 / iOS 8.2 (12D508) 1
Carrier & 3:07 PM L0 Carrier ¥ 3:07 PM (—

8 @ @ .@ L:X @ Buss| ) Cancel

Skanetrafiken buss
248.82 CO2e/person och h

Flyg

248.82 CO2e/person och h

Skanetrafiken buss
1.154 CO2e/person och h

Tag
0.1142 CO2e/person och h

v i

Transport | Transport

Figur 32: Sida som listar upp Figur 33: Sokresultat vid sokning
transportmedel efter Buss

Klickar anvandaren pa Transport i tab baren kommer sidan fér loggning av
transport fram. Detta kan ses i Figur 32. Pa sidan listas
transportalternativen respektive deras CO2e utsldpp upp. Anvandaren har
aven mojlighet att soka i listan. I Figur 33 soker anvandaren efter Buss och
alternativet som innehaller begreppet dyker upp, i detta fall Skanetrafiken
Buss. Véljer anvandaren detta alternativ visas sidan for sjalva loggningen,
vilket kan ses i Figur 34.

Sidorna Mat respektive Boende ser likadan ut som i Transport. Undantaget

ar Shopping som &r en tom sida. Denna sida &r avsedd for vidareutveckling
da det for tillfallet inte finns nagra varden for shopping i poangsystemet.
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" i0S Simulator - iPhone 6 - iPhone 6/ i0S 8.2 (12D508) 1

i iOS Simulator - iPhone 6 - iPhone 6 / iOS 8.2 (12D508) .
Carrier 3:07 PM

< Bl @

Din information ar nu sparad

Stang

Figur 34: Sida for att logga Figur 35: Pop-up som bekréftar
transport loggningen

Anvandaren kan logga hur lange denne har akt buss genom att ange antalet
timmar i det tomma faltet i Figur 34. Klickar anvandaren pa Spara dyker

det upp en pop-up som konfirmerar att anvandaren har sparat
informationen, som kan ses i Figur 35.
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5.2 Sammanstéllning av direkt observation

Samtliga testpersoner utforde uppgifterna under Instruktioner i kapitel
2.3.1 Direkt Observation utan hinder. En av testpersonerna hade dock
svart for att hitta samt ta bort sin historik. Detta kan dock forklaras av att
det ar stor skillnad pa att testa pa en laptop istéllet for en iPhone.

Fyra av fem testpersoner var enade om att navigeringen i
anvandargranssnitt 2 var enklast att forsta och anvanda. Anledningen till
detta var att anvandargranssnittet har en tab bar som ar synlig langst ner pa
alla sidor. Med tab baren kan man enkelt navigera till alla sidor i
anvandargranssnittet forutom till sin historik som istallet &r atkomlig fran
profilsidan. Tab baren i anvandargrénssnitt 2 har aven fordelen att varje
knapp har en bild med foérklarande text under.

En del testpersoner poangterade att progress baren hade varit tydligare med
antingen procent eller poang som visar pa hur nara man ar till nasta trofé,
samt vilken det &r. Kunden ville dven att troféerna alltid ska vara fargade i
navigationsbaren. Ytterligare en synpunkt fran kunden var att
bakgrundsbilden till anvandargranssnitt 2 inte skulle ha med IXX-loggan.

Bakgrundsbilden i anvandargranssnitt 1 var behagligast att se pa enligt de
flesta testpersoner. Bakgrundsbilden i anvéndargranssnitt 2 var for mork
och det medférde att texten inte syntes ordentligt, vilket gjorde att
testpersonerna foredrog den andra bakgrundsbilden.

Information om CO2e utslapp under varje handling i anvandargranssnitt 2
uppskattades av testpersonerna. Det ger anvéndaren en bild av hur
miljovanlig en handling &r i jamforelse med andra handlingar i listan. Lite
mer information om CO2e hade okat forstaelsen for klimattanket, enligt
testpersonerna.

En del testpersoner ansag att prototypen bor ha en funktion som gor att man
enkelt kan logga handlingar som man brukar logga. Till exempel om man
som anvandare brukar logga att man kor bil en timme om dagen ska detta
komma upp som alternativ nasta gang man vill logga transportmedel.

Ett annat forslag var att implementera loggning av uppvarmning som en

installning pa profilsidan istallet for pa en egen sida eftersom det bara
behovs loggas en gang. Det hade &ven varit bra att ha en forklaring till
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varfor man som anvandare behdver ange antalet personer i hushallet nar
man ska logga uppvarmning.

Ingen av testpersonerna uppskattade att man var tvungen att klicka pa
Tillbaka efter att man har sparat en handling. Denna asikt gallde bada
anvandargranssnitten. Testpersonerna ansag att man skulle komma tillbaka
till listan i Figur 23 respektive Figur 32 efter att ha stangt pop-upen som
talar om att det man valde att logga har sparats.

5.3 Slutsats

Efter sammanstéliningen av de direkta observationerna kunde flera
slutsatser dras om anvandargranssnitten.

Eftersom samtliga féredrog anvandargranssnitt 2 for tab baren med den
enkla navigeringen ska denna vidareutvecklas med foljande modifikationer:

1. Bakgrundsbilden for anvandargranssnitt 1 ska anvandas istallet for
bakgrundsbilden fér anvandargréanssnitt 2

2. Efter loggning av vald handling skickas anvéndaren vidare till listan
med handlingar istallet for att klicka pa Tillbaka

3. En forklaring till varfor anvandaren ska ange antalet personer i
hushallet ska laggas till

4. Installning for hushallets uppvarmning déar anvandaren kan fylla i

boendeform, boyta och antalet personer i hushallet ska finnas pa

profilsidan

Troféerna ska alltid vara fargade

Procent eller poang bredvid progress baren ska l&ggas till

Vilken trofé som ar man ar pa vag att tjana in ska framga

Information om CO-e ska laggas till

Funktion for att enkelt kunna logga handlingar som man brukar

logga ska laggas till

10. Sidomeny for nya sidor avseende Information, Sponsorer och
Deltagare ska laggas till

11. En tom pop-up vid klick pa en trofé i navigationsbaren ska laggas
till

©CoNo O
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Kapitel 6

6 Utveckling

Under utvecklingsdelen av examensarbetet implementerades prototypen
med hjalp av utvecklingsmiljon Xcode i programmeringsspraket Swift.

6.1 Prototypens implementation

For att kunna implementera prototypen kravdes det en teknisk 16sning for
att spara anvandarnas data. Detta ledde till f0ljande alternativ:

e Lokalt i mobilminnet
e P& en server
e Péen tredjeparts molndatabas

Detta examensarbete gick i huvudsakligen ut pa att ta fram forslag pa hur
en applikation kan se ut, déar fokus lag pa hur en anvandare kan motiveras
till att "klimatbanta". Genom att anvanda en molndatabas fran en tredjepart
kunde fokus laggas pa front-end utvecklingen. Denna slutsats svarade pa
den tredje problemformuleringen:

e Vilka tekniska losningar finns det for att samla in data kring
anvandarnas nuvarande beteende?

Att spara data i anvandarens mobilminne utesléts direkt, eftersom om
anvandaren skulle byta mobil sa skulle inga data vara sparat i den nya
mobilen. Mobilminnet dr aven begransat och det finns risk att minnet tar
slut.

Det andra alternativet var att spara data pa en server, vilket hade kravt
implementering av olika sékerhetsmekanismer som till exempel kryptering
av anvandarnas I6senord. Det fanns heller inte tillgang till ndgon server pa
foretaget, vilket skulle ha kravt uppsattning och underhall av en server.
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Att spara anvandarens data pa en molndatabas kraver internetatkomst for att
data ska kunna sparas, vilket kan vara till en nackdel om anvandaren inte &r
uppkopplad till Internet. Ytterligare en nackdel kan vara att molndatabaser
blir dyrare ju mer data som behdver lagras.

6.1.1 Parse iOS SDK

Parse &r en backend leverantdr av molndatabaser, push-notifikationer och
integration med Facebook.

Parse erbjuder en gratis databas som begransas till 30 forfragan/sekund som
for denna prototyp ansags vara tillrackligt. Vid behov av fler fragor till
databasen per sekund tar Parse ut en avgift som ar beroende pa antalet
fragor/sekund (Parse, u.a.b).

Parse erbjuder aven sakerhetsfunktioner vilket kan vara en fordel for den
som utvecklar ett system eftersom denne kan fokusera pa front-end
utvecklingen och inte behdver oroa sig 6ver hur data sparas i databasen. Ett
exempel pa en sikerhetsmekanism ar att anslutningar sker via HTTPS och
SSL. Parse avvisar alla anslutningar som inte & HTTPS vilket innebér att
den som anvander sig av Parse inte behdver oroa sig for man-in-the-middle
attacker. En man-in-the-middle attack ar en typ av cyberattack dar en
person avlyssnar trafiken mellan tva parter och kan utge sig for att vara
nagon av dem i syfte att fa information som parterna skickar till varandra
(Gollmann, 2011, s.280). En annan sakerhetsmekanism &r att I6senord i
Parse-databasen hashas med hashfunktionen bcrypt (Parse, u.a.a).

6.1.2 Facebook iOS SDK

For att kunna integrera prototypen med Facebook anvandes Facebook iOS
SDK. Med hjalp av Facebook SDK kan man bland annat h&mta
Facebookanvandarens publika information, lokalisera Facebookbilder och
dela framsteg for en viss applikation.
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6.1.3 Prototypen

Som ett resultat av de direkta observationerna utvecklades prototypen enligt
féljande bilder:

Carrier & 10:45 AM == Carrier 10:46 AM -_—
L (SI=ISIRI SIS
Profil
Namn Poing
VALKOMMEN TILL 5600000
KLIMATKAMPEN |
>
“
Kvar till ndsta trofé miljoElLit
. /. p
- ¥
> Y

Boendeinstéllning

|
Fortsétt utan 2tk loggziin @ ’ * » ‘
Figur 36: Startsida Figur 37: Profilsida

Figur 36 visar startsidan for prototypen. Bakgrundsbilden till prototypen
blev den som fdredrogs av testpersonerna, vilket beskrivs av punkt 1 i
kapitel 5.3 Slutsats. Figur 37 visar att anvandaren kan komma at
boendeinstallningar fran profilsidan och se vilken anvandarens nasta trofé
ar, enligt punkt 4 och 7 i kapitel 5.3 Slutsats.

Pa alla sidor i prototypen, forutom pa startsidan, kan man se troféerna och
att de alltid ar fargade. Se punkt 5 i kapitel 5.3 Slutsats.
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Carrier & 10:47 AM - Carrier 10:50 AM -

R8O < BRGEGSHO

Information ‘rofil N
Poding Uppvéarmning: El, Grén
Sponsorer 19-05-2015 10:47
5600000
Deltagare
|
™
trofé miljoElit
ti‘»- !

‘18
o -
e

S L. .0 2 0 3 L 22

Profil Mat Tr Profil Mat T

Figur 38: Sidomeny Figur 39: Historik efter loggning
av gron el

Figur 38 visar sidomenyn, som &ven den implementerades efter feedback
fran de direkta observationerna, se punkt 10 under kapitel 5.3 Slutsats.
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Carrier = 10:50 AM == Carier = 10:50 AM -
ek MOS0 < R8s
Q
Berg och jordvarmepump El, Gron
El, Grén
El, Nordisk J

Fjarrvarme = : .
Lagenhet (1 Hus &
Fjarrvarme (Hogt organiskt) -

Luftvarmepump .
Oljepanna ""‘f";(‘ /
Oljepanna (lagt fossilt innehall)

Pellets

Vedpanna . 1 v
-

®@ S & W A O /S A& w @

Profil Ma Tr | Profil Ma

Figur 40: Sida som listar upp Figur 41: Sida for att logga boende
uppvarmningsalternativ

Figur 41 visar sidan for att logga boende som ar atkomligt fran profilsidan
via Boendeinstéllning. P& den har sidan kan man som anvandare fylla i
antal personer i hushallet, boyta och valja hus eller lagenhet.
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Carrier = 10:50 AM (— Carrier

D))

10:50 AM -

L SI=ISI@ISIOe) < EReeeslO

Q Avbryt
Bréd
0.8 kg CO2e/kg Gurka

Chips
2.2 kg CO2e/kg -

Citrusfrukter
0.6 kg CO2e/kg Spara

Fil

1.0 kg CO2e/kg
Fisk

3.0 kg CO2e/kg

Griskott, importerad
3.8 kg CO2e/kg

Griskott, svensk

s
3.5 kg CO2e/kg 3 \\ ‘ ¥,
Gront/frukt W
11.0 kg CO2e/kg y N »/
Gurka e P
i 4

3.6 kg CO2e/kg

Hardost \ 7, k

11.0 kg CO2e/kg A VV \ 7
Kokta baljvaxter \\ y

0.3 kg CO2e/kg ¢
Kranvatten d A 1
@ S & W A ®@ 4 & W A

Profil Mat Transport Shopping Hushéll Profil Mat Transport Shopping Hushall

Figur 42: Sida som listar upp mat  Figur 43: Sida for att logga mat
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Carrier & 10:51 AM L1 Carrier & 10:51 AM -

L SIEIIRISIONe) < BReeestO

Q Avbryt
Bil bensin
18.05 CO2e/person och h
Flyg

248.82 COZe/person och h

Skanetrafiken buss
1.154 CO2e/person och h

Tag
0.1142 CO2e/person och h

@ /& & = @A ® 4 @ W A

Profil Mat Transport Shopping Hushall Profil Mat Transport Shopping Hushall

Figur 44: Sida som listar upp Figur 45: Sida for att logga
transportmedel transport
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Carrier & 10:51 AM - Carrier = 10:51 AM —

L SISSIBISION®) L SI=ISIRISIONe,
Figur 46: Shoppingskal Figur 47: Hushallsskal

Figurerna under kapitel 6 Utveckling forestaller prototypen. Prototypen
designades och utvecklades utifran slutsatsen av de direkta observationerna
som beskrivs i kapitel 5.3 Slutsats. Dessvarre kunde inte punkterna 3, 6, 8
och 9 implementeras pa grund av tidsbrist. Darfor har dessa punkter dven
foreslagits i kapitel 7.1 Forslag till vidareutveckling.

Det designades &ven tre nya troféeer till prototypen eftersom detta var ett
onskemal fran intervjuerna av pappersprototyperna. De nya troféerna finns i
Figur 48, 49 och 50. Dessa representerar miljoDjavul, miljoPajas samt
miljéAngel.
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Figur 48: miljéDjavul Figur 49: miljoPajas  Figur 50: miljoAngel

Eftersom dessa troféer tillkom uppdaterades Tabell 4 i kapitel 4.2.1
Troféer med nya intervall, se Tabell 5. miljoAngel blev nu bést och
miljoDjavul sémst.

Tabell 5: Uppdaterade poangintervall for alla troféer

Niva | Trofé Poangintervall

1 miljsAngel <=2 000 000

2 miljoKung 2 000 001 — 2 900 000
3 miljoHjalte 2 900 001 — 3 800 000
4 miljoElit 3800 001 - 4700 000

5 miljoNovis 4700 001 — 5 600 000

6 miljoPajas 5600 001 — 10 000 000
7 miljoBov 10 000 001 — 15 000 000
8 miljoDjavul > 15 000 000

Vid utveckling av prototypen lades fokus pa att uppmuntra anvandaren till
fortsatt anvandning for att besvara den forsta problemformuleringen:

e Hur kan prototypen designas for att uppmuntra till fortsatt
anvandning?

Prototypen har under examensarbetets gang designats med PBL i atanke,
eftersom PBL ar kant for att engagera anvandare. Exempel pa foretag som
har spelifierat sina verksamheter framgangsrikt & Microsoft och Nike
(Koozai, 2013).

PBL star for Points, Badges, Leaderboard och ar element som ingar i
spelifiering (Wharton University of Pennsylvania, u.d.). Man kan med
poangen bland annat se hur langt man ar kommen, sammankoppla dem med
beloningar och fa feedback. Badges ar troféerna och dessa representerar
anvandarens prestation. Dessa kan aven fungera som en social uppvisning.
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Leaderboard ar en resultattavla som ar till for tdvlingarna for prototypens
vidareutveckling, dar anvandarna kan se sin niva i jamforelse med andras.

Poéng och troféer syns i Figur 37. Mer om troféer kan lasas i kapitel 2.2.2
Troféer. Poangen som syns i Figur 37 (5600 000) star for 5,6 ton CO-e
och tilldelas som totalpoang till anvandaren forsta gangen applikationen
kors. Anledningen till att det ar 5,6 ton &r for att genomsnittsvensken har sa
mycket utslapp per ar. For varje handling i kategorierna mat och transport
far anvandaren gréna och svarta poang. De grona podngen subtraheras fran
de svarta och differensen adderas till totalpodngen. For uppvarmning av
boende blir totalpodng = totalpodng — gréna poang. Se kapitel 4.1
Poangsystem for forklaring av poédngsystemet.

Ifall en anvandare tar bort ndgonting fran sin historik tas dven alla poang
som hor till den handlingen bort.

Med prototypen kan anvandaren:

e Logga mat och transport

e Stélla in uppvarmningen av sitt hushall

e Ta fram sidomenyn

Via sidomenyn fa atkomst till informationssidan, sponsorer och
deltagare

Fa troféer beroende pa anvandarens totalpoang

Se sin historik

Ta bort fran historik

Logga in med Facebook

Se vilken nésta trofé ar

e Vid klick pa en trofé i navigationsbaren dyker en pop-up upp
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Kapitel 7

7 Slutsats

Efter studien av liknande applikationer drogs slutsatsen att det finns
utrymme for en applikation som ska motivera anvandare till att minska sin
miljopaverkan.

De tva forsta problemformuleringarna:

e Hur kan prototypen designas for att uppmuntra till fortsatt
anvéandning?

e Kan man med hjélp av prototyper 6ka anvandbarheten genom att
involvera olika testpersoner?

Dessa besvarades genom att designa olika pappersprototyper som sedan
testades bade genom intervjuer och direkt observation. Nar de forsta
pappersprototyperna hade testats genom intervju kunde det dras slutsats om
hur tva nya pappersprototyper bor se ut for att 6ka anvandbarheten samt
uppmuntra till fortsatt anvandning. Tva anvéandargranssnitt utvecklades
utifran de tva nya pappersprototyperna for att sedan testas genom direkt
observation. De direkta observationerna resulterade i feedback fran
testpersonerna som kunde anvandas for att dra en slutsats om vilket av de
tva anvandargranssnitten som var lampligast att utvecklas till en prototyp.
Slutsatsen var att man men hjalp av prototyper kan 0ka anvandbarheten
genom att involvera olika testpersoner. Se kapitel 6.1.3 Prototypen for hur
prototypen kan designas for att uppmuntra till fortsatt anvandning och hur
prototypen kan se ut efter involvering av olika testpersoner.

Den tredje fragestallningen:

o Vilka tekniska losningar finns det for att samla in data kring
anvandarnas nuvarande beteende?

63



Slutsatsen kring tredje fragestéllningen var att det finns flera olika tekniska
I6sningar for att samla data kring anvandarnas nuvarande beteende. Fokus
lades kring en jamforelse mellan lagring lokalt i mobilminnet, lagring pa en
server och lagring pa en molndatabas. Denna jamforelse ledde till valet av
att lagra data pa en molndatabas for att kunden inte hade en server att bista
med under utvecklingen.

Den sista fragestallningen:

e Vilket av spraken Swift och Objective-C lampar sig bést for denna
prototyp?

Efter studier om bade Swift och Objective-C kunde en jamférelse goras och
lampligast sprak véljas, se kapitel 3.5 Valt programmeringssprak. En
slutsats kring den sista fragestallningen kunde dras om att Swift var det
lampligaste spraket eftersom fordelarna med spraket var fler och mer
betydelsefulla for examensarbetarna gallande utvecklingen av prototypen.

Resultatet av detta examensarbete blev en prototyp som beskrivs i kapitel
6.1.3 Prototypen. Prototypen har utvecklats med syftet att den kommer att
uppmuntra anvandare till fortsatt anvéndning, vilket kanske inte fallet
eftersom anvandare kanske inte har tid eller lust att:

1. Medverka till en forbattring av klimatet
2. Anvanda en applikation varje dag

Trots detta tror examensarbetarna pa att PBL-elementen bidrar till okat
engagemang eftersom det har implementerats framgangsrikt i
foretagsverksamheter och ar ett erkant satt att uppmuntra till ett aktivt
deltagande. Mer om PBL beskrivs i kapitel 6.1.3 Prototypen.

Det ar svart att veta om prototypen kommer att uppmuntra anvandare till

fortsatt anvandning, det ar forst efter att prototypen vidareutvecklas till ett
stadium dar den kan releasas till App Store som man kan avgora detta.

64



7.1 Forslag till vidareutveckling

Onskemal frén kunden som inte har implementerats i detta examensarbete
pa grund av tidsbrist har samlats som punkter till vidareutveckling.

Viktiga punkter vid vidareutveckling:

1.

arwN

6.

7.

Funktion for att enkelt kunna logga handlingar som man brukar
logga

Tavlingar, vilket kan astadkommas med hjélp av Facebook
Information om COze

Fakta om aktuell handling kan laggas in samt forslag pa forbattring
Progress bar med poang eller procent bredvid som visar hur langt
anvéndaren har kvar till nasta trofé

En forklaring till varfor anvéndaren ska ange antalet personer i
hushallet

Anvéndarregistrering om anvandaren inte vill logga in via Facebook

Vid vidareutveckling av prototypen ar ovanstadende punkter viktigast att
bérja med. Punkt 1 &r viktig for att det underlattar vardagsanvandningen av
applikationen. Istallet for att anvandaren ska behdva logga samma sak varje
dag kan loggningen ske genom ett enkelt knapptryck. Andra punkten &r
viktig for att tavlingar bidrar till ett 6kat engagemang bland deltagarna.
Punkt 3, 4 och 6 hade ckat forstaelsen for applikationen och darmed
underl&ttat for anvandaren. Punkt 5 kan bidra till 6kad motivation eftersom
anvandaren kan se visuella resultat i form av en progress bar. Punkt 7 &r
viktig om anvéndaren inte har ett Facebook-konto.

Mindre viktiga punkter vid vidareutveckling:

Funktion for att dela framsteg via Facebook

Fler troféer

Information om den trofén man klickar pa i navigationsbaren i
pop-upen som dyker upp

Vid loggning av mat dela med antalet personer i hushallet
Vid loggning av transport dela upp samakning av bil
Sidomeny pa flera sidor av prototypen &n bara profilsidan
Shoppinghandlingar kan laggas in i det tomma shoppingskalet
Hushallshandlingar kan laggas in i det tomma hushallsskalet
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e Sponsorer kan laggas till i den tomma pop-upen som dyker upp nér
man fran sidomenyn klickar pa Sponsorer. Detta kan till exempel
implementeras genom att lagga in bilder pa sponsorernas logga

e Deltagare kan laggas till i den tomma pop-upen som dyker upp nér
man fran sidomenyn klickar pa Deltagare

7.1.1 Rekommendation for lagring av data till
applikationen

Vid vidareutveckling av prototypen kan det vara lampligare att lagra data
pa en server istallet for Parse pa grund av kostnadseffektiva skal. Parse blir
dyrare ju storre anvandardatabasen ar.
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8 Terminologi

Term

Betydelse

App Store

Apples onlinebutik for applikationer

Applikationssidor

Sidor i applikationen

ARC

Automatic Reference Counting

Back-end Bakomliggande system

Berypt Kryptografisk hashfunktion for l6senord

Boendetyp Hus eller lagenhet

CO.e Koldioxidekvivalenter, matt pa utslapp av
vaxthusgaser

Data Anvandarens vardagshandlingar

Direkt observation

Metod for att samla in data som gar ut pa att
observera ett beteende direkt

Faktaruta Forslag till klimatvanligare handlingar an den
som anvandaren nyligen loggat

Front-end Granssnitt mot anvandare

HTTPS Hypertext Transfer Protocol Secure

10S Operativsystem fran Apple for anvandning i

Apples mobila enheter

iOS applikation

En mobilapplikation for Apples mobila enheter

Klimatbanta

Valja klimatvanligare vardagshandlingar och
darmed minska sitt véxthusgasutslapp

Loggningssida

Sida for valt loggningsalternativ

Molndatabas

En databas som tillhandahalls av en molntjanst

Navigationsbar

Navigeringsmenyn l&dngst upp i prototypen

Objektorienterad
programmering

Programmeringsmetod dar ett program kan ha
ett flertal objekt som integrerar med varandra

OS X

Operativsystem fran Apple for anvandning i
Apples datorer

PBL Points, Badges, Leaderboard. Element inom
spelifiering

Pekare En datatyp som refererar till en annan datatyp pa
en minnesadress i datorn

Pop-up En liten ruta som dyker upp ovanfor nuvarande

applikationssida

Progress bar

En forloppsindikatior som visar hur langt
anvandaren har till nésta trofé
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SDK Software Development Kit, en uppséttning
utvecklingsverktyg for att gora det mojligt for
mjukvaruutvecklare att utveckla applikationer
mot ett specifik programpaket

Sidomeny Meny som dyker upp fran vanster sida nar en
anvandare svepar at hoger i prototypen

Skal En tom sida alternativt ruta i prototypen

Spelifiering Anvandandet av speltdnkande och spelelement i
applikationer och verksamheter som inte hor
samman med spelande

SSL Secure Sockets Layer

Tab bar Navigeringsmenyn langst ner i prototypen
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10 Bilaga
10.1Bilaga 1

Tidplan 1

26-jan 09-feb 23feb 09-mar 23-mar 06-apr 20-apr 04-maj 18-maj 01-jun
Rapportskrivning | —
Kravspecifikation |
Riskanalys | —
Riskuppfoljning |
Research kring relevanta applikationer |
Forska kring redan framtagna klimatrapporter ||
Testa det framtagna poangsystemet |
Intervjuer | ]
Enkéter | |
Sammanstilla resultat fran enkat & intervjuer 1
Skriva faktarutor utifran klimatrapporterna ]

nmuvm@mmman?oﬂozn |
Feedback pa pappersbaserad prototyp | ]

Skapa databas

Lagga in vdrden i databas

Prototyputveckling

Designa ikoner och figurer till appen
Testa prototypen

Buggfix

Forbereda redovisning

Forbereda opponering
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Tidplan 2

10.2Bilaga 2

26-jan 09-feb 23-feb 09-mar 23-mar 06-apr 20-apr 04-maj 18-m3j 01-jun

Rapportskrivning |
Riskanalys |
Riskuppfoljning |
Research kring relevanta applikationer I
Utbildning i0S [ |
Prototyputveckling av anvandargranssnitt 1 [ |
Prototyputveckling av anvandargranssnitt 2 [
Anvéndbarhetstest: Direkt Observation ||
Sammanstalla resultat fran anvéndbarhetstest |
Testa framtaget podngsystem |
Utveckla funktionalitet for vald anvandargranssnitt I
Lagga in varden i databas I
Testa slutprototypen |
Buggfix ||
Designa ikoner och figurer till appen ||
Vidareutvecklingsrapport O
Forbereda redovisning |
| —

Forbereda opponering
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